Elio Giacone

juegos

Para un crecimiento armonico
en casa y en la escuela




EllO GIACONE

365 JUEGOS

Para un crecimiento arménico en casa Yy en la escuela

EDITORIAL CES



Titulo original italiano: 365 giochi per. casa g scuola.
DibuJos de Chlara Fruttero.

Traduccién de Fausto Jiménez Rodrigo.

Tercera ediciéon: marzo 2006.

Pagina web de EDITORIAL CES. www.editorialccs.com

© Elio Giacone
© 2004. EDITORIAL CCS, Alcala, 166/ 28028 MADRID

Queda prohibida, safo excepcion prevista en la ley, cualquier for-
ma de reproduccion, distribucién, comunicacion publica Y trans-
formacién de esta obra sin contar con autorizacion de los titula-
res de la propiedad inteiectua/. La infraccién de los derechos
mencionados puede ser constitutiva de delito contra la propie-
dad intelectual (arts. 270 Y ss. del Cédigo Penal). El Centro Es-

pafiol de Derechos Reprogréficos (www.cedro.org} vela por el
respeto de los citados derechos.

Diagramacion editorial: Concepcién Hernanz

Dibujo de portada: Chiara Fruttero

Disefio de portada: Oiga R. Gambarte

ISBN: 84-8316-753-0

Deposito legal: M-12454-2DD6

Fotocomposicion: M&A, Becerril de la Sierra (Madrid)
Imprime: Franjograf S.L. (Madrid)



Capitulo 1

indice

JUEGOS DE HABILIDAD MANUAL

1. Latorre més dta
2. Lallave y d tesoro
3. Los recolectores de dubias
4. Solo para zurdos
5. Migter Imposible
6. Tiro d davo
7. 8 ovillo de laabuda
8. Los huevos de chorlito
9. H sdto de la rana
10. B hillar
11. Lafotografia
12. H gran baile de las pompas
13. Pompas contra la betia
14. Ping-pong Sn mesa
15. Tiro olimpico
16. Lanzamiento de jabdina
17. jApagalavea
18. La nariz pintora
19. Corte de mangas
20. B lanzador de dubias
21. Enhebra la aguja
22. Los pescadores
23. Hacer y deshacer
24. Toca y destta
25. jAbgo la monedal
26, jAbgo la manzanal
27. B pescador solitario
28. H casamentero
29. B desmantelador de pisos
30. Al borde dd abismo
31. Los golosos
32. Lacamisay la percha
33. Tiro d cdendario
34. Alaconquistaded mes
35. B cazador de bolas

15
16
17
17
18
18
19

21
2l

23
24
24
25
25
25
26
27
28
28

29

LRE\RBSBKYRREY

36. La momia

37. Ping-pong por equipos
38. Ping-pong ados manos
39. Arribay abgjo

40. La cga fuerte de Edlo
41. Latorre

42. Les chapas

43, B mdabarida

44. B parchis

Capitulo 2'
JUEGOS DE CREATIVIDAD

45. Los estudios publicitarios
46. La publicidad en contra
47. Color degre, color trigte
48. Serpentinas

49. jJamés dos iguded

50. La higoria extravagante
51. Mi color preferido

52. Ede es Pepito

53. Gusano gusanito gusancte

54. Quien inventa una historia descubre

un tesoro
55. La cabeza dd dragon
56, Mano sobre mano
57. Ojo negro, nariz roja
58. Confeti de higtorias

59. Bonito ofeo, yo pinto un tebeo

60. La méguina de pelar cerezas

61. La zorra, laovgay d puerco espin.

62, Objetos familiares
63. La caza de gamusinos
64, Sonidos de colores
65. Dibujo surredista

66. Figures punteadas

67. Dibujo atrazos

68. Mi propio peri6dico

58888

SO
[

EEINESERES

BELLILEFTFTALIBKEG



69. Autorretrato sobre globo
70. Los bocadillos
71. La familia multicolor

Capitulo 3 )
JUEGOS DE EXPRESION

72. En la discoteca

73. H abogado

74. B vendedor

75. Persongjes entrecruzados
76. La gran historia

77. Mimo familiar

78. Pdabras con ritmo

79. Cara'y manos

80. Isabd Decibd

81. Los impasibles

82. Las cinco higorias

83. B camdedn

84. B Gramadémus

. Los trabdenguas

. Una hicicleta en trozos

. B archivero

. Cadena de montgje

. B Doctor Yosike Somusério
. Composicion arquitectonica
91. Relao segin d estado de animo...
92. Las paredes oyen

93. Laedad dd pavo

. iQué suefio tengo! .

95. Los cinco objetos

96. Mondlogo

97. Smetria

98. La banda

99. Onda larga

100. A camara lenta
101 H espgo

102. Canto en ardbigo
103. S'Yno

104. H baile de los gordos
105. Gincana entre compafieros
106. Laola

107. jOooh!

108. H circulo de lavida

ES8B8IRAK

59
59

BLAABRRRRBI[ X

69
70
7
71
72
72
73
73
73
74
74
74
75
75
76
76

IIJIS

78
79

109. Los objetos animados
110. Antes de la higtoria

111. Yo y los otros

112, Pablo Vézquez, escultor
113. H vige

114. Los embgadores

115. H mango del cuchardn
116. Sdvedor narrador

117. Musc-moda

118. El empacho de Camacho
119. Cantawtor

120. Romeo y Julieta

121. Didogo entre dos

122, Pareados muy cruzados
123. Lavacacinco

124, Te escribo, querido amigo
125. Meseamos lapizando
126. Pdabras cambiadas

127. Las cuatro esquinitas
128. Mosquitos

129. Higoriaen § menor
130. Més vae mafia que fuerza
131. Lo dicho, dicho eda
132. ;Quién me representa?
133. De edtrofa en egtrofa

Capitulo 4 )
JUEGOS DE FORMACION FiSICA

134. jArriba los hombrod
135. Una débil atadura

136. Unos rien y otros no
137. El cdeidoscopio

138. H nudo gordiano

139. La cobra

140. Quien no corre, vudla
141. jSdta, sdta, sdtamonted
142. Donde las dan las toman
143. La méguina tragaperras
144. jSiempre derecho!

145. Aplausos

146. Cascanueces

147. La explosion

148. La mona

79

2883

8l
82
82
83
83
84
84

86
86
87

89
89

91
92

RRS

100
100
101
102
102

EREER

105



149. jAqui estd

150. jA formar!

151. Pufio de hierro

152. Silla ocupada, silla vacia

153. Trangportes «Launiversal»

154. H bailedd plato

155. Viento ddl este, viento dd oeste
156. Periddicos hechos afiicos

157. Gato con guantes no caza raiones .

158. Badn volador

159. Las escamas de la serpiente
160. H Ultimo mono
161.Alapatacoja

162. B juez de linea

163. Las cardtillas

164. Lucha entre cabaleros
165. Guardias y |adrones

166. La comba

167. Ladllay los botes

168. H cazador, d gorrion y la dbga
169. B cazador y la zorra
170. H sombrero mexicano
171. Luna llena

172. Cabdlo de carga

173. Batdla de los etandartes
174. Pozo negro

175. B cazador y las liebres
176. Asdto d cadtillo

177. Los peces en la red
178.Tiray dloja

179. Batdla de los cojines
180. Espdldas de molinero
181. La explosion

182. H répido yd exprés
183. A contrapié

184. La lechuza

185. La pluma

186. E peloteo

187. Cada uno tira por su lado
188. La regda

189. Tacon en punta

190. Mucha mano izquierda
191. Zapatos nuevos Y rotos
192. Los boxeedores

106
107
107
108
108
109
109
110
110
111
112
112
113
114
114
115
115
115
116
116
117
117
118
1
1
1

[E
[ee}

=
©

=
©

RRRREBS

SRER

Capitulo 5
JUEGOS PARA EI USO DE

|OS CINCO SENTIDOS

193. Perro ladrador, poco mordedor

194. Recuerda d color

195. Color nimero uno

196. Perdidos en d |aberinto

197. B vampiro

198. Ociego o sordo

199. Acabose la misa de doce

200. B dodecagono

201. Productos empaguetados

202. Enancs y gigantes

203. H recolector de avellanas

204. Hablando dd Rey de Roma,
por la puerta asoma

205. H mismo que vige y cza

206. Leres en libertad

207. Entrega de titulos

208. Cuatro cuartos

209. Dd color con que s rima

210. Caperucita Rojay d lobo feroz

211. Juegos de luces

212. Imégenes en fuga

213. Cabeza, tronco y extremidades

214. Un florero y Sete flores

215. Hlijo aLope, Lopijo y su hijo

216. Me sirve un nombre especid

217. Imégenes Smétricas

218. Vudta ala infancia

219. Gusanito de colores

220. Veinte imégenes, cien historias

221. Hospitdidad

222. Colores enfilados

223, (Verdadero ofdso? .

224, iEdo esd acabose!

225. Anaranjado, rojo y amaillo

226. La fotografia enfocada

227. Numeros, dimensiones y colores

228. E0 es un ornitorrinco

229. Nueve sobre doce

230. Te leo en la mente

231. B disefiedor aldpiz

131
132
132
134
134
135
137
137
138
139
140

141
141
142
143
144
145
145
147
148
149
150
150
151
153
14
156
156
157
157
158
158
160
161
162
162
163
164
165



232. iEsta o no esta?

233. Adivina quién te mima
234. iMédico, clrate ati mismo!
235. En fila india

236. jQuién serd?

237. Partida de domind

238. La letra tabu

239. Vestido de punta en blanco
240. Doce segundos

241. El escultor mudo

242. iQuién es el jefe?

243. Vista de lince

244. E dibujo escondido
245. Bingo de sonidos

246. El centro de la diana
247. El diccionario

248. El afio

249. NUmeros y colores

250. Hierro contra madera
251. jQuién me ha tocado?
252. Poliéster

253. El mechero

254. H dibujo

255. La oveja y la vaca

256, Alfabeto con objeto
257. Asi estaba yo

258. Los corsarios y el tesoro
259. Volatin y Arlequin

260. Manos largas

261. Sombras chinescas

262, Del ruido al hecho hay poco trecho.

263. Historias de la musica
264. El reloj de Pedro

265. El que la sigue la persigue
266. El marciano y el terricola
267. Bingo con barajas

268. La cara del dado

269. Cada dado tiene su cruz

Capitulo 6
JUEGOS DE MEMORIA

270. Esta 0 no esta la palabra
271. Rosa, golondrina graciosa

166
166
167
167
168
168
169
170
171
1
172
172
172
173
173
173
174
174
175
175
175
176
176
176
177
177
178
179
179
180
181
182
182
183
183
184
184
185

187
188

272.
273.
274.
275.
276.
2717.
278.
279.
280.
281.
282.
283.
284.
285.
286.
287.
288.
289.
290.
291.
292.
293.
294.
295.

La semana animada

El periddico del dia

Ruleta rusa

Mi nombre es murciélago
Caballos, cajas Y collares
Numero y color

El chamarilero

iQuién ha dicho la frase?
Los signos del zodiaco
iTodos en casa!

Un gusano larguisimo

La caja de rotuladores

Diez errores por cancion
En la cancién hay una sorpresa
Memoriza una carta
Cruces de palabras
iDerecha, derecha, izquierda!
La lechuza en la rama

Los carnés de identidad
jAsus ordenes!

Ados colores

El mirlo

El médico de la mutualidad
Lo hago después

Capitulo 7
JUEGOS DE LOGICA

296.
297.
298.
299.
300.
301.
302.
303.

Las tarjetas

La orquesta de Noé

Los extremos se tocan
Peso neto

No hay mesa sin médera
Piripitiflautico

El profesor de espafiol
Corazones

304. Trece

305.
306.
307.
308.
309.
310.
311.

La casa peligrosa
Serie de palos

La ultima vocal
Blancas contra negras
Los topos

El 0so hormiguero
Los canguros

188
189
190
191
191
192
193
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
205
206
207
208

209
209
210
212
212
213
213
215
215
216
216
217
217
218
219
219



312. H testamento

313. Libros 4, libros no

314. B nomencl&or

315. Sefiorita equilibrista

316. Crucigrama silabico

317. Octubre

318. Cada oveja con su parga

319. Una higtoria con mucha memoria
320. Cartaen la mesa esé presa
321. Librosque sdvar, libros que destruir.

322. Con veinte en mi poder,
¢ primero puedo ser

323. Heptatlon

324. B sexto sentido

325. H condructor de paabras

326. Largo o corto, derecho otorcido

327. NUmeros redondos

328. La tira comica més divertida
329. jDoénde? {Como? jCuando?

330. Erase Una vez un zapato
331 Alacaza de nimeros
332. H arco iris de pladtilina
333. Entre laAy la Zeta
334. La tabla pitagérica

335. Suma entre liness

336. B rinoceronte

337. La conexion

338. B babélico

220
21
222
222
223
223

224
225
226
226

227
228
229
230
231
232
233
233
234
235

236
236
237
238
239
240

339. Vacaciones en € Caribe
340. Dos palabras

341. Alfebeto repetido

342. B slbao

343. Zipizape

344. Las paabras mideriosas
345. E peloton de los torpes
346. Asociacion de idess
347. La pdabra escondida
348. Adivinaquién es

349, H refrén

350. Letra prohibida

351. H adverbio

352. Ha llegado un comerciante

353. H contable

354. Busca la rima

355. B cuentista

356. Pdabras de doble sentido
357. Decubre d peligro

358. B puzzle de la casa segura

359. De lapulgad defante
360. B quitamiedos
361. La letra escondida

362. Donde menos s piensa sdta

la lighre
363. Mis inicides
364. Agua, fuego y tierra
365. {Tengo trecel

240
241
242
242
243
243
244
244
245
245
246
246
247
247
248
249
249
249
250
251
251
252
253

253
254
254
255



UN JUEGO PARA fORMAR PAREJAS

Materiales Una sadbanavigjay un par de tijeras.

Se distribuye a los jugadores d azar en dos grupos, que
se colocan a los dos lados de una gran sabana llena de
agujeros, colgada de manera que toque d suelo. Dado
e «jAdelante!l», cada jugador de uno de los dos bandos
pasa su mano derecha a través de uno de los agujeros,
hasta que aparezca completa por la parte opuesta. Cada
“| compariero espera d otro lado de la sabana, aferra una
de esas manos y asi se establecen las paregjas, formadas
mas 0 menos d azar.




introduccion

«iPerder @ tiempo jugando!» Lamentacion antigua de padres, ense-
flantes, maestros e instructores de todo género. £s una queja que, fe-
lizmente, ya forma parte de un pasado remoto y que parece borrada
del 1éxico familiar y escoléstico de nuestro tiempo. Mas bien, hoy se
pueden descubrir signos de complacenciaen d adulto que miraa un
nifio que juega.

Han cambiado muchas cosas. Psicologos, psicoanalistas, ps co-
pedagogos, psicoterapeutas y educadores, ademas de manuales, en-
ciclopedias, ensayos, revistas y transmisiones televisivas, afirman con
vigor y conviccion que € juego es importante para hijos y escolares.

Juego y fantasia

Obviamente, como las demas actividades del hombre, € juego pue-
de ser visto desde diversas perspectivas. Pero, con toda probabilidad,
la primera palabra que nos viene a la mente cuando hablamos de
juego, es la palabra fantasia. Td vez d juego es un producto de la
fantasia y se nutre de la fantasia. El campo en que se desarrolla €
juego, sealacunao lamesade cocinao e campo de fitbol o € pa
tio o d jardin, seria, parece que es, una especie de escenario en €
gue € nifio imagina su mundo particular, hecho como é quiere, vis
toen d modo que d quiere, yen d que logra ser propiamente lo que
guerria ser.

En otras palabras, se podria decir que la fantasia es d primer ca-
pitulo de su examen de la realidad.

Un gran psicoanalista, 0 mejor, un gran tedrico del psicoandlisis,
ha escrito que para d hombre no existiria ninguna realidad § antes
no ha estado la fantasia. Hay que creer que este estudioso tiene ra
z0n. Se diria que todo esto emerge claramente también de algunos
juegos que @ adulto mira normalmente con sospecha o, incluso, con
desaprobacion; por ejemplo, los juegos de combate, la esgrima con



tubos de cartén o con reglas cuadrangulares, guardias y ladrones, ba-
tallas de varia naturaleza. Por lo general, no existe una verdadera hos-
tilidad contra estos juegos, sino simplemente una transcripcién fan-
tastica y simbdlica de todo lo que la prensa y la televisién nos
endosan a diario. Pero con una diferencia: para el adulto, los noti-
ciarios o los filmes, sean documentales o no, reflejan una realidad
dolorosa a la que hay que someterse; para el nifio, en cambio, las
mismas imagenes son la proyeccién de una realidad que se puede
cambiar con la fantasia. El corazén de la fantasia, que se expresa en
el juego, seria la imagen de un hombre nuevo, hecho de un tejido
méas «humano», provisto de una identidad més «social».

Si le quitamos la fantasia «constructiva» y, por tanto, innovadora,
gue sostiene su juego, el nifio no llegara muy lejos. A lo sumo, con-
seguiria convertirse en un jefe al servicio de un mecanismo social
puramente tecnoldgico (econdmico) y privado de cualquier forma de
cultura.

Estos 365 juegos, uno por dia, son por esto mismo un don pre-
cioso para todos aquellos que quieren ayudar a los nifios a crecer de
manera armonica y equilibrada.



Leyenda

Para dos jugadores

De tres a ocho jugadores

De nueve a quince jugadores

Muchos jugadores

Para no aburrirse en un dia de lluvia

Para divertirse durante una fiesta con los amigos
Para aprender algo

Para crear un momento de distraccion

Para socializar con los demas




Juegos de habilidad
manual

LA TORRE MAS ALTA

Materiales Muchas latas vacias.

Durante un tiempo determinado, establecido con anterio-
ridad, cada equipo debe intentar construir unatorre lo mas
alta posible, usando cascos de bebidas vacios. Para hacer
esto, los jugadores no pueden ayudarse con ningun punto
de apoyo (paredes, armarios, cajas...), ni servirse de ningun
objeto sobre d que subirse (sllas, banquetas, mesas...). En
cambio se permite que uno se encarame sobre las espaldas

de otro. -
Vence d equipo que construye la torre mas alta.



LA LLAVE YEL TESORO

Materiales. Una caja de zapatos y muchas bolas.

En torno a una caja de zapatos (la llave), se colocan en €
suelo veinte bolas, dispuestas en circulo, a un palmo de dis-
tancia unadeotra (d tesoro). No lgjos de este tesoro, y siem-
pre en d suelo, se traza una raya, detras de la cual se ponen
en fila india todos los jugadores, cada uno con cinco bolas
en la mano. Por turno, cada jugador lanza una de sus bolas,
tratando de meterlaen lacaja. S lo logra, va a recogerla, re-
torna detras de la raya y vuelve a lanzarla, intentando esta
vez tocar alguna de las bolas que hay en d terreno de jue-
go. S lo consigue, vuelve a recoger la bolay conquista tam-
bién todas las bolas que haya tocado. Retorna detras de la
raya, lanza nuevamente su bola, y asi sucesivamente. S co-
mete un error (la bola no entra en la cgjaen € primer lan-
zamiento o, desde d segundo lanzamiento en adelante, no
toca ninguna bola), deja su bola alli donde se ha detenido y
cede su puesto d compafiero que le sigue en d orden de
partida. Cuando yerratambién d ultimo jugador en compe-



ticion, vuelve a lanzar el primero, y asi sucesivamente. Si un
jugador se queda sin bolas, es eliminado.

Cuando s6lo hay en juego tres jugadores, vence uno de los
tres, precisamente el que tiene mas bolas en su poder.

LOS RECOLECTORES DE ALUBIAS

Materiales Cuatro o cinco vasos de plastico y otras tantas
cucharillas. Un talego de alubias secas.

El conductor escoge a cuatro o cinco jugadores, que se
desplazan al centro del circulo formado por los compafie-
ros y cada uno de los cuales recibe un vaso de plastico y
una cucharilla. Las alubias secas se esparcen por el suelo,
dentro del circulo, y comienza el juego. Dado el «jAde-
lante!», cada jugador debe sostener con una mano el vaso
sobre su cabeza y desplazarse por el circulo de manera
gue recoja con la cucharilla el mayor niamero posible de
alubias, para ponerlas luego en el propio vaso. Puede ayu-
darse con los pies para recoger las alubias y hacerlas aca-
bar en la cucharilla, pero el vaso ha de conservarse siem-
pre firmemente sobre la cabeza con la mano que no
empufa la cucharilla. El juego termina cuando ya no hay
alubias para recoger.

Vence el jugador que logra reunir mayor nimero de alu-
bias en el propio vaso.

SOLO PARA ZURDOS

Materiales. Tantos trozos de cuerda de un metro de largo
cuantos sean los equipos.

El conductor anuda cada trozo de cuerda varias veces, sin
apretar demasiado los nudos. Los jugadores, divididos en
equipos de tres o cuatro, se sientan en el suelo formando
pequefios circulos y ponen su mano derecha detras de su



espalda. Cada equipo recibe un trozo de cuerda y co-
mienza el juego. Los jugadores, usando exclusivamente la
mano izquierda, deben lograr desatar todos los nudos que
enredan el trozo de cuerda de su equipo. No pueden ayu-
darse ni con los dientes ni con cualquier otra parte del
cuerpo gue no sea la mano izquierda.

Vence el equipo que entrega antes al conductor su trozo
de cuerda sin nudos ni enredos.

MISTER IMPOSIBLE

Materiales. Una silla y una pared.

El conductor desafia a los jugadores a superar al menos
una de las tres «Pruebas de Mister Imposible». La primera
prueba consiste en mantenerse derechos sobre un solo pie,
teniendo un lado de este pie contra la pared. La segunda
prueba exige tocar la punta de los zapatos sin doblar las ro-
dillas y teniendo los tacones contra la pared. La tercera
prueba invita a levantarse de una silla teniendo el busto ri-
gurosamente perpendicular al suelo y los tacones de los
zapatos contra las patas delanteras de la silla.

Vence quien se divierte mas, visto que es absolutamente
imposible superar ni siquiera una de estas tres pruebas sin
hacer trampas.

TIRO AL CLAVO

Materiales Un cuadrado de madera, veinte clavos, un mar-
tillo y diez anillas de materiales y dimensiones diferentes.

En un gran cuadrado de madera se fijan veinte clavos. El
cuadrado se cuelga en la pared y junto a cada clavo se es-
cribe un nimero del uno al veinte. Por turno, los jugado-
res deben lanzar diez anillas, intentando dejarlas colgadas
de los clavos y conquistando tantos puntos cuantos indican
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los nimeros escritos junto a los clavos. También se puede
asignar un valor a cada anilla, basandose en sus dimensio-
nes (menos puntos para las anillas mas grandes) y en d ma-
terial de que esta construida (menos puntos para los mate-
riales més rigidos). En este caso, para obtener los puntos
conquistados por € lanzador, @ valor de la anilla coloca-
daen su sitio se multiplicard por € valor del clavo sobre d
que se ha parado la anilla.

EL OVILLO DE LA ABUELA

Materiales Cuatro sillas 'y cuatro trozos de cuerda de una
decena de metros cada uno.

El conductor ata cada trozo de cuerda en cualquier punto
de una de las cuatro sillas y lo hace pasar después varias
veces por d respaldo y por las patas, por un sitio y por otro,
dandole numerosas vueltas, pero dejando libre & asiento.
Cada uno de los cuatro jugadores se sienta en una de las
sillasy comienza d juego. Dado d «jAdelantel», cada ju-
gador debe tomar d extremo de su cuerda que ha queda-
do libre y formar poco a poco un ovillo, desenredando la
cuerda de la silla sin levantarse nunca de donde esta sen-
tado. Quien se levanta o hace caer la silla sobre la que es-
ta sentado, queda eliminado.




Vence el jugador que termina antes su ovillo, después de
haber desenredado el Gltimo trozo de cuerda de su silla.

LOS HUEVOS DE CHORLITO

Materiales. Un numero de cartones cuadrados de cuatro o
cinco centimetros de lado igual al numero de jugadores
multiplicados por dos. Cuatro rotuladores de otros tantos
colores. Dos cucharillas y un plato para cada equipo.

En cada carton se apunta un nimero de huevos variable,
de uno a cinco, procurando que, al final, haya mas o me-
nos el mismo numero de huevos de cada uno de los cua-
tro colores usados. En el mismo cartén puede haber tam-
bién huevos de distintos colores. Hecho esto, los cartones
se pliegan en cuatro dobleces y se cierran con una grapa,
de manera que sea imposible ver lo que contienen; luego
se esparcen por el suelo. En un extremo de la estancia se
forman los equipos, uno junto al otro, cada uno con los
propios jugadores puestos en fila india. En el extremo
opuesto de la sala, delante de cada equipo, se coloca un
plato. El primer jugador de cada equipo recibe dos cucha-
rillas y comienza el juego. Dado el «j«Adelante!», parte el
primer jugador de cada equipo, recoge un carton sirvién-
dose Unicamente de las cucharillas, sin ayudarse para na-
da ni con las manos ni con cualquier otra parte del cuer-
po, lleva el carton al plato del propio equipo, vuelve atras
y entrega las dos cucharillas al compafiero siguiente, que
parte a su vez, y asi sucesivamente. Cuando hasta el ulti-
mo carton ha acabado en uno de los platos, termina el jue-
go. Cada equipo abre los propios cartones y comprueba
cuantos huevos de chorlito contienen, azules como el cie-
lo en el que vuela el ave y como el agua del mar en el que
se sumerge de vez en cuando.

Vence el equipo que, gracias a la habilidad de sus jugado-
res y a su suerte, ha conseguido recuperar el mayor nime-
ro de huevos de chorlito.



EL SALTO DE LA RANA

Materiales Algunos metros de cuerda. Un gran cartel. Una
caja de rotuladores de colores. Doce monedas de cuatro
valores diversos (tres de cinco céntimos, tres de diez, tres
de cincuenta y tres de un euro).

La cuerda se coloca estirada a un par de metros del suelo.
En el cartel se pinta una gran diana de circulos concéntri-
cos, con punteado creciente desde el circulo mas grande
al mas pequefio. Se apoya el cartel en el suelo a tres pasos
de distancia de la cuerda y comienza el juego. El primer
jugador recibe las doce monedas y, estando al menos a
cuatro pasos de la cuerda, las lanza una a una hacia la dia-
na, haciéndolas pasar por encima de la cuerda. Las mone-
das que pasan por debajo de la cuerda y las que acaban
fuera de la diana no hacen ganar puntos. Las otras consi-
guen tantos puntos cuanto sea el valor del espacio en que
han caido, multiplicado por uno si la moneda es de cinco
céntimos, por dos si es de diez, por cinco si es de cin-
cuenta y por diez si es de un euro. Una vez que el primer
jugador ha lanzado las doce monedas y el conductor ha
sumado los puntos obtenidos con los varios lanzamientos,
entra en juego el siguiente jugador, y asi sucesivamente.

Vence quien obtiene una puntuacion mas alta con sus do-
ce lanzamientos.

ELBILLAR

Materiales Una gran lamina de poliéster, de al menos un
par de centimetros de espesor, y un folio de carton de las
mismas dimensiones. Una cuchilla, un bote de cola vinili-
ca y un rotulador capaz de escribir sobre el poliéster. Seis
bolas de futbolin.

Sirviéndose de la cuchilla, el conductor hace una decena
de agujeros de cinco o seis centimetros de diametro distri-
buidos por la [amina de poliéster, que después pega sobre
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el folio de cartdon. Cerca de cada agujero escribe, d azar,
un ndmero desde @ uno d diez y @ billar esta dispuesto.
Solo falta apoyarlo en @ suelo a dos pasos de distancia de
la linea de lanzamiento, con alguna cosa debajo que lo
conserve ligeramente inclinado, y € juego comienza. Co-
locandose detras de la linea, los jugadores lanzan por tur-
no las seis bolas hacia d hillar, tratando de introducirlas (d
vuelo o rodando) dentro de uno de los agujeros. Las bolas
gue acaban en un agujero no sélo hacen ganar a quien las
ha lanzado tantos puntos cuanto sea € valor del nimero
que tienen cerca, sino que vuelven a las manos del juga-
dor, para ser lanzadas otra vez.

Vence € que, con las seis bolas a su disposicién, termina
d juego con la puntuacion més alta.

LA FOTOGRAFIA

Materiales. Algunos folios de cartén blanco, un par de ti-
jerasy alguna caja de rotuladores de colores.

Frente a los jugadores se colocan en € suelo y se les hace
estar verticales quince o veinte perfiles de rostros de carton
de unos veinte centimetros de altura. Cada perfil represen-
ta a un personaje, un animal o una cosa siempre diversa.
Los perfiles se sittan uno d lado del otro, separados unos
centimetros y a una distancia cada vez mayor de la linea a
lo largo de la cual se han colocado los jugadores. Por tur-
no, cada jugador lanza cinco pelotas de tenis contra los
perfiles, declarando antes de cada tiro qué personaje (0
animal o cosa) quiere tocar. S lo logra, conquista d perfil
tocado; en caso contrario, queda con las manos vacias.
Cuando todos los jugadores han efectuado sus cinco lan-
zamientos, € conductor los divide en grupitos de tres. Uti-
lizando los perfiles conquistados y dibujando en un gran
folio blanco & fondo sobre € que apoyarlos, cada grupo
debe crear una imagen «fotografica».

Vence e grupo que, ajuicio inapelable del conductor, rea
liza la fotografia mejor, gracias primero a la punteriay lue-
go a la creatividad de sus tres jugadores.



&P EL GRAN BAILE DE LAS POMPAS

(OO0) Materiales Un pampero para los jugadoresy otro para €

conductor.

Un jugador cada vez se coloca atres pasos de distancia del
) i A
conductor, que produce una decena de pompas de jabon a
%%g un ritmo de algunos segundos una de otra. Apenas esta en
——/ d areunade las pompas dd conductor, € jugador debe in-
tentar producir é otray tratar de empujarla, soplando, con-
tra la del conductor. Las pompas deben brotar d menos a
tres pasos del conductor, pero para empujarlas hacia de-
lante puede acercarse a €. S una pompa alcanza la del
conductor, consigue un punto. S la alcanza sin hacerla es-
tallar (dificil, pero no imposible), consigue tres puntos.

Vence d jugador que termina d juego con la puntuacion
més ata
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POMPAS CONTRA LA BESTIA

Materiales Un pampero, un cajén, un par de tijerasy al-
gun rotulador de colores.

En un lado del cajén se dibuja la cara de un monstruo (la
bestia) y se recortan en su interior tres agujeros. dos mas
pequefios, que hacen las veces de los 0jos, y uno mas
grande, que corresponde a la boca. Se traza una linea en
e suelo, atres pasos de distancia de la mesa en la que es-
ta depositado € cajon. E primer jugador recibe d pampe-
roy comienza d juego. Cada jugador, por turno, tiene dos
minutos de tiempo para producir pompas de jabén e in-
tentar conseguir que acaben en la boca ded monstruo. Las
pompas deben brotar siempre detras de la lineatrazada en
d suelo, pero, para empujarlas hacia adelante, soplando,
se puede acercar d cgjén. Se consigue un punto por cada
pompa que acaba en la boca del monstruo, y una penali-
zacion para cada pompa que, en cambio, acaba en un ojo.

Vence € jugador que concluye € juego con la puntuacién
fina mas alta (puntos conquistados menos penalizaciones
recibidas).

PING:PONG SIN MESA

Materiales Una pelota y una ragueta de ping-pong.

Cada jugador debe hacer rebotar d mayor nimero posible
de veces consecutivas una pelota de ping-pong sobre una
raqueta, sin dejarla caer ad suelo. E primer jugador del
equipo afronta la prueba de pie; d segundo, de rodillas; €
tercero, sentado en € suelo con las piernas cruzadas; €
cuarto, cambiando de mano la raqueta después de cada
golpe; d quinto, haciendo pasar la raqueta por detras de la
espal da después de cada golpe.
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TIRO OLIMPICO

Materiales Un cajén, una cuchilla, rotuladores de colores
y monedas.

En d lado de un gran cajén se dibujan los cinco aros olim-
picos, en d interior de cada uno de los cuales se hace un
agujero de unos veinte centimetros de diametro. Tres mo-
nedas para cada jugador. Por turno, los jugadores lanzan
las propias monedas hacia € cajén, tratando de meterlas
en uno de los cinco aros. La puntuacion fina del equipo
es igud a la suma de las monedas introducidas en d ca-
jon, excluyendo las monedas pasadas por € aro en d que
han entrado mas y contando dos veces las monedas pasa-
das por @ aro en d gue han entrado menos.

LANZAMIENTO DE JABALINA

Materiales Cajas de palillos de dientes.

Poniendo uno detras de otro, cada jugador debe colocar cin-
cuenta palillos de dientes de manera que formen una Unica
jabalina, de d menos dos metros de longitud. Cada palillo
debe tocar d siguiente, aungue sblo sea por la punta.

Vence quien coloca antes en supuesto € guincuagésimo
y ultimo de sus palillos.

jAPAGA LA VELA!

Materiales. Dos tapones de corcho, dos velas, una caja de
cerillas y dos trozos de cuerda de unos cincuenta centi-
metros de largo.

Los tapones de corcho se aseguran en un extremo de los
dos trozos de cuerda; € otro extremo se fija a la cinturade
los dos primeros jugadores, detras de la espalda, de modo



gue la cuerda cuelgue como un rabo. Las velas se colocan
en el suelo, a un par de metros una de otra, y se encien-
den. Dado el «jAdelante!», cada uno de los dos jugadores
debe intentar apagar la propia vela, sirviéndose del tapon
de corcho que hace oscilar sobre la llama. Ni la cuerda ni,
mucho menos, el tapén pueden ser tocados con las manos.
El conductor cronometra el tiempo empleado por cada
uno de los dos para apagar su vela. Vuelven a encenderse
las velas; la cuerda y los tapones pasan a otros dos juga-
dores, y asi sucesivamente.

Vence el jugador que emplea menos tiempo en apagar la
propia vela.

LA NARIZ PINTORA

Materiales: Un folio de dibujo y un plato de plastico para
cada jugador. Una escudilla, un rotulador negro y un fras-
co de témpera de color.

Valiéndose del rotulador y de la escudilla, el conductor tra-
za un circulo sobre el folio de cada jugador. Los folios se
colocan en el suelo; a tres pasos de cada folio se pone un
plato; en cada plato se echa un poco de témpera de color
y comienza el juego. Dado el «jAdelante!», cada jugador
mete la nariz en su propio plato de témpera y empieza a
colorear el interior del circulo dibujado en su folio, valién-
dose exclusivamente de la nariz. Hay que tener rigurosa-
mente la mano izquierda detras de la espalda y sélo se
puede ayudar con la derecha para sujetar el folio y el pla-
to. El juego prosigue desplazandose continuamente desde
el plato al folio, y viceversa, hasta que un jugador acabe de
colorear el propio circulo. En ese momento, el conductor
pronuncia el «jAital» y termina el juego.

Vence, no el jugador que acaba primero de colorear el
propio circulo, sino el que, al dar el «jAital», lo ha colore-
ado mejor, dejando no sélo menos espacios blancos en el
interior del circulo, sino también menos salpicaduras en el
resto del folio.



CORTE DE MANGAS

Materiales Un par de tijerasy un folio de papel para cada
pareja de jugadores. Un rotulador negro.

B conductor dibuja en cada folio una forma geométrica
muy irregular, Ilena de esquinas. Las formas dibujadas en
los folios deben ser lo mas iguales posible. Cada pareja de
jugadores recibe un dibujo y un par de tijeras y comienza
e juego. Teniendo la mano izquierda detras de la espalda
y usando soélo la derecha, los dos jugadores de cada pare-
jadeben recortar, con la méxima precision posible, lafor-
ma geométrica que € conductor ha dibujado en su folio.
Uno de los dos jugadores maneja las tijeras y d otro mue-
ve d falio.

Vence la pareja que recorta con mas precision su propio
dibujo. No importa quién acaba antes. jraramente se con-
jugan deprisa y bien!
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EL LANZADOR DE ALUBIAS

Materiales. Diez platos, diez vasos y un talego de alubias.
Papel y lapiz.

Los platos se colocan sobre una mesa, cada uno con un va-
so encima, dispuestos de manera que formen un triangulo
con la base hacia los jugadores. Por turno, los jugadores
lanzan veinte alubias estando al menos a tres pasos de dis-
tancia de la mesa. Si la alubia se queda en un plato, el ju-
gador consigue un punto; si se queda en un vaso, consigue
tres. Pero, atencién: si en el plato o en el vaso ya hay otra
alubia, el jugador no consigue ningln punto. Por tanto,
ademas de buena punteria, hace falta tener también buena
memoria, para recordar donde han acabado las alubias
lanzadas anteriormente. Naturalmente, cuando cambia el
jugador que lanza, se vacian platos y vasos.

Vence el jugador que concluye el juego con la puntuacion
mas alta.

ENHEBRA LA AGUJA

Materiales. Cinco botellas, cinco agujas iguales y otros
tantos trozos de hilo.

Cinco jugadores se desplazan dentro del circulo formado
por los compafieros. Cada uno de ellos se sienta sobre una
botella tumbada y tiene las piernas extendidas delante de
si con un pie sobre el otro, de manera que toque el suelo
con un talén. Se entrega a cada jugador una aguja y un tro-
zo de hilo y comienza el juego. Dado el «jAdelante!», ca-
da jugador debe tratar de enhebrar el hilo en el ojo de la
aguja en el tiempo mas breve posible, recuperando la po-
sicion inicial todas las veces que pierda el equilibrio.



e,
o,
«e

ENE

LOS PESCADORES

Materiales: Un palo largo, un aro grande de madera, un
poco de cuerda, quince botellas vacias y otros tantos car-
teles numerados del uno en adelante.

Se fija un gran aro de madera a un trozo de cuerda atado a
un palo largo. Hecho esto, se distribuyen quince botellas va
cias, esparcidas por € suelo, cada una con un cartel numera-
do colgado dd cuello. Por turno, cada jugador tiene dos mi-
nutos de tiempo para intentar colocar d aroentorno d cuello
de las botellas, manejando € aro con @ paloy estando detras
de una linea trazada de antemano por € conductor sobre €
terreno de juego. Una botella no puede ser «capturada» dos
veces por d mismo jugador. Para no crear confusion, es con-
veniente quitar € cartel del cuello de las botellas a medida
gue son «capturadas». La puntuacién alcanzada por cada ju-
gador viene dada por la suma de los vaores indicados en €
cartel de las botellas que ha «capturado».

Lavictoriaes para € jugador que obtiene la puntuacion fi-
na mas ata

HACER YDESHACER

Materiales Dos cajas de palillos de dientes.

Los equipos se despliegan uno junto d otro en un extremo
de la estancia, cada uno con los propios jugadores dispues-
tos en fila india. Frente a cada uno de €los, en la parte
opuesta de la estancia, hay una silla que tiene encima trein-
ta palillos de dientes esparcidos en torno a la cgja que los
contenia. Parte  primer jugador de cada equipo, atraviesa
la estancia, llega hasta la silla dd propio equipo y mete to-
dos los pdlillos en su caja. Vuelve atras a la carrera, da €
cambio d segundo jugador, que parte asu vez, y asi sucesi-
vamente. Es tarea del conductor vaciar cada vez las cgjas,
esparciendo de nuevo los palillos en las respectivas sillas.

Vence d equipo cuyo ultimo jugador regresa més pronto,
después de haber colocado todos los palillos en la caja.
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Materiales. Dos trozos de cuerda.

Todos los jugadores se disponen en circulo, menos uno,
gue corre en torno a los compafieros. En medio del circu-
lo hay dos trozos de cuerda con dos nudos parecidos. El ju-
gador que esta corriendo toca la espalda de un compafie-
ro. Los dos se precipitan en medio del circulo, recogiendo
un trozo de cuerda cada uno y deshaciendo el nudo. He-
cho esto, pasan por el punto dejado vacio por el jugador
tocado y dan una vuelta entera en torno al circulo, el pri-
mero que sale, en sentido de las agujas del reloj, y su ad-
versario en sentido contrario. Quien vuelve antes al pues-
to vacio, lo ocupa, obligando asi al adversario a continuar
corriendo en torno al circulo, para tocar después a otro ju-
gador, y asi sucesivamente. Es tarea del conductor rehacer
cada vez que sea necesario los dos nudos.

jABAJO LA MONEDA!

Materiales. Un tapén de corcho y dos monedas.

Sobre un tapdn de corcho apoyado en el suelo se coloca
una moneda de cincuenta céntimos. Los jugadores se des-
pliegan a cinco pasos del tapén y, por turno, lanzan contra
el tapén una moneda de un euro, intentando atinar y con-
seguir que la moneda que esta alli caiga precisamente so-
bre la moneda lanzada. Dos puntos para quien Jo consigue
en su lanzamiento, y un punto para quien hace caer la mo-
neda de cincuenta céntimos, pero no sobre la otra moneda.

Vence el jugador que consigue antes diez puntos.



E13 ABAJO LA MANZANA!

Materiales; Una manzana no demasiado madura.

En medio del circulo formado por los compafieros, dos ju-
gadores se detienen uno delante del otro y sostienen una
manzana en equilibrio entre sus dos frentes. Dado el «jAde-
lante!», con un movimiento en perfecta sincronia Y sin to-
car en modo alguno con las manos, deben procurar conse-
guir que la manzana descienda hasta dejarla colocada entre
sus dos rodillas derechas. Si la manzana cae a tierra o si es
tocada con las manos, los jugadores pueden repetir el jue-
go desde el principio otras dos veces Y después quedan eli-
minados. El juego se repite con parejas siempre distintas.

La victoria es para los jugadores que consigan su objetivo
en menos tiempo.




EL PESCADOR SOLITARIO

Materiales. Un palo, un trozo de cuerda, un iman y un pu-
flado de arandelas de hierro.

En un circulo de un par de metros de diametro se despa-
rraman por el suelo algunas decenas de arandelas de hie-
rro. Los jugadores, por turno, reciben una «cafia de pes-
car» con un iman en lugar del anzuelo y tienen un minuto
de tiempo para recuperar el mayor nimero posible de
arandelas sin poner el pie de ninguna manera en el circu-
lo. Cada vez que un pescador captura una arandela, debe
soltarla del imé&n y depositarla en tierra, junto a los propios
pies. No se puede pescar més de una arandela cada vez.

Vence el pescador que, en el minuto a su disposicion, lo-
gra capturar mayor nimero de presas.

EL CASAMENTERO

Materiales. Un ovillo de cuerda y un par de tijeras.

Frente a cada pareja de jugadores, el conductor coloca en
el suelo siete trozos de cuerda de unos veinte centimetros
de longitud. Dado el «jAdelante!», los dos jugadores de ca-
da pareja se agarran de la mano y tratan de atar entre ellos
los siete trozos de cuerda, valiéndose de las manos que han
guedado libres (la derecha de uno y la izquierda del otro).
A la mitad de la tarea, cuando se han conseguido tres nu-
dos y, por tanto, han quedado unidos entre ellos cuatro tro-
zos de cuerda, los dos jugadores cambian de mano: el que
usaba la derecha para hacer los nudos usa ahora la iz-
quierda, y viceversa. Los nudos han de hacerse correcta-
mente y no deben poder desatarse demasiado deprisa.

Vence la pareja que transforma antes los siete trozos en un
Unico largo trozo de cuerda.



EL DESMANTELADOR DE PISOS

Materiales Una veintena de objetos embarazosos (sillas,
cgjas de frutas, caones, afombras, mesillas, cojines...).

Se divide a los jugadores en dos equipos. El primer equipo
tiene cinco minutos de tiempo para formar una gran pila
con una veintena de objetos embarazosos; la pila debe ser
estable, pero dificilmente desmontable sin causar su de-
rrumbe. Cuando la pila esta acabada, € segundo equipo
tiene diez minutos de tiempo para desmantelarla en abso-
luto silencio y de la manera menos ruidosa posible. Trans-
curridos los diez minutos, los dos equipos se cambian de
puesto y de tarea y se reemprende € juego.

Vence d equipo que, ajuicio inapelable del conductor, ha
desmantelado su pila de objetos haciendo menos ruido.

AL BORDE DEL ABISMO

Materiales. Unasilla'y algunos caramelos.

Dentro del circulo formado por los jugadores, se colocaen
e medio, tumbada, una robusta silla, dispuesta de ta ma-
nera que € respaldo esté en alto. Por turno, los jugadores
deben subir a horcajadas sobre las patas de la silla, sin to-
car € suelo, y tratar de aferrar con la boca un caramelo,
que € conductor ha apoyado en d respaldo.

Vence d que lo logra sin ser arrojado a tierra por € vuel-
co de lasilla (es cas imposible).

|0S GOLOSOS

Materiales. Hilo de coser y caramelos de goma.

En medio dédl circulo formado por los compafieros, los ju-
gadores se ponen uno frente a otro, dos cada vez. E con-
ductor les entrega un hilo de coser de un par de metros de
longitud, en medio del cual ha fijado un caramelo de go-



ma. Para conseguir que € caramelo quede fijo en & punto
deseado, se puede valer de una aguja, haciendo que d hi-
lo pase a través del caramelo. Cada uno de los dos juga
dores sostiene en la mano un extremo del hilo. Dado d
«jAdelante!» por € conductor, cada jugador se lleva a la
boca d hiloy lo chupa, absorbiéndolo lo mas rgpidamen-
te posible, sin ayudarse en ningin modo de las manos,
hasta alcanzar con los dientes d caramelo.

B caramelo es d premio para d vencedor.

LA CAMISA Y-LA PERCHA

Materiales. Tantas camisas de adulto y tantas perchas cuan-
tos sean los equipos.

Al fondo de la estancia se colocan tantas camisas de adulto
cuantos sean los equipos. Cada camisa esta dispuesta con
orden sobre una percha, completamente abotonada, y cada
percha esta colgada de un hilo, a metro y medio del suelo.




Dado d «jAdelante!», parte d primer jugador de cada equi-
po, llega hasta la propia percha, desabotona completamen-
te la camisa, se la pone, vuelve a abotonarla y retorna a
punto de partida. Cuando llega delante del propio equipo,
se quita la camisa (sSiempre desabotonandola compl etamen-
te) y la entrega a un compariero. Este, después de haberse
puesto y abotonado la camisa, corred fondo de la estancia,
se quita la camisa, lacuelgaen d perchero, vuelve a aboto-
narla completamente, retorna atrés, hace partir a otro com-
pafiero, y asi sucesivamente. E conductor debe controlar
con atencion que en cada fase del juego las camisas sean
siempre abotonadas o desabotonadas completamente.

Venced equipo cuyo ultimo jugador termina antes su tarea

TIRO AL CALENDARIO

Materiales Una hoja de calendario y cinco monedas.

En medio de la mesa se coloca una gran hoja de calendario,
de las que tienen las fechas escritas seguidas, Sin la indica
cion de los dias de la semana o de o santos del mes. Etan-
do d menos a tres pasos de distancia de la mesa, los juga
dores lanzan por turno cinco monedas sobre € calendario.
Cuando una moneda se detiene sobre un nimero, € lanza-
dor recibe tantos puntos como sea € vaor del nimero que
ha capturado. S la moneda se detiene a caballo entre dos o
mé&s nimeros, se captura d nuimero de menor vaor.

Vence @ jugador que obtiene la puntuacion find més alta,
resultante de la suma de los puntos obtenidos con los cin-
co lanzamientos En @ caso de que haya que usar un ca-
lendario diverso, € dia de lasemanay € santo del dia ha
ran ganar d lanzador tantos puntos cuantos le habria
hecho ganar la fecha correspondiente.



ALA CONQUISTA DEL MES

Materiales Una hoja de calendario, una hoja de papel y
un lpiz. Tantas monedas cuantos sean los jugadores.

En medio de la mesa se coloca una hoja de calendario. Es
tando d menos a tres pasos de distancia de la mesa, los ju-
gadores lanzan por turno una moneda sobre € calendario,
conquistando € dia sobred gue se detiene la moneda. So-
bre d dia conquistado ponen un trozo de papel con sus ini-
ciales. Desde este momento en adelante, ser& considerado
nulo cualquier lanzamiento que deje una moneda sobre
ese dia. A medida que avanza d juego, es mas dificil reali-
zar un lanzamiento vdlido, pues cada vez hay més dias
ocupados. Cuando todos los dias han encontrado un con-
quistador, termina e juego y se asignan a cada jugador sie-
te puntos por cada domingo conquistado, seis puntos por
cada sabado, cinco por cada viernes, y asi sucesivamente.

Vence d jugador que obtiene la puntuacion find més alta.

EL CAZADOR DE BOLAS

Materiales. Algo para trazar rayas en @ pavimento. Diez
bolas para cada jugador.

Se traza en @ suelo un gran cuadrado. Cada jugador reci-
be diez bolas y se coloca fuera de la zona delimitada. Pa
ra establecer @ orden en que los jugadores compiten, se
pone una moneda en d centro del cuadrado y cada juga-
dor lanza hacia ella una de sus bolas. Quien logra acer-
carse mas a la moneda, sin tocarla, lanzara € Ultimo;
quien esté un poco mas lgos, lanzara d pendltimo, y asi
sucesivamente. Quien toca la moneda (o le queda més le-
jos) lanzard d primero. En este instante todos los jugadores
recogen sus bolasy comienza el juego.

Siguiendo € orden establecido, cadajugador lanza una de

sus bolas d cuadrado: s la bola choca con una o més bo-
las adversarias, quien la ha lanzado vuelve a cogerlay con-



guista también todas las bolas que ha tocado. S no choca
con ninguna, la deja donde se encuentre. S una bola pre-
sente en & campo, tocada por otra, choca a su vez con una
tercera, resulta presa del propietario de la bola que la ha
tocado, pero permite a quien la ha lanzado que conquiste
la tercera bola. Edo hace que la atencion de todos los ju-
gadores esté centrada en € campo, pues ninguno debe
perder de vista la bola que ha lanzado, con la esperanza
de conquistar alguna otra bola.

LA MOMIA

Materiales Rollos de papel higiénico.

En @ centro del circulo formado por los comparieros, se
crean dos 0 mas equipos de cuatro jugadores cada uno.
Dado d «jAdeantel», cada equipo debe cubrir a uno de
los propios jugadores de papel higiénico, envolviéndole de
manera que desaparezca por completo.

PING:PONG POR EQUIPOS

Materiales Una mesa de ping-pong, dos raguetas y una
pelota.

Dos equipos de siete u ocho jugadores cada uno se dispo-
nen en fila india en los extremos opuestos de una mesa de
ping-pong. Seentrega una raqueta a primer jugador de ca-
da equipo y comienza el juego. Siguiendo las reglas del
ping-pong, losjugadores deben golpear la pelota, pasar r&
pidamente la raqueta d que esta detras de € y correr d
fondo de lafila del propio equipo. Quien fala € golpe sa
le ddl juego durante un minuto, ademas de hacer ganar un
punto d equipo contrario. S un equipo se encuentra con
solo dos jugadores en juego, se hace entrar inmediata-
mente a todos los jugadores (de ambos equipos) elimina-
dos hasta ese momento.

Vence d equipo que alcanza antes veinte puntos.
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PING:PONG ADOS MANOS

Materiales. Una mesa de ping-pong, dos raquetas y una
pelota.

Dos jugadores se enfrentan en una partida de ping-pong,
cambiando de mano la raqueta en cada golpe. Si devuel-
ven la pelota sosteniendo por dos veces seguidas la raque-
ta con la misma mano, hacen ganar un punto al adversario.

ARRIBA YABAJO

Materiales, Tantas hojas de periodico cuantos sean los ju-
gadores Yy otras tantas pelotas de colores.

Se esparcen por la estancia algunas hojas de periédico, so-
bre cada una de las cuales se coloca un jugador provisto
de una pelota de colores. Dado el «jAdelante!», cada ju-
gador lanza al aire su propia pelota y la sostiene en el aire
golpeando[a siempre Yy s6lo con la mano derecha Yy estan-
do atento a no salirse del propio periédico. Después de
unos veinte o treinta segundos, el conductor nombra una
parte del cuerpo Yy los jugadores deben sostener en el aire
la pelota golpeandola siempre y sélo con la parte del cuer-
po indicada. Van siendo eliminados los jugadores que de-
jan caer al suelo su pelota, [0s que la golpean con una par-
te del cuerpo diversa de la indicada por el conductor y [os
gue se salen de su periddico, aunque sdlo sea con un pie.
El juego prosigue de la misma manera, cambiando cada
treinta segundos el medio de propulsién de la pelota.

Vence el ultimo jugador que quede en competicion.
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LA CAJA FUERTE DE ECLO

Materiales Tres plumas, tres hojas de cartdn de coloresy
otras tantas cajas de zapatos. Un par detijeras. Algunas ho-
jas de periddico.

Se abren tres hojas de peri6dico y se ponen en € suelo. So-
bre cada hoja de periddico € conductor esparce los cin-
cuentatrocitos en que ha cortado antes uno de los tres car-



tones. En la tapa de cada caja se hace una ranura, a modo
de hucha. Cada uno de los tres jugadores recibe una plu-
may una caja y se coloca sobre una de las hojas de pe-
riodico. Dado d «jAdelante!», cadajugador debe lanzar a
aire la propia pluma y sostenerla en d aire soplando, sin
tocarla nunca ni salirse del propio periodico. Al mismo
tiempo debe recuperar los cartones esparcidos a sus piesy
meterlos en lacaja. S un jugador se sale de su periédico o
9 s plumatoca d suelo, queda eliminado.

Vence quien mete antes todos sus cartones en la caja. S
ninguno lo logra, vence quien ha recuperado mas cartones
antes de ser eliminado.

LA TORRE

Materiales Dos botellasy dos cajas de palillos de dientes.

Se divide a los jugadores en dos equipos, cada uno de los
cuales se dispone en circulo en torno a una botella con
una caja de palillos de dientes cerca. Dado d «jAdelan-
tel», cada jugador, alterndndose con los compafieros, de-
be depositar dos palillos sobre @ cuello de la botella del
propio equipo. S agun palillo se cae de la botella, € jue-
go prosigue dejando € palillo donde ha caido.

Vence d equipo que logra realizar la torre mas ata.

LAS CHAPAS

Materiales Dos grandes botes y cuarenta chapas metélicas.

Dos jugadores se colocan, de pie, atres o cuatro metros €
uno del otro. Cada uno de ellos dispone de veinte chapas
metélicas y tiene delante de si un gran bote apoyado en €
suelo. Dado d «jAdelante!», cada jugador lanza las cha-
pasd bote del adversario, una cadavez y valiéndose de la
mano derecha, mientras que con la izquierda trata de
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defender el propio bote, pero sin tocarlo nunca. Quien to-
ca el bote, debe introducir en él una de las chapas del ad-
versariD que han acabado fuera del blanco; en caso con-
trario, puede relanzar estas chapas cuando ha terminado
con las propias.

Vence quien logra introducir antes diez chapas en el bote
del adversario.

EL MALABARISTA

Materiales. Un palo, un vaso de plastico y un trozo de
cuerda.

Se horada el fondo de un vaso de plastico y se pasa a tra-
vés del agujero una cuerdecilla de unos cuarenta centime-
tros de largo. Se hace un nudo grande a la cuerdecilla en
el extremo que se encuentra en el interior del vaso, y se fi-
ja el otro extremo en la punta de un palo. Los jugadores,
por turno, cogen el palo y dan un tirén a la cuerdecilla, ha-
ciendo que el vaso salte por el aire, e intentan al vuelo que
el vaso quede fijo en la punta del palo.

Diez intentos por cabeza, al cabo de los cuales vence
quien ha tenido éxito mas veces en su intento.

EL PARCHis

Materiales. Un folio de cartén, una caja de rotuladores de
colores y un dado. Una moneda para cada jugador.

Se dibuja en el cartén un camino largo y tortuoso y se di-
vide en muchas casillas. Cada jugador toma una moneda
y un rotulador de un color diverso de los de los compafie-
ros, se saca a suerte el orden de partida y comienza el jue-
go. Los jugadores, por turno, lanzan el dado y desplazan
su moneda a lo largo del recorrido. Si el valor indicado por
el dado es mayor de tres, la moneda se desplaza hacia de-



lante cinco casillas; § es un tres, se queda donde haya ca-
ido y 9§ es menos de tres, se desplaza tres casillas hacia
atrés. Cada vez que un jugador se queda en una casillaen
la que todavia no se habia detenido ninguno, la colorea
con d propio rotulador. H juego termina cuando una de
las monedas supera la linea de /legada.

Vencen d jugador que llegad primero a final del recorri-
do y € que, en ese momento, ha coloreado mayor name-
ro de casillas.
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Juegos de creatividad

LOS ESTUDIOS PUBLICITARIOS

Materiales. Carteles blancos, tijeras, cinta adhesivay revis-
tas ilustradas.

Se entregan a cada equipo un gran cartel blanco, un par de
tijeras, un rollo de cinta adhesiva transparente y tres o cua-
tro revistas ilustradas. E conductor comunica cuéd es €
producto del que hay que hacer publicidad, igua parato-
dos los equipos: un nuevo tipo de comida para gatos, un
originalisimo juego de sociedad, una revolucionaria mé&
quina para hacer las camas, y cosas por d estilo.

Media hora de tiempo para preparar un manifiesto publi-
citario sobre @ argumento, utilizando cartas, fotos y dibu-
jostomados de las revistas.

LA PUBLICIDAD EN CONTRA

Materiales Tijeras, botes de colay revistas ilustradas.

Se entregan a cada jugador (o grupo de jugadores) una re-
vista ilustrada, un par de tijeras y un bote de cola. La fina-
lidad del juego es elegir cinco productos de que se haga
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publicidad en la revistay crear la correspondiente publici-
dad en contra, imagenes y esléganes que desacrediten
abiertamente todo lo que es afirmado por los publicistas.
Para conseguirlo, una vez escogida la publicidad contra la
que hay que ir, se recortan de las paginas de la revista fo-
tos, dibujos y palabras, o incluso sélo trocitos de papel de
colores, letras y nimeros, y se pegan sobre la publicidad
de manera que desfiguren por completo € significado. Por
gjemplo, tomemos la frase publicitaria: «<S la marca es ro-
ja, parateen d distribuidor azul». Puede perder su eficacia
pegando esta otra frase: «y te quedaras sin blanca». De la
misma manera, la imagen de una fébrica linday ordenada
puede provocar sensaciones negativas en quien la con-
templa s se le afladen un mantoncito de basura, una pa-
reja de buitres hambrientos o una chimenea que contami-
na la atmésfera.

Vence d jugador que consigue dar més fuerza a la publi-
cidad en contra de los cinco productos.

COLOR ALEGRE, COLOR TRISTE

Materiales Un dibujo para cada jugador (igual para to-
dos). Algunas cajas de rotuladores de colores.

Después de haber dividido su dibujo en dos partes con una
raya irregular, cada jugador pinta la mitad de la izquierda
de su folio usando colores que produzcan una sensacion
de alegria en quien lo observa, y la mitad de la derecha
usando colores que den, en cambio, una sensacion de tris-
teza. H juego puede repetirse después, sobre otros folios y
con otros dibujos, tratando de provocar otras parejas de
sensaciones contrastantes. aburrimiento-interés, calor-frio,
ignorancia-sabiduria, etc.



SERPENTINAS

Materiales. Folios blancos, colay serpentinas de colores.

Sirviéndose de las serpentinas, cada jugador debe dar vida
auna imagen que tenga relacién con un argumento esco-
gido de antemano con los comparieros. Después se valo-
ran las imagenes, basandose en d tratamiento del color, en
la estilizacion de la imagen, en la cercania de la composi-
cion a la realidad, etc. Con la misma técnica, también es
posible hacer que los jugadores copien un dibujo o unafo-
tografia; en este caso, d juicio tendra en cuenta sobre to-
do la semejanza del trabajo con d modelo propuesto.



) JAMAS DOS IGUALES

( Y Materiales Tantos dibujos, iguales de cuatro en cuatro,
~.‘°~'~.‘ cuantos sean los jugadores. Algunas cajas de rotuladores

de colores.

El conductor escribe el nombre de un jugador detras de cada
(XSO dibujo, asignando dibujos iguales a jugadores que no estan
—/ de acuerdo o gue ordinariamente se comunican poco entre
ellos. Cada jugador recibe el propio dibujo Y se sienta en gru-
pa con los compafieros que tienen la misma imagen. Cada
jugador debe colorear los varios trozos de su dibujo, procu-
rando usar para cada detalle un color diverso de los colores
usados para el mismo detalle par los tres compafieros senta-
dos junto a €él. Para hacer esto, es necesario, naturalmente, fi-
jarse continuamente en los otros y ponerse de acuerdo con
ellos sobre los colores que van a usar para los distintos deta-
lles. El Unico color que ningun jugador puede usar nunca es
el negro, que, en cambio, sera usado par el conductor en la
continuacién del juego. Cuando todos los jugadores que tie-
nen la misma imagen han terminado de colorear, llevan su
dibujo al conductor, que controla los colores de los diversos
detalles. El detalle que ha sido coloreado de la misma mane-
ra por dos o mas jugadores es coloreado de negro par el con-
ductor sobre todos los dibujos de aquel grupo.

Vence el grupo que, cometiendo menos errores, se en-
cuentra con menos detalles coloreados de negro sobre sus
dibujos.

LA HISTORIA EXTRAVAGANTE

Materiales. Cuatro copias de una historia breve, bufa Yy ex-
travagante. Un par de tijeras. Folios de papel y rotuladores
de colores.

El conductor lee en voz alta la «Historia extravagante», con-
serva una copia para si y reparte las otras tres entre los ju-
gadores, entregando cuatro o cinco renglones a cada uno




de ellos. Usando los rotuladores de colores, cada jugador
representa en un folio el trozo de historia que ha recibido.
Todos los dibujos son recogidos por el conductor, que divi-
de luego a los jugadores en tres equipos equilibrados. Cada
equipo recibe una serie entera de dibujos (todos los que sir-
ven para reconstruir la historia contada desde el principio
hasta el final), bien mezclados entre ellos. El conductor lee
otra vez en alta voz la «Historia extravagante» y los juga-
dores de los diversos equipos ponen en orden sus dibujos,
segun va avanzando la historia. Una vez hecho esto, por
turno y al estilo de un juglar, cada equipo narra la «Historia
extravagante» a los otros, ayudandose de los dibujos.

Vence el equipo que, después de haber colocado los di-
bujos en el orden justo, narra la «Historia extravagante»
con mayor precision.

MI COLOR PREFERIDO

Materiales. Tantas copias de un dibujo para colorear cuan-
tos sean los jugadores. Algunas cajas de rotuladores de
colores.

Con dos lineas de rotulador negro, cada jugador divide el
propio dibujo en cuatro partes, aunque sean desiguales.
Dado el primer «jAdelante!l» por el conductor, cada juga-
dor escoge uno de los cuatro trozos de su dibujo y lo co-
lorea con colores que se parezcan lo mas posible a los ver-
daderos. Cinco minutos de tiempo, después de los cuales
se espera un nuevo «jAdelante!» del conductor. Para el se-
gundo trozo de dibujo hay que escoger colores que sean lo
mas diversos posible de los reales; para el tercer trozo, los
colores preferidos; para el cuarto y Gltimo trozo, los colo-
res que menos gustan.
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Materiales. Folios blancos y rotuladores de colores. Una
historia con cinco personajes bien delineados.

Cada jugador recibe un folio blanco y escoge un rotulador
de colores. Los rotulares sobrantes se colocan a la vista de to-
dos. El conductor narra la historia, recalcando las caracteris-
— ticas de los personajes (fisicas, caracteriolégicas y conduc-
tuales). Una vez terminada la narracién, cada jugador
escoge un personaje de la historia y comienza a dibujarlo en
su folio. Después de un rato, intercambia su propio rotulador
con el de un compafiero y continda pintando. El rotulador
intercambiado debe ser de color distinto que el propio. An-
tes de entregar el propio rotulador a un compafero, hay que
escribir el propio nombre detras del folio. El juego prosigue
de la misma manera, teniendo presente que cada personaje
debe ser pintado usando al menos seis colores diversos. Es
posible intercambiar el propio rotulador con uno de los ro-
tuladores no distribuidos. Pero en este caso no se puede usar
el color recién tomado, sino sélo utilizarlo para un inter-
cambio con un compafero. Durante el juego no se pueden
hacer dos intercambios con un mismo compafero. En caso
de duda, basta mirar la lista de nombres presentes detras del
propio folio. El juego termina cuando todos los jugadores
han acabado de dibujar al personaje que han escogido.




EED GUSANO GUSANITO GUSANOTE

Materiales. Un folio de carton, un lapiz y tantos rotulado-
res de colores cuantos sean los jugadores. Cuatro folios de
papel blanco.

El conductor dibuja tantas patas de un gusano cuantos son
los jugadores multiplicados por cuatro; después llama a
cuatro jugadores y entrega una pata del gusano a cada uno
de ellos. Cada jugador escribe el propio nombre en uno de
los cuatro folios de papel, llama a dos comparfieros y co-
mienza a colorear su pata de gusano. Los compafieros lla-
mados escriben su nombre detras del nombre del que los
ha llamado, reciben del conductor una pata cada uno y
comienzan a colorearla. Asi se forman cuatro grupitos de
jugadores manos a la obra. A medida que un grupito ter-
mina de colorear sus tres patas, dos de sus componentes
vuelven a su puesto, mientras el tercero (aquel cuyo nom-
bre esta escrito en dltimo lugar en el folio) llama a otros
dos comparfieros, y asi sucesivamente. Cuando en un folio
hay tantos nombres cuantos son los jugadores, el grupito
termina de colorear sus Ultimas patas y vuelve al propio
puesto, en espera de que también en los otros folios haya
el mismo nimero de nombres. Naturalmente, un mismo
jugador puede ser empleado varias veces también en gru-
pitos diversos o varias veces en el mismo grupito, porque
ha sido llamado por los compafieros. No se puede llamar
a los dos compafieros con los que se acaba de colorear.
Cuando todas las patas estan acabadas, se recortan y se
unen una a otra por medio de clips, de manera que se dé
vida a un gusano larguisimo, al cual el conductor afadira
finalmente la cabeza. De la sucesién de los nombres en los
diversos folios sera posible después sacar indicaciones uti-
les para valorar las relaciones existentes entre los varios
componentes del grupo.



QUIEN INVENTA UNA HISTORIA
DESCUBRE UN TESORO

Materiales Un gran cartelj algunas cajas de rotuladores de
colores y un poco de cola. Tres folios de dibujo para cada

jugador.

E/ conductor comunica a los jugadores e nombrey las ca-
racteristicas de diez persongjes. Cada jugador escoge dos
de ellos y los dibuja en un folioj usandolos después para
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crear una serie de vifietas. Hecho esto, toma otro folio y di-
buja en él un personaje imaginario, distinto a los nombra-
dos por el conductor. Los folios que contienen las vifietas y
los que contienen personajes imaginarios se mezclan todos
entre si y luego se pegan aqui y alli en el cartel. Los juga-
dores observan con atencion el cartel durante un par de mi-
nutos y comienza el juego. Cada jugador debe preparar una
breve historia, uniendo entre ellas las vifietas y los persona-
jes imaginarios contenidos en siete de los folios pegados en
el cartel por el conductor. Las historias no deben contener
s6lo vifietas o solo personajes imaginarios, sino que deben
incorporar ambas cosas. Cuando un jugador termina de es-
cribir la propia historia en el tercero y ultimo de sus folios,
prepara su mapa: gira el folio de la parte que ha quedado
en blanco y alli traza siete cruces en correspondencia con
las posiciones ocupadas en el cartel por los folios que ha
elegido para preparar su historia. Hecho esto, enumera las
cruces segun el orden en que aparecen las varias imagenes
en su relato y las une una a otra, creando asi un recorrido
gue hay que seguir en el cartel segin se lee la historia.

LA CABEZA DEL DRAGON

Materiales Una historia divertida. Unos folios de carton y
un par de tijeras. Hojas de dibujo y rotuladores de colores.

Se sacan de los folios de cartdn tantas figuras geométricas,
diversas la una de la otra por forma y dimensiones, cuan-
tos son los jugadores multiplicados por cuatro. El conduc-
tor lee 0, mejor todavia, cuenta una historia divertida y no
muy larga. Después de haber escuchado con atencién al
narrador, cada jugador escoge, entre ellas, tres figuras geo-
meétricas que le recuerden otras tantas partes de un perso-
naje de la historia, las apoya en el propio folio de dibujoy
traza sus perfiles con un rotulador negro. Hecho esto, deja
el rotulador negro (que no volvera a utilizar hasta el final
del juego), toma otro rotulador de color distinto y dibuja,
en torno a los perfiles hechos en el folio, todo lo que le sir-
va para completar el personaje que las tres figuras



geométricas le han traido a la mente. Para enriquecer € di-
bujo, puede afiadir también detalles en d interior de las fi-
guras geométricas o colorear algunas partes.

MANO SOBRE MANO

Materiales Folios de cartén, lapices, rotuladores, tijeras 'y
clips.

Cada jugador apoya su mano izquierda en d folio (la dere-
chas es zurdo) y traza su perfil sirviéndose del 14piz. Hecho
esto, imagina que la mano dibujada en d folio es una cara
y dibuja sus 0jos, boca, nariz, pelo (en correspondencia con
los cuatro dedos més largos) y cuello (en correspondencia
con d pulgar). Dibuja aparte dos piernas (una derechay otra
izquierda), con sus pantalones, calcetinesy zapatos. son las
piernas del persongje «Mano Sobre Mano» y, por tanto, de-
ben tener una altura proporcional alade la paimade la ma-
no. Una vez acabado d dibujo, llega d momento de colo-
rearlo. B rotulador del color preferido sirve para colorear €
interior de la mano (excluidos los detalles que se indican a
continuacion). Los cabellos, los ojos, la nariz y la boca de-
ben ser del mismo color que los del dibujante, asi como los
pantalones, los zapatos y los calcetines. Cuando ya no hay
nada para colorear, se recortan los tres trozos de «Mano So-
bre Mano»: dos clips unirdn después las piernas d resto del
personaje, permitiéndole moverse a su gusto.

0JO NEGRO, NARIZ ROJA

Materiales Una decena de folios blancos y unas cajas de
rotuladores de colores.

E conductor traza en la parte superior de cada folio, sos-
tenido verticalmente, un circulo de tres o cuatro centime-
tros de didmetro; después deposita los folios por acay por
alla de la estancia y entrega un rotulador a cada jugador,



de tal manera que distribuya rotuladores de cinco.colores
distintos. Hecho esto, nombra una parte del cuerpo y uno
de los colores distribuidos, y los jugadores que tienen en
su poder un rotulador de ese color deben ir a dibujar en los
folios esparcidos por la estancia la parte del cuerpo nom-
brada. Al hacer esto, deben tener en cuenta los circulos tra-
zados por el conductor como contornos de la cabeza y, en
consecuencia, deben dibujar en el lugar justo el trozo de
cuerpo pedido. Cada jugador puede dibujar en varios fo-
lios la parte del cuerpo nombrada. Cuando en todos los
folios ha sido representado lo que el conductor ha pedido,
los jugadores vuelven a su sitio. El conductor nombra otra
parte del cuerpo y otro color, y asi sucesivamente.

CONFETI DE HISTORIAS

Materiales. Tantos cartones de las dimensiones de una car-
ta de la baraja cuantos sean los jugadores multiplicados
por tres. Folios de dibujo y rotuladores de colores.

El conductor escribe en un tercio de los cartones una serie
de ambientes en que puede desarrollarse la historia. En
otro tercio de cartones escribe una serie de situaciones en
gue pueden encontrarse los personajes de la historia, yen
cada uno de los cartones restantes escribe el nombre de
dos personajes, haciendo de tal manera que estos Ultimos
cartones sean iguales de cinco en cinco, es decir, tengan
los mismos personajes. Cada jugador recibe un carton por
tipo y comienza el juego. Cada jugador dibuja en su pro-
pio folio un episodio en el que los dos personajes presen-
tes en el primer cartén viven la situacion descrita en el se-
gundo en el ambiente nombrado en el tercero. Cuando
todos han terminado, el conductor forma grupitos de cin-
co jugadores cada uno, poniendo juntos a los cinco que
han recibido los mismos personajes. Cada grupito debe in-
ventar una breve historia, poniendo en orden los cinco epi-
sodios ilustrados por los cinco jugadores y uniéndolos en-
tre ellos con mucha fantasia.
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BONITO OFEQ, YO PINTO UN TEBEO

Materiales Tantas.tiras de carton, de unos veinte centime-
tros de atura y cuatro veces mas de longitud, cuantos sean
los jugadores. Rotuladores de colores para todos.

El conductor cuenta a los jugadores una historia alegre y
divertida, que se desarrolla d menos en cuatro ambientes
distintos, cuya descripcion se detalla. Cada jugador mide
un palmo sobre su tira de carton y, en la veintena de cen-
timetros que ha delimitado, dibuja € primero de los am-
bientes en que se desenvuelve la historia. Diez minutos de
tiempo, d término de los cuales se entregan d conductor
todos lastiras, incluidas las de quien todavia no haya aca-
bado d dibujo. E conductor las mezclay las redistribuye
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al azar entre los jugadores. El juego prosigue de la misma
manera con el segundo y con el tercer ambiente. En cam-
bio, el cuarto y Gltimo sera dibujado en el espacio restan-
te, independientemente de su longitud, pues no siempre
un palmo corresponde a veinte centimetros exactamente.
Cada vez que el conductor redistribuye las tiras de carton,
debe hacer de tal manera que cada jugador reciba una en
la que no haya dibujado antes. Terminado el cuarto y Ulti-
mo dibujo, cada jugador debe acabar los otros tres pre-
sentes en la tira que tiene en su poder en aquel momento,
uniéndolas eventualmente entre ellas de manera que en la
tira aparezca un ambiente Unico y abigarrado.

LA MAQUINA DE PELAR CEREZAS

Materiales. Folios de dibujo y rotuladores de colores.

Cada jugador dibuja en su propio folio una maquina capaz
de hacer cualquier cosa, por muy extrafia que sea; por
giemplo, pelar cerezas, tefiir cada pelo de la cabeza con
tres colores distintos, contar las fibras de la hierba... Hecho
esto, la enriquece con detalles, la colorea y explica des-
pués a los compafieros cémo funciona.

Vencen los tres jugadores que, a juicio inapelable de los
compafieros, han encontrado respectivamente la finalidad
mas extrafia para su maquina, han dibujado la maquina
mas estrafalaria y han explicado con mayor fantasia su fun-
cionamiento.

LA ZORRA, LA OVEJA YEL PUERCO EspiN

Materiales Folios de papel, lapices y rotuladores de colores.

El conductor cuelga a la vista de todos tres dibujos que re-
presentan otros tantos animales. Junto a cada animal hay un
simbolo; por ejemplo, un cuadrado con un circulo encima,
un triAngulo dentro de otro, un rectangulo o un pentagono
entrecruzados..., que lo representara durante el juego. Ca-
da jugador recibe cuatro folios de papel, sobre cada uno de
los cuales han sido dibujados los tres simbolos en posicio-
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nes distintas uno respecto al otro. Imaginando que se ven
representados los relativos animales, cada jugador crea con
sus cuatro folios una secuencia a su eleccion y la usa para
inventar una historia que contar a sus compafieros. Des-
pués dibuja las diversas fases de la historia sobre los cuatro
folios, armonizando el dibujo con los simbolos de los tres
animales. Hecho esto, colorea los simbolos en los varios fo-
lios, tratando de usar para cada imagen un color que refle-
je el estado de &nimo de ese animal en ese punto de la his-
toria. Cuando todos los jugadores han terminado su tarea,
cada uno de ellos cuenta a los compaferos la historia que
ha inventado y ensefia los dibujos que ha hecho.

Después, entre todos eligen la historia mas convincente vy,
por tanto, al mejor autor, y la serie mas apropiada de di-
bujos y, por tanto, al mejor ilustrador.

OBJETOS FAMILIARES

Materiales. Folios blancos y rotuladores de colores.

Cada jugador dibuja a su propia familia, representando a
cada uno de sus componentes en forma de objeto. En la
mente del disefiador, los objetos escogidos deben estar
unidos con los personajes que quieren representar.

LA CAZA DE GAMUSINOS

Materiales. Folios blancos y rotuladores de colores.

Cada jugador dibuja en su propio folio una animal imagi-
nario, dotdndole de detalles (tiles para su supervivencia.
Por turno, cada jugador explica después a los compafieros
como vive el animal que ha dibujado y cémo utiliza las di-
versas partes del cuerpo para procurarse alimento, burlar a
los depredadores, etc.

El animal que tiene mas posibilidades de supervivencia, a
juicio del mayor nimero de jugadores, otorga la victoria a
quien lo ha dibujado.



SONIDOS DE COLORES

Materiales. Folios blancos y rotuladores de colores. Un
magnetéfono Yy un casete de sonidos variados.

Se hace escuchar a los jugadores una serie de sonidos gra
bados con anterioridad, después de lo cual cada jugador
debe dibujar lo que le han sugerido esos sonidos.

&3 DiBUIO SURREALISTA

Materiales. Folios blancos Yy rotuladores de colores. Obje-
tos de diversas formas y dimensiones.

Cada jugador escoge un objeto del que sacar una forma
geométrica bien definida; por ejemplo un paquete de ci-
garrillos, un vaso, una piedra triangular, etc. Valiéndose
de un rotulador, debe repetir después en un folio de di-
bujo, muchas veces, la forma del objeto escogido, ha
ciendo de tal manera que las diversas lineas trazadas se
entrecrucen varias veces entre ellas. Hecho esto, debe
buscar en € folio imégenes formadas por los entrecruza-
mientos de las lineas trazadas antes y representar estas
iméagenes coloreando las partes del dibujo que sea nece-
sario rellenar para obtenerlas.



T3 FIGURAS PUNTEADAS

( Y Materiales. Folios blancos, lapices.

Cada jugador traza treinta puntitos en desorden en un fo-
lio de papel. Cuando todos han terminado, se recogen los
folios, se mezclan bien y se redistribuyen al azar. Con una
serie de lineas, cada jugador debe unir el mayor nimero
———/ posible de puntitos presentes en su folio, tratando de obte-
ner el dibujo de un objeto, de un animal, de una flor... No
pueden dejarse inutilizados méas de diez puntitos.

Vence quien logra realizar la mejor imagen, segun el parecer
inapelable de un jurado formado por todos los jugadores.

DIBUJO ATRAZOS
()

Materiales. Un folio blanco y un lapiz.

m El conductor llama a un jugador, que se desplaza al centro

del circulo formado por los compafieros y traza con un la-
piz dos lineas en un folio. Luego se llama a un segundo ju-
gador, que afiade dos lineas a las precedentes; después a
—— un tercero, a un cuarto, y asi sucesivamente. Segin van sa-
liendo, los jugadores deben intentar dar un sentido al di-
bujo, que toma forma poco a poco.




MI PROPIO PERIODICO

Materiales Folios blancos y rotuladores de colores.

Cada jugador tiene a su disposicion un gran folio doblado
en dos, para realizar un periodico de cuatro péginas. E pe-
riodico debe tener un titulo, una serie de articulos que ha
blen de varios momentos de la vida dd protagonista, ilus-
traciones, publicidad, etc., todo referido rigurosamente a
jugador que lo prepara. Las diversas partes del periédico
pueden ser realizadas en momentos distintos, que dejan li-
bres otros juegos, y mas tarde pueden ser juntadasen un ra-
to de tiempo dedicado exclusivamente a la preparacion del
periédico, que todos pueden leer después con tranquilidad.

AUTORRETRATO SOBRE GLOBO

Materiales Globos para inflar, pincelesy colores d temple.

Cada jugador recibe un globo inflado, un pincel y colores
a temple. Debe intentar realizar su propio autorretrato uti-
lizando como base € globo y pintandolo d temple hasta
lograr que se parezca lo méas posible a su propia cabeza.
Para obtener buenos resultados, hay que diluir poquisimo
las témperas, hacer que € color escurra muy bien del pin-
cel, dejar secar d menos un rato un color antes de afiadir
otro, no pasar dos colores por  mismo puntoy comenzar
a pintar  globo por arriba.

LOS BOCADILLOS

Materiales. Lépicesy vifietas sin palabras.

Cada jugador recibe un folio con una serie de dibujos,
igud para todos, compuesta por diez a quince vifietas di-
versas. En estas vifietas, en d interior de los bocadillos no
aparece ningun texto. Toca a cada jugador inventar las fra



ses que se dicen los personajes Y escribir cada frase en €
lugar apropiado, creando asi una historia que se leera des-
pués a todos los demés.

LA FAMILIA MULTICOLOR

Materiales Folios blancosy rotuladores de colores.

Cada jugador debe dibujar la propia familia, usando para
cada uno de sus componentes un color distinto de los de-
més. De los colores usados y de cOmo ha sido representa-
do cada familiar, es posible remontarse a las relaciones del
jugador-disefiador con los varios miembros de su familia.




Juegos de expresion

EN LA DISCOTECA

Materiales. Un magnetéfono y un casete con musica de to-
dos los tipos.

La finalidad del juego es bailar, siempre y en cualquier lu-
gar, siguiendo el ritmo de la «mdusica» transmitida por el
conductor. Asi se puede alternar un trozo de rack y un vals,
una dulce musica china (baladas...), la marcha triunfal de
Aida y un redoblar de tambores africanos (jContinuad bai-
lando, no ceséis nuncal).

La victoria sera atribuida por el conductor (o por un jura-
do de expertos a prop6sito) a quien haya logrado armoni-
zar mejor el propio baile con los fragmentos transmitidos.

EL ABOGADO

Materiales. Ninguno.

Dos jugadores comienzan a hablar al mismo tiempo, sin
prestar ninguna atencion a lo que dice el adversario. Pue-
den hablar de lo que quieran, aun de cosas sin sentido,
con tal de que no se interrumpan nunca.



Vence quien logra sostener con méas seguridad su monolo-
go, sin incertidumbres o vacilaciones. Se puede hacer el
juego mas dificil obligando a los dos jugadores a usar len-
guas imaginarias, inventadas en el momento por cada uno
de ellos.

EL VENDEDOR

Materiales. Un monton de objetos.

Por turno, cada jugador recibe un objeto de uso ordinario
(un lapiz, un trozo de papel, un pafuelo...), del que debe
hacer publicidad a sus compafieros, poniendo de relieve
sus benemerencias (sean reales o imaginarias) y disminu-
yendo sus defectos. Para hacer esto, puede ayudarse con la
mimica, inventar nuevos usos para el objeto que esta pre-
sentando, darselo a probar a los compafieros, etc.

PERSONAJES ENTRECRUZADOS

Materiales. Ninguno.

Se escogen dos fabulas (dos relatos o dos filmes) conocidas
tanto por los jugadores como por los espectadores. El pri-
mer jugador cuenta un trozo de una de las dos fabulas, in-
terrumpiéndose en la mitad de una accién realizada por
uno de los personajes. El segundo jugador comienza a na-
rrar la otra fabula, sustituyendo a uno de los personajes con
el de la fabula del comparfero, haciendo cambiar de esta
manera el desarrollo de los acontecimientos. También el
segundo jugador interrumpe el relato en medio de una ac-
cion (realizada por uno de los personajes de la fabula que
estqd narrando y no por el personaje tomado de la fabula
del compafiero), y asi sucesivamente. La mezcla continua
de los personajes y la consiguiente variacion de los acon-
tecimientos creara poco a poco dos fabulas completamen-
te nuevas.



LA GRAN HISTORIA

Materiales. Cinco folios de papel blanco. Un rollo de cin-
= ta adhesiva.
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Los cinco folios se unen & uno a otro, de manera que for-
men una tira Unica y larguisima de papel, que después se
pliega en forma de acordedn. En la primera pagina del
;J acordeodn de papel, € primer jugador escribe cuatro lineas
de una historia de su invenciéon. Hecho esto, dobla hacia
atrés la primera pagina, de manera que desaparezca lo que
esta escrito, Yy escribe en la segunda pégina otra linea de
historia. Pasa luego d folio d segundo jugador, que debe
anadir cuatro lineas de historia (esta vez de «su» inven-
cion) bajo la linea escrita por d compafiero. También este
hace desaparecer lo que ha escrito, doblando hacia atrés
la segunda pagina, escribe una linea de historia en la p&
gina posterior, y asi sucesivamente, hasta que todo d lar-
guisimo acordedn se encuentre cubierto de fragmentos de
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historias. En este punto, solo queda leer todos juntos la
gran historia que, lineatras linea, ha nacido de la fantasia
de los jugadores.

MIMO FAMILIAR

Materiales Ninguno.

Dentro de cada equipo se decide quién representa a cada
uno de los varios personajes de unafamilia tradicional: pa-
dre, madre, abuelo, abuela, nieto, nieta, etc. H conductor
Ilama primero a los padres, luego a las madres y después,
vez por vez, a los hijos, a las hijas, y asi sucesivamente. Se-
gun son llamados, los jugadores de los diversos equipos
gue representan a los persongjes pasan d centro del circu-
lo y los imitan mimicamente. Cuando todos los jugadores
han sido llamados, los equipos votan, para cada persona-
je, d actor que ha sabido representarlo mejor. No se pue-
de votar d representante del propio equipo.

Vence € equipo que, gracias a las capacidades mimicas de
sus jugadores, obtiene la puntuacion find mas alta

PALABRAS CON RITMO

Materiales Ninguno.

B conductor comunica a los jugadores las caracteristicas
gue deben tener las palabras que pueden usarse durante
juego: «La palabra debe tener tres silabas» 0 «debe tener
mé&s consonantes que vocales», etc. Cada jugador tiene un
minuto de tiempo para escoger algunas palabras con esa
caracteristica. Transcurrido d minuto, € conductor da unas
palmadas con las manos siguiendo un ritmo constante, y
cada jugador, por turno, debe pronunciar una de las pala-
bras que ha escogido, siguiendo € ritmo (una silaba por
cada palmada) sin errores ni vacilaciones. No se puede
usar una palabra ya dicha por otro comparero. Cuando to-
dos han pronunciado la primera de sus palabras, € juego



prosigue sin interrupciones con otras palabras, que deben
responder siempre a la regla fijada por el conductor, y asi
sucesivamente. Si el conductor pilla en un fallo a un juga-
dor (porque se equivoca al dividir su palabra en silabas o
porque no logra mantener el ritmo justo o porque repite
una palabra ya dicha o sin las condiciones requeridas),
pronuncia el nombre del infractor (sin dejar de dar palma-
das) y el jugador queda eliminado. Se concede un punto a
los tres ultimos jugadores que queden en competicion. El
juego se reanuda con una nueva caracteristica para las pa-
labras que escoger, y asi sucesivamente.

Vence el jugador que consigue antes cinco puntos.

CARA YMANOS

Materiales Ninguno.

Cada pareja se pone de acuerdo sobre las funciones de sus
dos jugadores (narrador o mimo) y sobre la historia que re-
presentar a los demas. Por turno, cada pareja narra-represen-
ta su historia. El narrador debe relatarla lentamente, hacien-
do frecuentes pausas, de manera que deje al mimo tiempo
para realizar su funcién. El mimo debe representarla mo-
viendo las manos y cambiando las expresiones del rostro se-
gun lo exijan las circunstancias. Todo el resto del cuerpo ha
de permanecer inmovil, sin que le pueda servir de ayuda.

Vence la pareja narrador-mimo que logre armonizar mejor
el relato del primero con la mimica del segundo.

ISABEL DECIBEL

Materiales Diez cuartillas de papel y un lapiz.

En diez cuartillas de papel, se escriben los nombres de
otros tantos ambientes diversos (aeropuerto, grandes alma-
cenes, estacion ferroviaria, mercado...). Los jugadores se
dividen en dos equipos. Cada equipo toma al azar una



cuartillay tiene cinco minutos de tiempo para crear 10s so-
nidos y los rumores presentes ordinariamente en d am-
biente que le ha deparado la suerte. Para hacer esto, losju-
gadores pueden servirse de la propia voz y de los objetos
gue se hallan a su alrededor. Se concede un punto d equi-
po que crea d ambiente sonoro mas parecido d ambiente
real. Bl juego se repite después con los ambientes escritos
en otras dos cuartillas de papel, y asi sucesivamente.

LOS IMPASIBLES

Materiales Tantos trozos de cuerda, de unos veinte centi-
metros de largo, cuantos sean los jugadores.

Losjugadores se distribuyen en dos filas, unafrente a la otra.
Cada uno de €llos est4 provisto de un trozo de cuerda de
unos veinte centimetros de largo. A una sefid del conductor,
los jugadores vuelven la espalda a los comparieros de laotra
fila, apoyan su trozo de cuerda entre la nariz y d labio su-
perior, a modo de bigote, y ponen sus manos detrés de laes-
palda. Dado d «jAdelante!», se dan todos la vueltay miran
a los ojos dd comparfiero que tienen enfrente, intentando
permanecer impasiblesy no echarsea reir. Quien seriey, en
consecuencia, deja caer atierra su bigote, queda eliminado
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y se aleja de los otros. Después de un minuto, se forman dos
nuevas filas con los jugadores que quedan en competicion,
mezclados entre ellos. Se reanuda el juego, repitiendo los
gestos realizados antes, y asi sucesivamente.

Vence el tltimo jugador que queda en competicién (el mas
impertérrito e impasible).

LAS CINCO HISTORIAS

Materiales. Folios de papel y [apices.

El conductor hace a los jugadores la primera pregunta:
«¢,Quién era?». Cada jugador debe responder por escrito
en el propio folio, describiendo brevemente a un persona-
(FSFO)| je asu eleccion. Hecho esto, dobla el fragmento escrito, de
manera que [os deméas no puedan leerlo, y entrega el folio
al compafero sentado a su derecha. El conductor hace la
segunda pregunta: «3Qué hacia?». Cada jugador escribe la
propia respuesta (una accién a su eleccién que realiza el
personaje de la historia) en el folio que ha recibido del
comparfiero de su izquierda, sin leer para nada lo que ya
esta escrito alli. Los folios se doblan de nuevo, pasan otra
vez de mano, y asi sucesivamente. La tercera pregunta del
conductor ser&: «;Qué ha dicho?»; la cuarta: «;Qué han
dicho los otros?»; la quinta y ultima: «¢,Como acabo esto?».
Cuando todos los jugadores han respondido a la ultima
pregunta, el conductor recoge los folios y lee a todos las
cinco historias que han resultado.

FL CAMALEON

Materiales Ninguno.

Un jugador, escogido entre los que tengan mas fantasia,
comienza a contar una breve historia de su invencion.
:Cémo se hace para saber quién tiene mas fantasia? Es
muy sencillo: basta someter a todos al test del sabio Yoni-




dea. Se pregunta a cada jugador qué es el mal; quien res-
ponda: «Una glan extensién de agua salada» sera cierta-
mente rico de fantasia. Entre tanto, cada uno de los otros
jugadores escoge con gran secreto a un compafiero con el
gue identificarse. Cuando el narrador interrumpe su histo-
ria, toca continuarla al jugador que él indique. Al hacer es-
to, el jugador debe identificarse con el compafiero que ha
escogido, imitando no solo su voz y su comportamiento,
sino también interpretando la historia como lo habria he-
cho él. Quien logre desenmascarar al camaleén (adivinar
cudl es el jugador imitado) prosigue la historia, imitando a
su vez a otro compafiero, Y asi sucesivamente.
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EL GRAMADEMUS

Materiales Un magnetéfono y algunos casetes con can-
ciones conocidas por todos los jugadores.

El conductor escoge a un jugador para someterle a la
«Prueba del ritmo y de la melodia», instituida hace siglos
por Domenico Diesis, llamado «Dodiesis», musico de cor-
te de la reina Miriam VII, llamada «Miséptima». El casete



2= 8

comienza a girar y una cancion llena con sus notas los oi-
dos del oyente. El jugador sometido a la prueba trata de
grabar bien en sumemor;a el ritmo y la melodia de la can-
cion. En un momento dado, el conductor reduce a cero el
volumen del magnet6fono, que sigue transmitiendo en si-
lencio, y la voz del jugador sustituye a la del cantante pa-
ra permitir que la cancién continde. Después de algunos
segundos, el volumen vuelve a ser normal. Si el jugador ha
logrado conservar el ritmo de la canciéon serd nombrado
Gramadémus (Gran maestro de musica). En caso contrario,
debera contentarse con el titulo de Destridémus (Destripa-
dor de masica), titulo no muy ambicionado.

LOS TRABALENGUAS

Materiales Ninguno.

Cada jugador inventa un trabalenguas con tres caracteristi-
cas precisas: que sea lo mas largo posible, que pueda ser
pronunciado todo de una vez y que esté formado por el
mayor nimero posible de palabras diversas entre ellas. El
jugador puede afiadir otra caracteristica de su invencién.
Por ejemplo, el trabalenguas puede ser comico, producir
miedo, estar formado por los nombres de los otros jugado-
res, hacérsele a uno la boca agua, etc.

El juego tiene dos vencedores: quien inventa el mejor tra-
balenguas y quien logra pronunciar con mayor soltura los
trabalenguas inventados por los comparieros.

UNA BICICLETA EN TROZOS

Materiales. Tantas cuartillas de papel cuantos sean los ju-
gadores multiplicados por dos. Un lapiz y una grapadora.

El conductor escribe en cada cuatrtilla el nombre de un ob-
jeto diferente. Se divide a los jugadores en grupitos de tres,
gue sean lo mas diversos posible fisicamente el uno del



otro. Se doblan las cuartillas en cuatro partes, se cierran
con un golpe de grapadora y se mezclan. Cada terceto de
jugadores escoge una cuartilla y comienza el juego. Cada
equipo abre su cuartilla, la lee e intenta dar vida al objeto
que esta escrito alli, usando para ello los cuerpos de los
propios jugadores. El objeto puede ser representado en
quietud o en movimiento (o de ambas maneras), pero sin
producir absolutamente ningan sonido con la boca. Las di-
versidades fisicas entre los jugadores del mismo equipo
ayudan a veces a dar vida a los varios trozos del objeto. Por
ejemplo, una bicicleta puede estar compuesta por dos ju-
gadores gorditos ovillados en tierra (las ruedas) con los bra-
zos doblados en angulo recto y levantados (el manillar). El
conductor gira entre los varios equipos y asigna un punto
a los tercetos que han representado mejor el propio obje-
to. El juego se reanuda después con una nueva distribucién
de cuartillas, y asi sucesivamente.

EL ARCHIVERO

Materiales. Algunas revistas ilustradas.

Se entrega una revista a cada equipo; el conductor debe te-
ner otra copia del mismo nimero de esa revista. Cada
equipo escoge su propio mimo. Los mimos (105 archiveros)
llegan hasta el conductor, que indica a cada uno de ellos
un articulo contenido en la revista que tiene su equipo. Ca-
da mimo lee con atencién su articulo y se desplaza delan-
te de los compafieros de equipo. Dado el «jAdelante!», ca-
da archivero mima su articulo; para hacer comprensible lo
gue estd haciendo, se ayuda con cinco palabras (ni una
mas ni una menos) tomadas del articulo en cuestion. Cada
equipo tiene dos minutos de tiempo para tratar de adivinar
gué articulo estd mimando su archivero, encontrar el articu-
lo en la propia revista y correr a llevarlo al conductor.

Se otorgan tres puntos al equipo que lo logra antes, y un
punto a 105 equipos que lo logran después de él, sin co-
meter errores y dentro del tiempo previsto. El juego se re-



pite més veces, hasta que todos los jugadores han inter-
pretado la parte del mimo, y se concluye con la victoria del
equipo que ha obtenido la puntuaciéon mas alta.

Materiales. Ninguno.

Divididos en grupos de cinco o seis, los jugadores miman
una cadena de montaje, realizando una serie de operacio-
nes consecutivas y en sincronia una con otra.

EL DOCTOR YOSKKE SOMUSERIO

Materiales Ninguno.

Dos jugadores se sientan uno frente al otro e intentan per-
manecer absolutamente serios. El primero mira a la cara al
segundo y pronuncia una frase (por ejemplo, «Soy muy se-
rio y me rasco la cabeza»), acompafiando las palabras con



el relativo gesto. El segundo repite frase y gesto (<<También
yO SOy muy serio y me rasco la cabeza») y pronuncia otra
frase, realizando un nuevo gesto (por ejemplo, «Soy muy
serio y guifio el ojo»). El primer jugador repite la frase del
compafiero, pronuncia otra, y asi sucesivamente. Ha de
hacerse todo, naturalmente, con la méaxima seriedad, sin la
sombra de una sonrisa o, peor todavia, el asomo de una
carcajada.

Vence quien logra estar serio mas tiempo.

COMPOSICION ARQUITECTONICA

Materiales Ninguno.

Con los cuerpos de los propios jugadores, cada equipo for-
ma una composicién arquitecténica imaginaria (una fuen-
te, una estatua, un arco...).

RELATO SEGUN EL ESTADO DE ANIMO

Materiales. Ninguno.

El primer jugador comienza a contar una historia inventa-
da por él en ese momento. En un punto determinado se in-
terrumpe y pasa la palabra a un compariero, que continda
la historia, inventandose otro trozo y pasando después la
palabra a un tercer jugador, y asi sucesivamente. Cada ju-
gador cuenta su trozo de historia en un estado de animo
concreto (alegre, triste, sofioliento, enfadado...), distinto
del de los compafneros que le han precedido. Conviene
acentuar mucho los estados de 4nimo. Se continta de es-
ta manera, haciendo que ninguno concluya el relato, sino
gue llame siempre a concurso a un compafiero en un mo-
mento en que la historia se halle en suspense.



LAS PAREDES OYEN

Materiales Ninguno.

Sentado en circulo con los compafieros, cada jugador tie-
ne los ojos cerrados y habla con un oyente imaginario, in-
tentando aislarse de lo que le rodea.

LA EDAD DEL PAVO

Materiales Hojas de papel de periédico, un monton de
papeletas y un lapiz.

Se esparcen por el suelo diez o doce hojas de papel de
periodico. Sobre cada hoja se coloca una papeleta (do-
blada en cuatro, de manera que no se pueda leer), lle-
vando escrita una de las diversas edades de la vida. Los
jugadores, por turno, se colocan encima de un periddico
a su eleccioén, leen la papeleta y representan mimica-
mente la edad indicada.

(QUE SUENO TENGO!

Materiales Ninguno.

Por turno, y Unicamente con la mimica facial, cada juga-
dor expresa una sensacion determinada (suefio, sed, ale-
gria, odio, miedo, disgusto...).
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LOS CINCO OBJETOS

Materiales Cinco. objetos.

Cinco jugadores son alejados de la estancia. Cada uno de
ellos recibe un objeto, que observa atentamente y que es-
conde antes de volver con los comparieros. Una vez en-
trados en la estancia, los cinco jugadores, por turno, des-
criben con todo detalle los objetos que se les han
entregado, teniendo mucho cuidado de no nombrarlos y
de no explicar a los compafieros para qué sirven. Los ju-
gadores que han permanecido en la estancia deben inten-
tar adivinar, cada vez, de qué objeto se trata.

MONOLOGO

Materiales Ninguno.

Por turno, cada jugador realiza una pequefia escena, re-
presentando € solo atodos los persongjes que toman par-
te en ella. Es conveniente acentuar mucho la caracteriza-
cion de cada uno de los personajes.

SIMETRIA

Materiales Ninguno.

Estando de piey en circulo, cada vez que d conductor da
una palmada, losjugadores deben cambiar de posicion, de
manera que representen estatuas siempre diversas, prime-
ro con un intervalo de tiempo més largo entre la una y la
otray después con un intervalo cada vez mas corto. Todas
las posiciones adoptadas deben ser simétricas respecto d
ejede propio cuerpo. Luego se puede repetir € juego sen-
tados, de rodi llas, tumbados, etc.



LA BANDA

Materiales. Ninguno.

Valiéndose de la mimica, cada jugador imita un instru-
mento distinto. (jAtencién! Un instrumento, no un musi-
co.) Después, Y todos juntos, se intenta improvisar un con-
cierto sobre un aria musical conocida. Los instrumentos
pueden ser también imaginarios, creados mediante la aso-
ciacion de dos o tres gestos a determinados sonidos.

ONDA LARGA

Materiales. Ninguno.

Dos filas paralelas con el mismo namero de jugadores. El
primer jugador de la primera fila emite un sonido corto; in-
mediatamente después, el primer jugador de la otra fila
realiza un gesto igualmente corto. Los segundos jugadores
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de las dos filas deberan emitir un sonido y realizar un ges-
to un poco mas largo; los terceros, todavia mas largo, y asi
sucesivamente. A medida que crece el sonido, se amplia
también el gesto.

ACAMARA LENTA

Materiales. Ninguno.

El primer jugador pronuncia una frase; el segundo la repi-
te mas lentamente; el tercero todavia con mayor lentitud, y
asi sucesivamente. A medida que disminuye la velocidad
de la voz, la frase queda distorsionada.

EL ESPEJO

Materiales. Ninguno.

Sentado en el suelo frente a un compafiero, un jugador rea-
liza una serie de gestos que el otro imita a medida que son
ejecutados, como si fuera un espejo.

CANTO EN ARABIGO

Materiales. Ninguno.

Los jugadores cantan todos juntos una determinada frase
muchas veces, teniendo la lengua fuera de la boca e in-
tentado que no toque nunca los labios.
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Materiales. Ninguno.

Sentados uno frente al otro en medio del corro formado
por los comparfieros, dos jugadores dialogan entre ellos
empleando solamente los vocablos «Si» y «No» y valién-
dose del tono de voz para expresar lo que quieren decir.

EL BAILE DE LOS GORDOS

Materiales. Ninguno.

Los jugadores se dividen por parejas y cada pareja imita a
una persona muy gorda. La mitad de estas personas gordas
dan vida a una orquesta, mientras que la otra mitad baila,
siguiendo la musica ejecutada por los componentes de la
orquesta.

GINCANA ENTRE COMPANERQS

Materiales Ninguno.

En el interior de un circulo formado por los jugadores, algu-
nos de ellos preparan un recorrido usando sus propios cuer-
pos para dar vida a obstaculos, galerias Yy pasos obligados. El
conductor escoge a un jugador, que observa la disposicion
de los comparieros y al que se le vendan los ojos. Siguiendo
los consejos que le gritan los jugadores en circulo, debe re-
alizar todo el recorrido, estando muy atento a no pisar a nin-
guno. Pero, sin que él se dé cuenta, los compafieros que da-
ban vida al recorrido han vuelto a su puesto antes del
«jAdelante!». Sus esfuerzos para no pisar a jugadores, que en
ese momento sélo son imaginarios, seran aumentados por la
mafia de los otros compafieros con sus consejos. Natural-
mente, es necesario que el jugador no conozca ya el juego.
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LAOLA

Materiales Ninguno.

En circulo, el primer jugador adopta una posicién determi-
nada; el segundo, partiendo de esa posiciéon y con un mo-
vimiento breve, adopta otra posicién; el tercero hace la
misma operacion partiendo de la posicién adoptada por el
segundo, y asi sucesivamente. Todos juntos deben tratar de
obtener poco a poco un movimiento arménico continuo,
haciendo lo posible para lograr intuir el movimiento del
compafero que les precede.

jOOOH!

Materiales Ninguno.

El conductor desenrolla poco a poco un hilo imaginario, par-
tiendo de la boca de uno de los jugadores sentados en circu-
lo. De esta boca saldra un «iOooh!» prolongado, que durara
hasta que el hilo imaginario haya alcanzado la boca de otro
jugador. Cuando el hilo vuelva a desenrollarse, de la boca de
este nuevo jugador saldra otro «jOooh!», y asisucesivamente.

00000000H




El CiRCULO DE LA VIDA

Materiales. Ninguno.

Por turno, cada jugador parte de un punto determinado
(que representa el momento del nacimiento) de un circulo
trazado en el suelo (el circulo de la vida) Y le da una vuel-
ta completa, creciendo poco a poco Yy llegando de esta ma-
nera, paso a paso, hasta la vejez y la muerte. Se puede dar
otra vuelta, interpretando a otra criatura viviente, y asi su-
cesivamente.

|0S OBJETOS ANIMADOS

Materiales Un monton de papeletas, un lapiz, una caja
vacia y una grapadora.

Se toman tantas papeletas cuantos son los jugadores, se es-
cribe en cada papeleta el nombre de un objeto Y se intro-
duce en una caja, después de haberla cerrado con un gol-
pe de grapadora. Por turno, cada jugador toma una
papeleta, la abre, la lee y se concentra en el objeto que es-
t& escrito en ella, tratando de explicar a los compafieros las
sensaciones que experimentaria este objeto cuando es usa-
do, en el supuesto de que fuera un ser animado.

ANTES DE LA HISTORIA

Materiales Ninguno.

El conductor cuenta una breve historia Yy los jugadores han
de intentar imaginar lo que ha generado la situaciéon na-
rrada, habiendo sucedido antes del comienzo de la histo-
ria. Hecho esto, Yy por turno, deben exponer luego a los
compafieros lo que se les ha venido a la imaginacion.



YO YLOS OTROS

Materiales: Ninguno.

En los éngulos de la estancia, cuatro grupos de jugadores
representan (caracterizandolos muy bien) a nifios, nifias,
vigiecitos y vigjecitas. Todos los demas, por turno, deben
pasar de un grupo a otro, tratando de establecer un con-
tacto con los comparieros. Su modo de expresarse debera
obviamente ser diverso segun & grupo de personas con las
gue estén hablando.

PABLO \VAZQUEZ, ESCULTOR

Materiales Ninguno.

Un jugador escogido antes (PabloVazquez) toma a los com-
pafieros de la mano, uno tras otro, les hace girar en torno a
é y les degja marcharse, después de haber comunicado a
cada uno la estatua que quiere obtener. Una vez libre, ca-
da jugador debe inmovilizarse en la representaciéon de la




estatua que se le ha requerido. Y aparecerd una estatua coé-
mica, otra terrorifica, una tercera conmovedora, una cuarta
antipatica, y asi sucesivamente. Cuando todos los jugadores
se han transformado en estatuas, € escultor escoge d com-
pafiero que ha representado mejor la escultura pediday le
nombra su sucesor. Ahora sera é quien haga rotar uno a
uno a los deméas jugadores, para dejarles después irse a for-
mar nuevas estatuas, y asi sucesivamente.

EL VIAJE

Materiales. Ninguno.

Marido y mujer (dos jugadores escogidos antes) afrontan nu-
merosas dificultades para llegar a su nueva casa (rios que
atravesar, montafias que superar, accidentes que evitar, en-
cuentros desagradables...). Todos los demés jugadores deben
utilizar los propios cuerpos para crear el ementos escenogra-
ficos entre los cuales se moveran los dos comparieros.

LOS EMBAJADORES

Materiales. Ninguno.

Cada equipo, dispuesto de manera que no pueda ver a los
adversarios, escoge a su propio embajador y lo enviad con-
ductor. E conductor comunica un breve mensagje, igud para
todos, a los embajadores que se presentan ante é. Una vez
oido d mensaje, los embajadores vuelven con sus compafie-
ros e imitan con la mimica lo que  conductor les ha comu-
nicado. B equipo que adivina antes € mensajey lo relatasin
errores d conductor, captura a todos los embajadores adver-
sarios. En este punto, cada equipo nombra a nuevos embaja-
dores, d juego continda, y asi sucesivamente, hasta que to-
dos los jugadores han realizado € papel de embajadores.

Vence d equipo que logra capturar  mayor ndmero de
embajadores adversarios.



FL MANGO DEL CUCHARON

Materiales Ninguno.

Cada jugador imagina que es un enano diminuto en apu-
ros ante los objetos usados por los hombres. Por tanto,
cualquier cosa que haga el jugador serd «a lo grande»: su-
birse a una enorme silla, ponerse al cuello una servilleta
tan grande como una sabana, comer la sopa en un inmen-
so plato con un cucharén...

Conviene partir de gestos sencillos, acostumbrados, toma-
dos de la vida de todos los dias y después, poco a poco,
llegar a realizar acciones més inusuales y complejas.

SALVADOR NARRADOR

Materiales Ninguno.

Cada jugador escoge una palabra y la comunica al con-
ductor, sin que la oigan los compafieros. Un jugador es
nombrado narrador y comienza el juego. El narrador em-
pieza a contar una historia en la que esté presente la pala-
bra que ha escogido. Después de unos segundos, el con-
ductor sefiala a un jugaodor, que comunica a todos la
propia palabra. El narrador prosigue la historia haciendo
entrar en ella la palabra del compafiero. Después de otros
segundos, otro jugador, siempre elegido por el conductor,
comunica a todos su palabra, obligando al narrador a ha-
cerla entrar en la historia. El juego contintia de esta mane-
ra durante cinco minutos, al término de los cuales el na-
rrador tiene todavia treinta segundos para concluir la
historia, después de lo cual se reanuda todo desde el prin-
cipio, con una nueva eleccion de palabra por los jugado-
res, un nuevo narrador dispuesto a contar la propia histo-
ria, y asi sucesivamente.



MUSIC-MODA
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Materiales Una gran bolsa, llena hasta los topes de vesti-
dos de todas las dimensiones. Un magnetofono Y un case-
te de fragmentos musicales.

Los jugadores se disponen en circulo en torno al conductor,
qgue entrega a uno de ellos la bolsa de vestidos. Se enciende
el magnetofono, suena la musica Yy con ella comienza el jue-
go. Los jugadores bailan, siguiendo la musica, se pasan de
mano en mano la bolsa con los vestidos. Después de una de-
cena de segundos, el conductor detiene la musica, sin mirar
dénde esta la bolsa. Quien tiene la bolsa en su mano debe
coger el primer vestido que encuentre Y vestirselo, sin elegir,
sino tomando el primero que le cae en suerte. Contindan la
musica Y el baile, Y la bolsa comienza otra vez a pasar de ma-
no en mano. Ante otra interrupcién de la masica, un nuevo
jugador pesca Y se coloca otro vestido, Y asi sucesivamente,
hasta que la bolsa esté vacia. En este punto, bajo la mirada
atenta del conductor, los jugadores bailan durante cinco mi-
nutos, ingeniandoselas entre los vestidos de todas las dimen-
siones que han debido endosarse poco a poco.

Vence el que, a pesar del desacostumbrado vestuario, logra
moverse con mas armonia, siguiendo la musica transmitida.

EL EMPACHO DE CAMACHO

Materiales Una caja de cacao amargo en polvo Y cuatro o
cinco cucharillas.

El conductor escoge a cuatro o cinco jugadores, que se
desplazan al centro del circulo formado por los compafie-
ros Y reciben una cucharilla llena hasta los topes de cacao
amargo en polvo. Dado el «jAdelante!», los jugadores de-
ben llenarse la boca con el cacao que han recibido (sin de-
jar nada en la cucharilla) y tratar de entonar una cancion,
la misma para todos. Quien escupe demasiado polvo de
cacao queda eliminado.



Vence d que logra antes entonar la cancién pedida de ma-
nera suficientemente clara.

CANTAUTOR

Materiales. Ninguno.

Cada jugador escoge una cancion conocida por todos e in-
troduce diez palabras a su eleccion, sustituyendo a otras
tantas de igual longitud, pero de diverso significado. Al ha-
cer esto debe tratar de obtener un texto comico, mante-
niendo d mismo tiempo la fluidez de la cancién. Cuando
todos los jugadores han memorizado bien los cambios que
han efectuado en su cancién, la cantan, por turno, a los
companerosy d conductor.

ROMEO YJULIETA

Materiales Tantas papeletas (rojas para las mujeres y azu-
les para los varones) cuantos sean los jugadores multipli-
cados por cinco. Un magnetéfono y un casete de cortes
bailables.

E conductor pone a cada jugador un nombre diverso, di-
ciéndoselo d oido, de manera que los demés no puedan
oirlo. A un jugador se le dad nombre de Romeo, y a una
jugadora d nombre de Julieta. Cada jugador recibe cinco
papeletas azules, y cada jugadora recibe cinco papeletas
rojas. Apenas comienza la masica, cada caballero escoge
a una damay baila con ella mientras la misica no cambie.
E que quede particularmente satisfecho de su dama, pue-
de entregarle una o més papeletas azules; de la misma ma-
nera, la que esté particularmente contenta de su caballero,
puede entregarle una o més papeletas rojas. E juego con-
tinba durante unos diez minutos y termina cuando € con-
ductor da d «jAlto!».



Vencen ladamay d caballero que hayan recibido mayor
ndmero de papel etas (que son de dos colores distintos pre-
cisamente para que ninguno mezcle las recibidas del con-
ductor con las ganadas bailando), la dama que d dar €
«jAlto!» estaba bailando con Romeo, y € caballero que,
en cambio, estaba bailando con Julieta.

DIALOGO ENTRE DOS

Materiales Una treintena de papeletas de las dimensiones
de una carta de la bargja. Un |apiz.

En cada papeleta se escribe é nombre de un objeto distin-
to. Se mezclan las papeletas y se colocan en medio de la
mesa, en un unico montén, sin que se vea lo escrito. Los



dos primeros jugadores toman una papeleta cada uno, leen
el nombre que tiene escrito e improvisan un dialogo en el
gue cada uno de los dos se concentra en el propio objeto.
Sesenta segundos de tiempo, después de los cuales toca a
otros dos jugadores coger otras dos papeletas, y asi sucesi-
vamente.

Vence la pareja de jugadores que, a juicGio de los compa-
fieros, ha logrado dar vida a un dialogo mas divertido.

PAREADOS MUY CRUZADOS

Materiales. Papel y lapiz.

Los jugadores aprenden de memoria un pareado; por
ejemplo: «Si trazo dieciséis cruces, nunca me daré de bru-
ces». Puede inventarse cualquier otro pareado, pero debe
ser jocoso y de la misma longitud. Por turno, cada jugador
recita su estrofa y, al mismo tiempo, traza en un papel una
fila de cruces, siguiendo el ritmo indicado por lo que esta
recitando. Si no comete errores, al final de los versos habra
en el folio dieciséis cruces. Un punto para quien tenga éxi-
to en su intento. El juego se repite mas veces, aumentando
cada vez la velocidad con la que se recita la composicion.

Vence el jugador que, habiendo cometido menos errores,
concluye el juego con la puntuacién mas alta.

LA VACA CINCO

Materiales Ninguno.

Los jugadores son numerados del uno en adelante. El con-
ductor comienza a contar una historia en la que aparecen
muchos animales diversos. Cada vez que nombra a un ani-
mal, le afiade un nimero asignado a uno de los jugadores
(«<la vaca cinco...») e interrumpe el relato unos segundos. El
jugador aludido debe reproducir con la mimica al animal



nombrado, imitando al mismo tiempo su voz. A medida
que avanza el relato, el conductor puede decidir compro-
meter a dos 0 mas jugadores simultdneamente (<<Las ovejas
seis Y nueve...») o interrumpir la mimica del jugador para
llamar a otro (<«<El gato tres...; mejor, no... sietex»).

TE ESCRIBO, QUERIDO AMIGO

Materiales: Papel y lapiz para todos.

El conductor escribe una carta a un amigo imaginario, de-
jando diez espacios en blanco en el lugar de otros tantos
adjetivos. Luego hace de esta carta tantas copias cuantos
son los jugadores. Entre tanto, cada jugador escribe diez
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adjetivos en otros tantos trozos de papel. Los trozos de pa-
pel se doblan en cuatro, de manera que no puedan leerse
sin abrirlos, Y se mezclan todos juntos. Cada jugador reci-
be del conductor una copia de la carta y toma al azar diez
trozos de papel; después de esto, comienza el juego. Cada
jugador lee los diez adjetivos que ha cogido Yy trata de in-
sertarlos en los espacios en blanco en la carta que ha reci-
bido. Se pueden intercambiar con los compafieros tres de
los diez adjetivos, pero solamente después de haber escri-
to en su lugar los otros siete.

Vence el jugador que, gracias a la propia fantasia, unida un
poquito a la suerte, logra obtener la carta més divertida, a
juicio inapelable de un jurado, presidido por el conductor
y formado por todos los jugadores.

MESEAMOS LAPIZANDO

Materiales. Papel y lapiz. Un par de tijeras.

Se recortan tantas papeletas cuantos son los jugadores mul-
tiplicados por dos Y se escribe en cada papeleta el nombre
de un objeto distinto. Cada jugador toma dos papeletas, es-
cribe en un folio los nombres de objeto que se encuentra en
ellas, inventa dos verbos imaginarios, los escribe en el folio
y afiade al lado la correspondiente definicion (igualmente
imaginaria). Hecho esto, trata de relacionar los dos verbos
entre si y explica (siempre en el folio) la accion que se de-
riva. Pongamos un ejemplo. Partiendo de los nombres me-
sa Yy lapiz, los verbos (y las relativas definiciones) pueden ser
mesear (hacer una cosa lisa como una mesa) Yy lapizar (rea-
lizar una accién que puede ser borrada). Los dos verbos,
unidos entre si, pueden dar vida a la expresion: «Meseamos
lapizando». La explicacidon de la accion que se deriva de
esto puede ser: «Alisamos un folio pasando una mano por
encima de él, dispuestos a doblarlo de nuevo con la otra
mano». A juicio inapelable del conductor, se concede un
punto a los tres jugadores que logren armonizar mejor los
dos verbos que han inventado, ofreciendo una explicacion
fantasiosa para la relacién derivada. Se mezclan otra vez las
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papeletas y vuelven a distribuirse, continuando de la misma
manera otros diez minutos.

Vence el jugador que concluye el juego con la puntuacién
mas alta.

PALABRAS CAMBIADAS

Materiales Una composicion literaria y algunos lapices.

Cada jugador recibe del conductor una composicion lite-
raria, en la que quince palabras han sido sustituidas por
otras equivalentes a ellas por el nimero de silabas y por la
posicion del acento. Las quince palabras estdn convenien-
temente sefialadas, de manera que los jugadores puedan
individualizarlas sin ninguna duda. Junto a la palabra se-
flalada, cada jugador debe escribir la palabra cuyo puesto
ha usurpado (segun él, naturalmente) y una tercera pala-
bra, siempre con el mismo numero de silabas y con la mis-
ma posicién del acento, escogida de manera que su inser-
cion en la composicion inicial dé vida a una historia lo
mas cémica y divertida posible. Cuando todos han termi-
nado, se examina la primera serie de palabras: el jugador
gue haya escrito el mayor nimero de palabras iguales a las
escogidas por el autor de la composicion gana el «Premio
Pluma de Oro», reservado al escritor mas fiel a la tradicién.
Asignado este premio, se usan las palabras de la segunda
serie para crear nuevas series cOmicas. El jugador que da
vida a la historia méas divertida gana el «Premio Pluma Ar-
co lIris», reservado al escritor mas fantasioso.

LAS CUATRO ESQUINITAS

Materiales. Ninguno.

Cuatro jugadores se desplazan a los rincones de la estan-
cia, mientras un comparfero suyo ocupa el centro. Dado el
«jAdelante!», cada uno de los cuatro jugadores de los rin-
cones repite continuamente un gesto cualquiera, a su elec-
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cién. El jugador que esta en el centro de la estancia debe
intentar crear una sintesis mimica de los gestos de los cua-
tro compafieros, armanizédndolos en una Unica accion.

MOSQUITOS

Materiales Un monton de cartas, un magnetéfono y un
casete de fragmentos musicales bailables.

El conductor pone aparte una carta por cada palo de la ba-
raja y esparce las otras por la estancia, vueltas con la cara
hacia abajo, de manera que no sea posible ver su valor.
Hecho esto, llama a los cuatro primeros jugadores y entre-
ga acada uno de ellos una de las cartas puestas antes apar-
te. Los jugadores se distribuyen por la estancia, el conduc-
tor pone la musica en marcha y comienza el juego. Los
cuatro jugadores corren de un lado para otro a la busque-
da de una carta del valor inmediatamente sucesivo al de la
carta que tienen en la mano. Encontrada esta carta, van a
buscar otra de valor inmediatamente siguiente, y asi suce-
sivamente. Las cartas miradas y no recogidas han de ser
puestas en el suelo boca abajo. Después del rey se busca
el as y se prosigue de esta manera hasta tener en la mano
también la carta inmediatamente precedente a la recibida
al comienzo del juego. Es posible en cualquier momento
cambiar una carta que se tiene en la mano con otra del
mismo valor y del palo de la que recibieron del conductor.
Después de una decena de segundos, el conductor grita:
«jMosquitos!» y alza el volumen de la masica. Los juga-
dores deben pararse alli donde estén y alejar a base de ma-
notazos los imaginarios mosquitos que se detienen en su
cuerpo, siguiendo en todo lo posible el ritmo de la musi-
ca. Sera el conductor quien establezca el orden en que los
cuatro reemprendan la busqueda de cartas, gritando sus
nombres a cinco segundos de distancia el uno del otro. El
conductor gritard en primer lugar el nombre de quien lo-
gre seguir mejor el ritmo dado por la muasica, transforman-
do asi en danza su caza de mosquitos. Después el nhombre
de quien lo logre un poco menos bien, y asi sucesivamen-



te. Tras una decena de segundos de bisqueda de las car-
tas, vuelven 105 mosquitos, Y asi sucesivamente, hasta que
uno de 105 cuatro jugadores tenga en su mano una serie de
trece cartas (también de distinto palo). En este momento
cada jugador recibe un punto por cada carta que tenga en
la mano y otro punto por cada carta del palo de la recibi-
da del conductor (palo, no lo olvidemos, que es distinto
para cada uno de 105 cuatro jugadores).

HISTORIA EN Si MENOR

Materiales Ninguno.

Se escoge a un jugador de entre 105 que no conocen toda-
via el juego VY se le separa de 105 compafieros. El conductor
explica a 105 jugadores que quedan en circulo que deberan
responder «Si» a sus preguntas terminadas en la letra I,
«No» a las que terminen con la letra O, y «Tal vez» a todas
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las demés. E jugador que habia sido separado vuelve entre
los comparieros y hace a cada uno de ellos una pregunta
referida a la historia escogida como «Historia en si menor.
En redlidad, los compafieros no han escogido ninguna his-
toria, pero @ no lo sabe. Cada jugador interpelado respon-
de a la pregunta que se le hace siguiendo las indicaciones
dadas antes por € conductor. Cuando todos los comparie-
ros en circulo han sido preguntados, € jugador debe con-
tar a los otros la historia que piensa que ha adivinado por
sus respuestas. Solamente en ese momento se le revelara la
inexistencia de la «Historia en si menor» y la presencia, en
su lugar, de la regla establecida por € conductor.

MAS VALE MANA QUE FUERZA

Materiales Una treintena de cartones de las dimensiones
de unatarjeta. Un I&piz. Una historia con cinco o seis per-
songjes bien delineados. Un montdn de cartas.

B conductor se queda con todas las cartas de un palo de-
terminado y reparte a cada jugador una de las otras, tomada
ad azar. Después de esto, escribe los nombres de los perso-
najes de la historia en otros tantos cartones, acomparnan-
dolos de sus caracteristicas principales. En cambio, en los
cartones que sobran escribe una serie de situaciones extra-
fas, dificiles o peligrosas, de las que & persongje de turno
debera intentar sdir. Los jugadores se sientan en circulo y
escuchan la historia, que narra e conductor recalcando las
caracteristicas de los persongjes (fisicas, caracteriologicasy
conductuales). Los cartones de los dos tipos se colocan en
medio del circulo, en dos montoncitos separadosy Sin que
se vea lo escrito, y ya puede comenzar € juego. E con-
ductor llama a un jugador, que se desplaza d centro del
circulo, toma un cartén por tipo y lee a los otros lo que lle-
va escrito. Hecho esto, explica a los compafieros como
aguel personagje afronta esa situacion, segun €. Durante la
explicacion debe tener en cuenta las caracteristicas del
personaje y ayudarse con la mimica. S un jugador piensa



gue puede hacerlo mejor que él, levanta la mano. Cuando
el jugador del centro del circulo ha terminado el breve re-
lato mimado, el conductor toma una carta, al azar, del
monton con el que se ha quedado. Si algun jugador con la
mano alzada tiene una carta de ese valor, puede despla-
zarse al centro del circulo y tratar de hacerlo mejor que el
compafiero que le ha precedido. Un punto para quien da
la explicacion mas fantasiosa, un punto para quien la
cuenta mejor y un punto para quien usa la mimica con
mas eficacia. El juego se repite mas veces, cambiando ca-
da vez el jugador del centro del circulo. El cartén del per-
sonaje se coloca cada vez entre los otros, mientras que el
de la situacién se pone aparte.

LO DICHO, DICHO ESTA

Materiales. Ninguno.

Cada jugador escoge una palabra de al menos seis letras y
la comunica con gran secreto al conductor. Dado el «jAde-
lante!», el primer jugador empieza a contar, lentamente,
una historia de su invencion. Si durante la historia nombra
una palabra escogida por un compafiero, este Gltimo le-
vanta la mano Y recibe un punto, sin que la palabra sea
desvelada a los otros (continGan conociéndola solamente
quien la ha escogido Y el conductor). El que no levanta la
mano cuando es pronunciada la palabra que ha escogido,
no gana ningdn punto, mientras que si la levanta a des-
tiempo, recibe una penalizaciéon. Después de un par de
minutos, el narrador interrumpe la historia, que es prose-
guida por otro jugador, y asi sucesivamente. Obviamente,
el narrador de turno no puede ganar puntos pronunciando
la palabra que ha escogido.



¢QUIEN ME REPRESENTA?

Materiales Ninguno.

Se hace salir de la sala a cinco jugadores. Los otros se po-
nen de acuerdo sobre quién de los que se han quedado de-
be representar a cada uno de los compafieros que han sa-
lido. Quien no tiene que representar a un compafiero de
los que han salido, puede interpretarse a si mismo 0 a uno
de los compafieros que han permanecido en la sala. Se ha-
ce volver a los cinco y observan con atencion a los com-
parfieros, que hablan Yy gesticulan, deambulando de aca pa-
ra alla. Después de un par de minutos, todos se detienen y
cada uno de los jugadores salidos se desplaza junto al
compafiero que (segun é€él) estaba representandole. El que
acierta gana un punto y hace que gane otro también el
compafiero que estaba representandole. El que se equivo-
ca recibe una penalizacién, que incluye también al com-
pafiero junto al cual se ha parado. El juego se repite mas
veces, cambiando cada vez tanto a los jugadores que sa-
len de la estancia como a los que deben representar.

DE ESTROFA EN ESTROFA

Materiales Folios de papel y un lapiz.

El conductor escoge una cancidn cada cinco jugadores y
la divide en cinco estrofas, que escribe en otras tantas pa-
peletas. Hecho esto, mezcla todas las papeletas (relativas a
varias canciones), las distribuye a los jugadores (una a ca-
da uno) y el juego puede comenzar. Dado el «jAdelante!»,
cada jugador parte a la busqueda de los compafieros que
prosiguen las otras cuatro estrofas de su cancién. Los cin-
co juntos deben después correr ante el conductor y can-
tarle la cancién. Cada jugador debe cantar solamente la
propia estrofa, alternandose en el momento justo con los
compafieros. Si algun jugador duda demasiado o intervie-
ne en un momento equivocado 0 no canta correctamente



la propia estrofa, todo su grupo debe atravesar la estancia
corriendo, realizar diez saltitos, volver atrds y recomenzar
la cancion desde el principio. Dos 0 mas grupos pueden
también cantar simultdneamente las respectivas canciones,
pero no deben gritar demasiado con el fin de confundir a
los adversarios.

Vence el equipo que canta antes por entero su cancion al
conductor.
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jARRIBA LOS HOMBROS!

Materiales Un libro.

Cada jugador, por turno y en € tiempo més corto posible,
debe realizar un recorrido sembrado de bancos que sdtar,
hojas de periddico que no hay que pisar, sillas que evitar...,
caminando derecho, con un libro en la cabeza. Al tiempo
empleado, cronometrado por € conductor, se afiadirén
cinco segundos por cada obstaculo no superado correcta-
mente y diez segundos por cada caida del libro de la ca-
bezay por cadavez que se lo toca con las manos para que
no caiga.

Vence quien emplea menos tiempo en total.
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UNA DEBIL ATADURA

Materiales; Hilo de coser.

Por parejas y atados por la cintura, los jugadores realizan
un recorrido lleno de obstaculos.

Vence la pareja que llega en menos tiempo al final del re-
corrido con el hilo entero o, si ninguna lo logra, la que lle-
ga mas lejos antes de romperlo.

UNOS RIEN YOTROS NO

Materiales. Ninguno.

Divididos en dos equipos, los jugadores forman dos circu-
los concéntricos vueltos el uno hacia el otro, de manera
que cada jugador de un equipo tenga enfrente a otro del
equipo contrario. Dado el «jAdelante!», cada jugador del
primer equipo (el que forma el circulo interior) se sienta y
se levanta continuamente, alternando los dos movimientos
con un ritmo irregular a su eleccién (diverso del de los
compafieros de equipo), teniendo en cuenta que entre un
movimiento Yy otro debe haber al menos tres segundos. Por
el contrario, cada jugador del segundo equipo (el que for-
ma el circulo exterior) debe reir cuando el adversario que
tiene delante esti de pie, Y estar callado e inmdvil cuando
esta sentado. Quien se equivoca es eliminado Y sale del
circulo, mientras que el que esta enfrente contindia levan-
tandose Yy sentdndose para confundir las ideas a los adver-
sarios todavia en juego. Cinco minutos de tiempo, al tér-
mino de los cuales se cuentan los jugadores del segundo
equipo que siguen en competicion. Hecho esto, los dos
equipos se intercambian de lugar Yy de tarea, Y el juego se
reanuda.



EL CALEIDOSCOPIO

Materiales Ninguno.

Los jugadores se colocan sobre una Unica linea, uno junto
al otro, frente al conductor. Deben imaginar que son espe-
jos que reflejan con prontitud y precisién los movimientos
del que esta delante. El conductor inicia el juego con ges-
tos amplios y lentos, que los jugadores deben imitar sin va-
cilacién. Quien se equivoca, da tres pasos hacia atras y
continda el juego sin retroceder méas en el caso de nuevos
errores. (Es conveniente no eliminar a quien se equivoca,
sino hacer que prosiga el juego sobre una segunda raya,
porque quien se equivoca es precisamente el que tiene
mayor necesidad de jugar.) Pero, a media que el juego
avanza, los gestos del conductor son cada vez mas com-
plejos y veloces, hasta que en la primera linea s6lo queda
un jugador, que es el vencedor.

EL NUDO GORDIANO

Materiales. Ninguno.

Los jugadores forman un circulo muy amplio, cierran los
ojosy, dado el «jAdelante!» por el conductor, exploran el es-
pacio de delante de ellos con los brazos extendidos. Cuan-
do se topan con un compariero, lo agarran de la mano vy tra-
tan de no alejarse ya de él por ninglin motivo. Poco a poco
cada jugador se vera unido a otros dos, hasta formar una
Unica linea cerrada enmarafiada. Llegados a este punto, los
jugadores abren los ojos y, sin alejarse de ninguna manera el
uno del otro, tratan de desenredar la complicada madeja
que se ha ido formando, hasta dar vida a un circulo perfec-
to. No importa que al final alguno esté vuelto hacia el exte-
rior del circulo; basta con que no se separe nunca de los
compafieros. Las piruetas, las cabriolas y los ejercicios de
contorsionismo necesarios para obtener el resultado que se
busca hacen que el juego sea atareado y divertidisimo.



LA COBRA

Materiales: Un balon.

Los jugadores se hallan sentados en circulo, apretados los
unos a los otros. El conductor lanza dentro del circulo un
balén (la venenosisima cobra Ahoratemuerdo). Apenas lle-
ga aellos, los jugadores deben alejarla, sirviéndose Unica-
mente de las manos (invulnerables porque estan protegidas
por robustisimos guantes lipro-Tejen). Quien es tocado en
cualquier otra parte del cuerpo, se considera mordido por
la cobra y queda eliminado del juego. Permanece en su
puesto, mirando hacia la otra parte, y espera a ver quién es
el vencedor.

Vence, obviamente, quien resiste més sin ser mordido por
la temible cobra.

QUIEN NO CORRE, VUELA

Materiales: Una historia con una decena de personajes.
Tantos cartones de las dimensiones de una carta de la ba-
raja cuantos sean los jugadores multiplicados por tres. Una
caja de zapatos.

El conductor escribe en cada cartén el nombre de uno de los
personajes de la historia. Naturalmente, el mismo nombre
aparecera en dos o mas cartones diversos. Cada jugador re-
cibe un carton y se desplaza a un extremo de la estancia,
junto con los compafieros. Los cartones que sobran se dejan
en un unico montoén junto al conductor, situado en el otro
extremo de la estancia. Se coloca la caja en el suelo, a los
pies del conductor, Y comienza el juego. El conductor em-
pieza a contar la historia. Apenas es nombrado uno de los
personajes, interrumpe el relato y quien tiene un cartén con
el nombre de ese personaje corre a dejarlo en la caja. El pri-
mero que lo consigue recibe un punto, deja su cartén en la
caja Yy coge otro del monton que esta junto al conductor. Los
otros, en cambio, retoman sus cartones y vuelven a sus pro-



pios puestos. La historia prosigue, para interrumpirse des-
pués cuando es nombrado otro personaje, y asi sucesiva-
mente, hasta el final (de la historia y del juego).

Materiales Veinte latas vacias (mas algunas de reserva).

Se esparcen las veinte latas por la estancia. Los jugadores,
por turno, giran de aca para alli, saltando sobre una sola
pierna. Cada vez que llegan a una lata deben intentar derri-
barla, golpe&ndola con el pie sobre el que estdn saltando.
Quien apoya el otro pie en tierra, queda eliminado. Quien
estropea una lata, pisandola, queda eliminado. Dos minutos
de tiempo para derribar el mayor nimero posible de latas.
Cuando el primer jugador ha terminado su prueba (porque
han pasado los dos minutos o porque ha sido eliminado), el
conductor comprueba cuéntas latas han sido derribadas,
vuelve a ponerlas de pie (sustituyendo eventualmente la es-
tropeada) y da el «jAdelante!» al jugador sucesivo.

Vence el que logra derribar mas latas antes de ser eliminado
por un error cometido o porque se ha agotado el tiempo.



DONDE LAS DAN LAS TOMAN

Materiales. Cien vasos de pléastico y sesenta monedas (0
piedrecillas o clips...).

B conductor esparce por la estancia los vasos, vueltos ha
cia abajo, procurando que estén a una distancia siempre
distinta de la linea de salida y bien desparramados también
en € sentido de la longitud de la estancia. Bajo cincuenta
de estos vasos deja una moneda. E primer jugador, situa
do en lalinea de salida, recibe diez monedas, y comienza
e juego. Dado d «jAdelante!», € jugador tiene un minu-
to de tiempo para correr por € campoy levantar los vasos,
desplazandose rigurosamente hacia delante. S debajo del
vaso hay una moneda, latomay se la lleva consigo. S no
hay, pone una de las suyas. Por ninglin motivo puede vol-
ver atrds, sino que debe desplazarse siempre hacia € fon-
do de la estancia (aunque sea s6lo un poco). Terminado €
minuto, € conductor comprueba cuantas monedas tiene €
jugador en la mano, coge diez de ellas (tomandolas even-
tualmente de debajo de algun vaso, s d jugador no tiene
bastantes) y esconde las otras (3 las hay) bajo cualquier
otro vaso. E segundo jugador se coloca en la linea de sa-
lida, recibe las diez monedas, y asi sucesivamente.

LA MAQUINA TRAGAPERRAS

Materiales. Ninguno.

Los jugadores forman un gran circulo, sentados con las
piernas cruzadas, y son numerados del cero d nueve. E
conductor grita un namero de cinco cifras, y se levantan
todos los jugadores a los que ha sido asighada una de las
cifras que lo componen, dan una vuelta completa en torno
d circulo, en € sentido de las agujas,dd relgj, y vuelven
lo més pronto posible a sentarse en su sitio. Quien lo logra
e primero gana un punto. Quien corre cuando no es su
turno o no parte cuando le toca, recibe una penalizacion.
El ndmero gritado por d conductor puede contener tam-



bién dos veces la misma cifra; por e emplo «j15325!». En
este caso, ademés del punto asignado d jugador que se
sienta d primero, se concede otro punto d que, poseyen-
do la cifra presente por dos veces en d nimero gritado por
e conductor, vuelve d primero a su sitio. El juego se repi-
te més veces, tratando de involucrar mas o menos en la
misma proporcion atodos los jugadores, nombrando equi-
tativamente las diez cifras desde & cero d nueve.

iSIEMPRE DERECHO!

Materiadles Cuatro cartas de bargja. Una tira de tela para
vendar los ojos a los jugadores, por turno. Un metro con la
indicacion de los centimetros y, d menos en un trozo, de
los milimetros. ‘

El primer jugador recibe las cuatro cartasy se le vendan los
ojos. Dado d «jAdedante!», debe dar diez pasos, depositar
la primera carta en d suelo, darse la vuelta, dar otros tan-
tos pasos y depositar en d suelo la segunda carta. Hecho
esto, debe volverse hacia la primera carta (Que no puede
ver), dar diez pasos, depositar latercera cartaen € sueloy,
finalmente, después de haberse girado todavia otra vez y

10 PASOS N
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haber dado los diez Ultimos pasos, debe depositar en €
suelo también la cuarta carta. Para evitar la tentacion de
mirar por debajo de lavenda, € jugador debe moverse te-
niendo la barbilla apoyada sobre el pecho. S esjustala di-
reccion en que se ha movido y § la longitud de sus pasos
ha sido constante, la primera carta estara cerca de la ter-
cera, y la segunda junto a la cuarta. E conductor mide la
distancia entre las cartas que deberian estar cercanas, la
venda pasa a los 0jos del segundo jugador, con las cuatro
cartas en sus manos, y asi sucesivamente.

APLAUSOS

Materiales Un balon.

Los jugadores se distribuyen frente d conductor, con las
manos en alto sobre la cabeza, y estén atentos a balon. H
conductor hace que d bal6n rebote en € suelo y lo atrapa
en d aire. Cadavez que d balon tocatierra, los jugadores
deben aplaudir con las dos manos. Naturalmente, & con-
ductor puede intentar enganar a los jugadores, dejando re-
botar € balén dos o tres veces antes de atraparlo con su
mano, dejandolo en d aire y después tomandolo un ins
tante antes de que toque tierra, y asi sucesivamente. Quien
aplaude cuando no es d momento o duda demasiado
cuando, en cambio, deberia aplaudir, contindia e juego de
rodillas. Quien se equivoca cuando esté de rodillas, conti-
nla € juego sentado en @ suelo, y quien se equivoca
cuando esta sentado queda eliminado.

CASCANUECES

Materiales. Un tubo (de cualquier material) de un metro de
largo. Un talego de nueces. Un' martillo.

El tubo, apoyado en tierra, es sostenido por € conductor con
una inclinacién de cuarenta y cinco grados. A treinta centi-
metros del punto en que d tubo toca tierra, se traza una li-
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nea. El primer jugador se arrodilla junto al tubo, con el mar-
tillo en la mano, y comienza el juego. El conductor deja caer
una nuez por el tubo y el jugador intenta cascarla con un
golpe preciso de martillo cuando sale del tubo y rueda por
el suelo. Dispone de un solo intento para cascar la nuez an-
tes de que supere la linea. Se repite el juego con otras cua-
tro nueces. Terminada la tarea del primer jugador, el martillo
pasa a las manos del segundo, y asi sucesivamente.

LA EXPLOSION

Materiales Tantos trozos de hilo de coser de un metro y
medio de longitud cuantas sean las parejas de jugadores, y
otros tantos globos inflados con la boca. -

Se ata el pie derecho de un jugador de cada pareja al pie
izquierdo de su compafero, procurando que el trozo de
hilo que separa un pie del otro sea lo més largo posible. En
el centro exacto de cada trozo de hilo se ata un globo. Las
parejas se distribuyen por la estancia, y comienza el juego.
Dado el «jAdelantel», cada pareja de jugadores trata de
hacer explotar los globos de los adversarios, manteniendo
al mismo tiempo intacto el globo propio. Cuando explota
un globo, queda eliminada la pareja que lo poseia. Cuan-
do dos jugadores rompen el hilo que los mantenia unidos,
quedan eliminados (aunque su globo no haya explotado).

LA MONA

Materiales Ninguno.

El conductor hace gestos con una mano, acompafiandolos
con ordenes bien medidas. Cuando alza el dedo indice, di-
ce: «jDerechol»; cuando tiene la mano con el dorso vuel-
to hacia lo alto, dice: «iDorso!»; cuando el dorso esta vuel-
to hacia abajo, dice: «jPlato!» y, finalmente, cuando cierra



la mano, dice: «jPufiol». Los jugadores deben imitarlo al
instante. Quien se equivoca queda eliminado. Después de
un rato, el conductor deja de hacer gestos, pero continta
pronunciando las érdenes, que los jugadores deben cum-
plir inmediatamente aunque sea sin su ejemplo. Cuando
han pasado otros cuantos segundos (y algun jugador ha
guedado eliminado), el conductor comienza a hacer ges-
tos de nuevo, pero esta vez equivocados respecto a las or-
denes que imparte. Los jugadores (que no pueden cerrar
los ojos, sino que deben mirarle) deben obedecer las 6r-
denes ignorando los gestos. Un modo de hacer el juego
maés dificil es jugar con dos manos. En este caso, las manos
no realizan las 6rdenes simultaneamente, sino alternativa-
mente: una vez una mano, otra vez la otra mano (mientras
la compariera se detiene en el gesto que estaba realizan-
do), y asi sucesivamente.

/AQui ESTA!

Materiales. Una veintena de objetos de diversas dimensio-
nes, formas, usos y colores. Un papel de periddico para ca-
da jugador.

Los jugadores forman un circulo muy grande. Cuando el
circulo estd hecho, dejan en el suelo sus periddicos y se
colocan encima, mientras el conductor esparce entre ellos
los veinte objetos y comienza a contar una historia. A me-
dida que nombra un objeto que ha dejado dentro del
circulo, los jugadores deben intentar tocarlo. Un punto pa-
ra quien lo consigue el primero. Se dejan los objetos nom-
brados dentro del circulo y pueden aparecer de nuevo en
la historia. Quien abandona su periédico por error (por
ejemplo, saltando para intentar tocar un objeto no presen-
te dentro del circulo), debe sentarse en el suelo y no pue-
de reanudar el juego hasta que un agdversario haya con-
quistado un punto. El juego termina cuando se acaba la
historia.



iA fORMAR!

Materiales Ninguno.

Todos los jugadores estan esparcidos por la estancia. El
conductor grita: «iPoneos de tres en tres!» (o de dos en dos,
o de cinco en cinco, o de cuatro en cuatro...) Y los juga-
dores deben formar inmediatamente grupos de tres (o de
dos, o de cinco, o de cuatro...), agarrandose de la mano.
Diez segundos de tiempo, al término de los cuales son eli-
minados los jugadores que se han quedado sin grupo o los
gue han formado grupos con un nimero de componentes
distinto del indicado.

puNO DE HIERRO

Materiales: Un balén.

Los jugadores se enfrentan por parejas. Uno de los dos, con
los brazos extendidos delante de si, sujeta un balén estre-
chamente con las manos. Dado el «jAdelante!», su adver-
sario, con la mano cerrada en forma de pufio, da un golpe
al balén, intentando hacerlo caer a tierra. Si no lo logra,




vuelve a intentarlo hasta que lo consigue. Ahora le toca su-
jetar e baldn entre sus manos, de manera que ofrezca la
posibilidad d compafiero de probar su «pufio de hierro».

Vence d que logra hacer caer d balén con € menor ni-
mero de golpes.

SILLA OCUPADA, SILLA VAciA

Materiales Dos sillas y veinte tapones de corcho.

Dos jugadores cada vez, a cuatro metros de distancia €
uno del otro. Cada uno de los dos tiene a su lado una silla
con diez tapones de corcho encima. Dado d «jAdelante!»,
ambos deben intentar vaciar su silla, cogiendo uno a uno
los tapones que hay encimay dejandolos en lasilladel ad-
versario.

Vence d que, después de dos minutos de juego, tiene me-
nos tapones en u silla

TRANSPORTES «LA UNIVERSAL»

Materiales Tantos objetos, de diversas formas y dimensio-
nes, cuantos sean los jugadores.

Los equipos se alinean uno junto d otro en un extremo de
la estancia, cada equipo con los propios jugadores dis-
puestos en fila india. E conductor esparce los objetos por
acay por dlg y comienzad juego. Dado d «jAdelante!»,
e primer jugador de cada equipo parte a la carrera, te-
niendo los brazos rigurosamente detras de la espalda, al-
canza un objeto, lo recoge sin usar las manos o |os brazos,
lo transporta d fondo de la estancia, vuelve atras, hace par-
tir d segundo jugador del equipo, y as(sucesivamente. Du-
rante  transporte, los objetos no s6lo no deben ser toca-
dos con manos o brazos, sino que tampoco deben tocar
tierra. S un objeto toca tierra, d jugador que esta trans-
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portandolo debe volver a levantarlo (siempre sin usar ma-
nos ni brazos), quedarse parado durante cinco segundos y
volver a partir.

EL BAILE DEL PLATO

Materiales. Un plato de plastico irrompible.

Los jugadores se disponen de pie de manera que formen
un circulo. Se asigha un nimero a cada uno de €ellos. En
medio del circulo, € conductor tiene en la mano un plato
de pléstico que apoyaen tierray hace girar sobre si mismo,
perpendicularmente d suelo, diciendo d mismo tiempo
un nimero. B jugador d que se le ha asignado ese nime-
ro debe partir a instante y coger € plato antes de que cai-
ga atierra una vez que haterminado de girar.

VIENTO DEL ESTE, VIENTO DEL OESTE

Materiales Una paja para cada jugador (més algunas de
repuesto). Hojas secas a discrecion.

Las parejas de jugadores se colocan una junto a la otra en
la linea de salida, a lo largo de la cua & conductor depo-
sita un buen nimero de hojas secas. Cada jugador recibe
una paja, y comienza d juego. Dado d «;Adelante!», los
dos jugadores que componen cada paregja levantan una
hoja del suelo aspirédndola con las pajas y, caminando co-
mo cangrejosy con las manos a laespalda, lallevan d fon-
do de la estancia. Si la hoja cae a tierra, ha de ser recogi-
da siempre con la cafia. Cuando la hoja ha alcanzado €
fondo de la estancia, los dos jugadores vuelven hacia atrés
a la carrera, levantando otra hoja del suelo (siempre sir-
viéndose de las pajas), y asi sucesivamente. Un punto por
cada hoja transportada correctamente d fondo de la es-
tancia.



EEJ PERIODICOS HECHOS ARICOS

(000 ) Materiales Para cada jugador, una hoja de periddico, do-
=== | blada en ocho partes.

Cada jugador deja d propio periédico en tierra, delante de
d, y se pone las manos a la espalda. Dado d «jAdelante! »,
== | cada jugador, sirviendose Unicamente de los pies y con-
\——/ servando las manos a la espalda, intenta hacer pedazos su
papel de periddico. Tres minutos de tiempo.

Vence € jugador cuyo pedazo mas grande de hoja es mas
pequefio que los de todos los comparieros.

GATO CON GUANTES NO CAZA RATONES

Materiales Tantos cartones de las dimensiones de una car-
ta de la baraja cuantos sean los jugadores. Algunos rotula-
dores de colores y hojas de periadico.

De cada siete cartones, en uno se escriben las palabras
«gato vagabundo», en otro las palabras «raton miedoso», y
en los otros cinco se escriben los nombres de otros tantos
gatos de compaiiia, por ejemplo, Baron de Micifuz, Mar-
guesa de 5iam, Conde de Angora, Duque de Zapiron, Prin-
cipe de Algadia En un extremo de la estancia,  conduc-
tor pone en @ suelo tantas hojas de periodico cuantos sean
los gatos de compariiia menos dos. Los jugadores se dispo-
nen en circulo en medio de la estanciay, d azar, cada uno
recibe un carton, que no hay que mirar por nada del mun-
do hasta d comienzo del juego. Dado d «jAdelante!», ca-
da jugador lee qué hay escrito en su carton. Los gatos de
compariia deben subirse sobre uno de los periédicos. Los
ratones han de escapar d extremo opuesto de la estancia,
perseguidos por los gatos vagabundos, que correran te-
niendo una mano en la cabeza. Una penalizacion a los
dos gatos de compariia que no logran subir sobre un pe-
riddico, a todos los ratones que sean atrapados antes de
haber alcanzado @ fondo de la estanciay a todos los ga-




tos vagabundos que no consigan capturar un raton. E jue-
go se repite més veces, redistribuyendo de nuevo d azar
los cartones con las tres taress.

€5 BALON VOLADOR

Materiales: Un balon.

Todos los jugadores menos uno forman un circulo, estan-
do de pie, y se pasan un balén del uno d otro. E jugador
que ha quedado fuera del circulo pasa d interior y debe
tratar de apoderarse del balén, tocandolo. S o consigue,
gana un punto. Los jugadores en circulo pueden lanzarse
e balon de una parte a otra y hacer todas las fintas que
quieran, con td de que @ baldn no toque tierra. S latoca,
e jugador del medio del circulo gana un punto. Después
de un minuto se cambiaa perseguidor y se reanuda € jue-
go, continuando de esta manera hasta que todos los juga-
dores se hayan encontrado en medio del circulo formado
por los comparieros.




LAS ESCAMAS DE LA SERPIENTE

Materiales Tantas hojas de papel cuantos sean los jugado-
res de un equipo. Un rotulador. Un silbato.

El conductor numera los folios desde el uno en adelante y
los reparte por la estancia, mezclados, pero con los niume-
ros bien visibles. Los jugadores de cada equipo se colocan
en fila, cada uno con las manos en la espalda del compa-
fiero que le precede, ¥ son numerados también desde el
uno en adelante. Dado el «jAdelante!», los equipos deam-
bulan de acé para alla en la estancia, pasando varias veces
junto a cada folio numerado. Cada cierto tiempo el con-
ductor toca fuerte el silbato y el primer jugador de cada fi-
la debe ir a colocarse detras del ultimo de sus compafieros,
sin que ninguno cambie de niimero. Cuando el conductor
grita: «Las escamas de la serpiente», las filas se deshacen al
instante Y cada jugador corre a tocar con una mano el folio
con el propio namero. El Gltimo que llega a cada nimero
recibe una penalizacion. Las filas se recomponen (cada una
detras del propio jugador que estaba en cabeza en el mo-
mento del grito del conductor) y el juego prosigue. Convie-
ne que cada cierto tiempo el conductor cambie de lugar al-
gun folio, dejando siempre bien visibles los nimeros.

Vence el equipo que, sumando las penalizaciones de to-
dos sus jugadores, termina el juego con mejor puntuacion.

FL ULTIMO MONO

Materiales. Tantas hojas de papel (de cuatro o cinco colo-
res diversos) cuantos sean los jugadores.

El conductor reparte por la estancia las hojas de papel. Ca-
da jugador se ca/oca sobre una hoja Yy comienza el juego.
Siempre que e/ conductor toca el si/bato, los jugadores de-
ben cambiar de hoja. No pueden estar dos sobre /a misma
hoja, que es ocupada por el primero que llega a ella. Re-
cibe una penalizacién el jugador que se coloca sobre una



hoja en altimo lugar. Después de un rato, para dar méas agi-
lidad al juego, el conductor hace preceder el pitido con al-
gunas exclamaciones sencillas, como: «Las hojas amarillas
son explosivas», «No podéis colocaros sobre una hoja del
mismo color de la que tenéis bajo los pies», «Marcos cam-
bia su lugar con Luisa, Francisca con Lorenzo, y los deméas
gue se arreglen». En estos casos, recibe una penalizacion
también quien no respeta las indicaciones del conductor.

ALA PATA COJA

Materiales. Una pelota de tenis.

Todos los jugadores saltan en circulo sobre una sola pierna,
teniendo la otra levantada del suelo con una mano. Se asig-
na un nimero a cada uno de ellos y comienza el juego. En
medio del circulo, el conductor lanza al aire una pelota de
tenis y grita un namero. El jugador llamado debe atrapar al
vuelo la pelota con la mano libre, sin ayudarse con la otra
mano ni poner el pie en tierra. Un punto si lo logra; una pe-
nalizacion si se equivoca en la captura o pone el pie en tie-
rra. En todos los casos le toca después lanzar al aire la pelo-
ta de tenis, llamando a otro nimero, y asi sucesivamente.




EL JUEZ DE LiNEA

Materiales. Un ovillo de cuerda. Una tira de tela para ven-
dar los ojos al jugador de turno.

El conductor traza un breve recorrido desenrollando un
ovillo de cuerda y creando amplias curvas y bruscos cam-
bios de direccién. Los jugadores, por turno, se colocan al
inicio del recorrido con un pie sobre la cuerda, se les ven-
dan los ojos y toman a horcajadas a un compafiero. Una
vez preparados, parten, guiados por el compafiero que lle-
van encima. Segun avanzan, deben pisar la cuerda lo méas
posible, desplazando cada vez los pies segun las indica-
ciones de su pasajero.

Vence la pareja de jugadores que termina el recorrido ha-
biendo seguido mas fielmente las curvas y desviaciones
impuestas por la cuerda.

LAS CARRETILLAS

Materiales. Algunas hojas de periodico.

Cada pareja esta formada por un jugador que camina sobre
las manos y por un compafiero que le sostiene las piernas
elevadas sobra la tierra (a modo de carretilla). Los jugado-
res que caminan con las manos en tierra (las carretillas) tie-
nen un sombrero de papel en la cabeza. Las parejas se en-
frentan, de dos en dos, en medio del circulo formado por
los compafieros. Objetivo de cada carretilla es atrapar el
sombrero del adversario defendiendo el propio.

Vence quien lo logra.



LUCHA ENTRE CABALLEROS

Materiales Una cuerda de un par de metros de longitud.

Dos jugadores (los caballos) se ponen a cuatro patas,
vueltos en direcciones opuestas, y otros dos (los caballe-
ros) se montan en ellos a horcajadas. Cada caballero sos-
tiene firmemente en su mano un extremo de la cuerda.
Dado d «jAdelantel», cada caballo parte en la propia di-
reccion.

Vence d caballero que, sin caer de la propia cabalgadu-
ra, logra arrebatar la cuerda de las manos del adversario
0 descabalgarle o arrastrarle a él y a su caballo por tres
metros.

GUARDIAS 'YLADRONES

Materiales Un balon.

Un jugador se aleja una decena de pasos del circulo for-
mado por los comparieros, les vuelve la espalday espera a
que le llamen. Los comparieros crean cuatro pasos en €
circulo (cuatro vias de salida) y escogen d guardian de la
caja fuerte (un balon depositado en tierra en medio de
ellos). Después llaman d ladron, que debe intentar apode-
rarse de la caja fuerte y llevarla fuera del circulo, pasando
por una salida a su eleccion, sin dejarse tocar por € guar-
dian (d que no conoce). B guardian debe procurar captu-
rar d ladron antes de que logre salir del circulo, pero mo-
viéndose solamente después de que @ ladron haya tocado
la cajafuerte. Se repite todo unay otravez, cambiando en
cada ocasion d guardiay d ladron.



LA COMBA

Materiales Una cuerda.

Dispuestos en circulo, los jugadores deben saltar una cuer-
da que el conductor, colocado en medio de ellos, hace gi-
rar sosteniéndola por un extremo. Quien es tocado por la
cuerda sale del circulo.

Vence el dltimo jugador que quede en competicién. Para
facilitar la rotacion de la cuerda, puede ser Util atar un sa-
quito de arena a su extremo en movimiento.

LA SILLA YLOS BOTES

Materiales Una silla 'y cuatro botes vacios.

Dos jugadores se ponen en medio del circulo formado por
los compafieros. Entre los dos se coloca una silla con dos
patas metidas dentro de dos botes y otros dos botes junto
a las dos patas que quedan libres. Dado el «jAdelante!,
uno de los dos jugadores debe intentar colocar las patas de
la silla en los botes, mientras que el otro debe intentar qui-
tarselos.

FL CAZADOR, EL GORRION YLA ABEJA

Materiales Ninguno.

Los tres jugadores que representan al cazador, el gorrion y
la abeja se colocan en torno al circulo formado por los
compaferos. Las distancia que hay entre el cazador y el
gorrién es igual a la que hay entre la abeja y el cazador.
Dado el «jAdelante!», el cazador debe intentar atrapar
al gorrién, el gorrién atrapar a la abeja y la abeja atrapar al
cazador, todo ello corriendo los tres lo mas velozmente
posible en torno al circulo.
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EL CAZADOR YLA ZORRA

Materiales Ninguno.

Todos los jugadores se agarran de la mano formando un
gran circulo, excepto dos (el cazador Y la zorra) que se
quedan en el exterior. Dado el «jAdelante!», el cazador
debe intentar atrapar a la zorra, que puede correr en torno
al circulo o entrar Y salir de él si los compafieros alzan los
brazos, dejandole asi una salida. Al igual que a la zorra, se
puede permitir al cazador que entre o salga del circulo de
los jugadores que lo componen. Vence el cazador si logra
atrapar a la zorra en un minuto; en caso contrario, vence
la zorra. Luego se reanuda el juego cambiando cazador,
zorra Y disposicion de los jugadores en el circulo.

EL SOMBRERO MEXICANO

Materiales: Un sombrero.

Se forman dos circulos concéntricos de jugadores, con un
solo sombrero en medio. El circulo interior esta formado



por jugadores que, teniendo las piernas muy abiertas, se
agarran de la mano, mientras que el circulo exterior esta
constituido por jugadores que estan de pie. Dado el «jAde-
lante!», los jugadores del circulo exterior comienzan a co-
rrer en torno al circulo formado por los compafieros. Da-
do el «jAlto!», y pasando por entre las piernas de los
compafieros inmoviles, deben intentar coger el sombrero
colocado en el centro del circulo. Un punto para el que lo
consigue antes. Se repite el juego muchas veces, cambian-
do cada cierto tiempo de puesto y de tarea los jugadores
de los dos circulos.

LUNA LLENA

Materiales. Algo para trazar un circulo en el pavimento.

Se traza en el suelo un circulo de unos diez metros de dia-
metro. Por turno, los jugadores deben dar una vuelta com-
pleta al circulo saltando sobre un solo pie y tocando tierra
una vez por la parte interior y otra vez por la parte exterior
de la linea que delimita el circulo. Quien toca tierra dos
veces en la misma parte recibe tres saltos de penalizacion;
quien pisa la linea recibe cinco y quien posa en tierra el
otro pie recibe diez.

Vence el que realiza la vuelta completa del circulo con el
menor nuimero de saltos (sumando los saltos realizados
realmente y los recibidos como penalizacion).

CABALLO DE CARGA

Materiales liras de tela de unos treinta centimetros de lon-
gitud.

Se divide a los jugadores en parejas y se enfrentan dos pa-
rejas cada vez dentro del circulo formado por los compa-
fieros. Cada pareja estda formada por un caballo que trans-



porta en su grupa a un caballero. Cada caballero lleva una
tira de tela sujeta al cinturon de los pantalones, por la es-
palda, de manera que cuelgue como un rabo (por una vez
el rabo lo tiene el caballero, no el caballo). Dado el
«jAdelante!», cada caballero intenta atrapar la tira de tela
del adversario antes de que el adversario haga otro tanto.
Los caballos pueden ayudar a sus respectivos caballeros
Unicamente desplazandose con agilidad de un lado a otro.

BATALLA DE LOS ESTANDARTES

Materiales Banderitas de papel y cordel.

Cada jugador tiene una banderita de carton atada a una
clavija con una cuerdecita de unos treinta centimetros de
largo. Los jugadores se enfrentan, dos-cada vez, en el cen-
tro del circulo formado por los comparfieros. Cada uno de
los dos trata de pisar la banderita del adversario y de arran-
carla de su clavija.

Vence el que lo logra antes.

POZO NEGRO

Materiales: Algo para trazar circulos en el pavimento.

Los jugadores se agarran de la mano, dispuestos en torno
a un circulo trazado en el suelo. Dado el «jAdelante!», ca-
da uno de ellos trata de hacer entrar a los compafieros en
el circulo, estando fuera. El que entra en el circulo queda
eliminado. Se reanuda el juego, con circulos cada vez mas
pequefos, hasta que quedan en competicidon Unicamente
dos jugadores: son los vencedores.



EL CAZADOR YLAS LIEBRES

Materiales. Algo para trazar lineas en el pavimento.

Se traza en el suelo un circulo de tres 0 cuatro metros de ra-
dio y se divide en cuatro partes iguales, sirviéndose de dos
diametros perpendiculares. El cazador (un jugador escogi-
do por el conductor) se coloca en el centro del circulo, en
el punto de intersecciéon de los dos diametros, mientras que
las liebres (todos los demds jugadores) se disponen a su an-
tojo a lo largo de la circunferencia. Dado el «jAdelante!»,
el cazador, que puede moverse tanto sobre la circunferen-
cia como a lo largo de los dos diametros, intenta atrapar a
las liebres, que pueden girar sélo a lo largo de la circunfe-
rencia (en un sentido o en otro). Cuando es tocada una de
las liebres, se convierte en cazador y reanuda el juego des-
de el centro del circulo, mientras el excazador (convertido
en liebre) se desplaza a lo largo de la circunferencia.

ASALTO AL CASTILLO

Materiales Tres palos de escoba y un balon.

El castillo esta representado por tres palos de escoba apoya-
dos el uno en el otro de manera que formen una piramide
inestable en medio del circulo formado por los jugadores. El
castillo estd defendido por un guardian que tiene la tarea de
evitar que el baldn, lanzado por los compafieros, golpee los
palos. Quien logra derribar el castillo toma el puesto del
guardian, el cual pasa a formar parte del circulo.

LOS PECES EN LA RED

Materiales Ninguno.

Se divide a los jugadores en dos grupos, el primero consti-
tuido por los peces y el segundo, por las mallas de la red
gue quiere hacerlos prisioneros. Los jugadores del segun-



do grupo se colocan en circulo, estando de pie y cogidos
de la mano. Con los brazos en ato, estos jugadores repre-
sentan la red abierta. Sin dejarse oir por los compafieros
dd otro grupo, los jugadores-red se ponen de acuerdo so-
bre los segundos que dejaran pasar antes de cerrar lared y
comienzan a contar. Los jugadores del primer grupo (los
peces) deben correr dentro y fuera del circulo formado por
los comparieros, sin saber, naturalmente, cuando se cerra-
ra la red. E conductor esta atento a que todos los peces pa-
sen varias veces a la red y a que ninguno, mas astuto que
los demas, se limite a girar alrededor. Los peces sorprendi-
dos en falo son enviados por € conductor a la red y per-
manecen alli cinco segundos antes de poder salir de ella.
Cuando lared se cierra, € que queda atrapado es elimina-
do. Se repite todo muchas veces, cambiando en cada oca-
sion € numero de segundos que han de pasar antes de que
lared secierre, y seasigna lavictoriad dltimo jugador-pez
gue quede libre. En ese momento los dos equipos se cam-
bian de puesto y de tarea y se reanuda € juego, a la bus-
queda de un nuevo vencedor.




TIRA YAFLOJA

Materiales Tantos cordeles de un metro de largo cuantos
sean los jugadores.

El conductor sostiene los cordeles por un extremo Y los ju-
gadores por el otro. Cuando se da la orden de «jTiral» o
«jAflojal», los jugadores deben hacer exactamente lo con-
trario de lo que se les ordena: deben dejar de tirar cuando
se les dice «jTiral» Y tirar cuando se les ordena «jAfloja!».
Quien se equivoca recibe una penalizacion.

BATALLA DE LOS COJINES

Materiales. Un banco Y ocho cojines.

Sobre un banco se colocan dos pilas de tres cojines cada
una, a medio metro de distancia una pila de la otra. Enci-
ma de esas pilas se sientan los dos jugadores, armados de
sendos cojines y con los pies sobre el banco. Dado el
«jAdelante!», cada jugador debe intentar derribar del ban-
co al adversario (aunque sdlo sea con un pie), golpeando-
le con el propio cojin.

ESPALDAS DE MOLINERO

Materiales Ninguno.

Dos jugadores se desplazan al centro del circulo formado
por los compafieros y se colocan espalda contra espalda,
estando de pie Yy cogiéndose con los brazos por la dos par-
tes. Dado el «jAdelante!», deben tratar, por turno, de le-
vantar al adversario del suelo, haciendo que la espalda del
adversario ruede sobre la propia.

Pierde el jugador que es el primero que no logra realizar
su tarea.



LA EXPLOSION

Materiales: Globos inflables.

Cinco jugadores se desplazan al centro del circulo forma-
do por los compafieros. A cada uno de ellos se le entrega
un globo desinflado y puede comenzar el juego. Dado el
«jAdelante!», cada jugador infla el propio globo lo mas ra-
pidamente posible, hasta hacerlo explotar.

Vence el que lo consigue antes.

EL RAPIDO YEL EXPRES

Materiales Dos balones.

Dos jugadores se colocan frente a frente, con un balén en
la mano, en medio del circulo formado por los compafie-
ros. Dado el «jAdelante!», uno de los dos lanza su balén a
un compafiero de los que estdn en circulo Y que antes le
ha indicado el conductor, mientras que el otro hace lo mis-
mo con el compafiero de la parte opuesta del circulo. El
gue recibe el balon, lo devuelve rapidamente a quien se lo
ha tirado; éste lo lanza al jugador a la izquierda de aquel
a quien lo ha lanzado antes, y asi sucesivamente. De esta
manera, los dos balones viajan a lo largo del circulo en el
sentido de las agujas del reloj, volviendo después de cada
lanzamiento a uno de los dos jugadores que estan en el
centro y persiguiendo el uno al otro. El juego ha de reali-
zarse lo mas velozmente posible.

De los dos jugadores que estan en el centro del circulo,
vence el que consigue antes tener que lanzar el balon al
mismo compariero al que lo esta lanzando su adversario.



§IX) ACONTRAPE

Materiales. Ninguno.

Dos jugadores se colocan frente a frente en el centro del
circulo formado por los compafieros. Estando bien firmes
sobre sus piernas, con el pie derecho contra el pie izquier-
do del adversario, cada uno de los dos coge fuertemente
con la propia mano derecha la mano derecha del adversa-
rio. Dado el «jAdelante!», cada uno de los dos tira del ad-
versario hacia si, intentando hacer que pierda el equilibrio
Y que levante del suelo uno de los dos pies.

Vence el que lo consigue antes.

LA LECHUZA

Materiales; Un sombrero.

Cuatro jugadores cada vez representan respectivamente a
una lechuza, a su hijo y a dos de sus presas. El hijo de la le-
chuza se tumba en tierra, con la tripa hacia abajo, y recita
continuamente versos para confundir a las presas. Las presas
estan a sus lados, en pie, con los ojos vendados Y cada una
con una mano posada en la mejilla que mira hacia el hijo.
La lechuza esta situada sobre el hijo, de pie, inclinada, en
medio de las dos presas, con las piernas abiertas (y el pe-
quefio tumbado entre los pies) ¥ con un sombrero en la ca-
beza. Dado el «jAdelante!», la lechuza y su hijo comienzan
a hacer ruido y cada cierto tiempo la lechuza se endereza y
da un cachete en la mano que una de sus presas tiene en su
mejilla. Mientras la lechuza hace esto, la presa debe inten-
tar arrebatar de un golpe el sombrero de la cabeza. Si lo
logra, la presa pasa al puesto del hijo, el pequefio al puesto
de la lechuza Y la lechuza al puesto de la presa. En cambio,
si falla, el juego prosigue sin variacién de tareas.

Vence el que, al término de un tiempo establecido, ha de-
sempefado durante mas tiempo la tarea de lechuza.



185 JTEIIN

( eee Materiales Dos plumas.

Dos jugadores se enfrentan en medio del circulo formado
por los compafieros. Cada uno de los dos debe intentar ha-
é| cer reir al otro, haciéndole cosquillas con una pluma.

Vence el que lo consigue antes.

EL PELOTEO

Materiales Una pelota.

Todos los jugadores se disponen en circulo en torno al con-
ductor, que tiene una pelota en la mano. Dado el «jAde-
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lante!», el conductor lanza la pelota a un jugador, que la
coge al vuelo. El jugador situado a la derecha del que ha
recibido la pelota, debe llevarse inmediatamente la mano
izquierda a la mejilla izquierda. Quien se equivoca 0 no
realiza con suficiente prontitud su tarea queda eliminado.
La pelota vuelve al conductor, que la lanza a otro jugador,
y asi sucesivamente. El juego prosigue con velocidad cada
vez mayor y termina cuando quedan en el circulo sélo dos
jugadores: los vencedores.

Si se quiere hacer el juego mas dificil, basta asignar una ta-
rea también a quien estd a dos puestos de distancia de
quien ha recibido la pelota (y eventualmente incluso a
quien estad mas lejos). O, por ejemplo, se puede hacer apo-
yar una rodilla en tierra, tocar con una mano el pie corres-
pondiente, etc.

CADA UNO TIRA POR SU LADO

Materiales. Un trozo de palo de escoba.

Los jugadores se enfrentan, dos cada vez, en el centro del
circulo formado por los compafieros. Los dos jugadores en
competicién se sientan uno frente al otro, con las piernas
abiertas frente a ellos y las plantas de los pies contra las del
adversario. Inclinandose hacia delante, ambos aferran un
trozo de palo de escoba de unos cuarenta centimetros de
largo y lo sostienen en medio de ellos, paralelo al suelo.
Dado el «jAdelante!», cada uno de los dos tira del palo ha-
cia si, empujando al mismo tiempo hacia atras al adversa-
rio con los pies.

Vence el que logra que el adversario suelte la presa o el que
consigue que el adversario levante el trasero del suelo.



LA REGATA

Materiales Ninguno.

Los equipos se colocan uno junto al otro en la linea de sa-
lida, con sus propios jugadores sentados en tierra en fila
india, cada uno con las manos sobre la espalda del que tie-
ne delante. El que esta a la cabeza de cada fila se vuelve
hacia los compafieros Y coge la mano del primero de ellos.
Dado el «jAdelante!», cada equipo debe realizar cuarenta
movimientos de remo, doblandose hacia adelante y hacia
atrds al ritmo impuesto por el cabeza de fila. Los movi-
mientos deben ser completos, de manera que, porturno, el
cabeza de fila y el Gltimo jugador del equipo toquen tierra
con la espalda. Realizado el nUmero establecido de golpes
de remo, se ponen de pie, corren al extremo opuesto de la
estancia, se disponen como antes Yy repiten la prueba.

Vence el equipo que termina antes la segunda serie de gol-
pes de remo.

TACON EN PUNTA

Materiales Ninguno.

Los jugadores, por turno, deben realizar en el mas breve
tiempo posible un determinado recorrido, igual para todos
Yy bastante sinuoso, poniendo un pie delante del otro de
manera que, en cada paso, el tacon del pie que avanza lle-
gue atocar la punta del pie que sostiene el cuerpo.

Vence el jugador que emplea menos tiempo en llegar al fi-
nal del recorrido.



Materiales. Ninguno.

Los jugadores se disponen de manera que puedan ver bien
al conductor, al que no deben perder nunca de vista. El
conductor nombra algunas partes del cuerpo, tocando al
mismo tiempo otras. Los jugadores no deben dejarse en-
gafar por su comportamiento, sino que deben tocarse las
partes del cuerpo que nombra. El juego se realiza cada vez
con mayor rapidez, eliminando poco a poco a los jugado-
res que no realizan su tarea con suficiente presteza o que
tocan una parte equivocada del cuerpo. Pasado un rato, se
puede complicar la tarea de los jugadores con una regla
nueva. Cuando el conductor tiene la mano izquierda en la
cabeza, hay que tocarse las partes del cuerpo que él toca
con la otra mano y no las que nombra. Obviamente, cuan-
do quita la mano de la cabeza, el juego se reanuda con las
reglas anteriores.

Vence el ultimo jugador que quede en competicion.



ZAPATOS NUEVOS YROTOS

Materiales Cuatro botesy unos trozos de cuerda.

Dos jugadores cada vez se enfrentan en la mitad del circulo
formado por los comparieros. Cada uno de los dos lleva un
par de zapatos muy particular: dos resistentes botes de la-
tén, con una cuerda que pasa a través de dos agujeros he-
chos a tres centimetros de la cima del bote. Los jugadores
se ponen este calzado atandolo sobre los zapatos norma-
les y se mueven en equilibrio precario. Dado el «jAdelan-
tel», cada uno de los dos jugadores intenta desequilibrar al
otro, haciendo que toque tierra con cualquier parte del
cuerpo, comprendidos los pies.

Vence el que tiene éxito antes en el intento.

|0S BOXEADORES

Materiales Bolas de algoddn y témpera roja diluida.

Dos jugadores cada vez se enfrentan en el centro del circu-
lo formado por los compafieros. Cada uno de los dos tiene
una mano a la espalda, mientras que en la otra sujeta una
bola de algodén empapado de témpera roja. Es conve-




niente remangarse la manga del brazo que sujeta el algo-
don. Dado el «jAdelante!», ambos tratan de tocar con el
algodon al adversario en la barbilla o en las mejillas, evi-
tando al mismo tiempo sus asaltos.

Vence el que logra antes dejar una bonita sefial en la cara
del adversario (y no sélo un simple roce).



Juegos para el uso
de los cinco sentidos

€EE) PERRO LADRADOR, POCO MORDEDOR

Materiales. Un cartel, rotuladores, papel y lapiz.

El conductor asigna a cada jugador el nombre de un ani-
mal, cuya descripcion debe hacer el jugador en una pape-

leta, a ser posible con una serie de variaciones (por ejem-
& plo, el perro ladra, dice «guau», pero también dice «bau,
—/ «uau-uaux»...). Cuando todos los jugadores han entregado
sus papeletas al conductor, comienza la segunda parte del
juego. El conductor describe en un cartel al primer animal
y cada jugador debe escribir el nombre en un folio que tie-
ne delante. Se hace luego lo mismo con el segundo ani-
mal, con el tercero, y asi sucesivamente. Cuando la dltima
descripcion del ultimo animal esta en el cartel, el conduc-
tor llama uno a uno a los jugadores que han hecho las di-
versas descripciones y los invita a decirlas en alta voz an-
te los compafieros. Si al escuchar la descripcion que hasta
ese momento habia visto Gnicamente escrita, alguno cree
gue pertenece a un animal distinto del que pensaba antes,
puede tachar con una linea el nombre que habia escrito




precedentemente Y sustituirlo con el que piensa ahora que
es el justo. Oida la ultima descripcién del altimo animal,
el conductor recoge los folios Y asigna a cada jugador dos
puntos por cada animal adivinado correctamente al leer
las descripciones en el cartel, Y un punto por cada animal
individualizado correctamente al escuchar su descripcion.

Vence el que termina el juego con una puntuacion mas alta.

RECUERDA EL COLOR

Materiales Folios en blanco y rotuladores de colores.

Se ensefian a los jugadores cuatro o cinco dibujos colorea-
dos con rotulador, evitando en lo posible las esfumaciones.
La Unica indicacién que se les hace es que los observen
con atencién. Enseguida se retiran los dibujosy cada juga-
dor recibe un folio con siete circulos dibujados, numera-
dos del uno en adelante. Los rotuladores usados para co-
lorear los dibujos se dejan al alcance de los jugadores,
junto con otros de los mismos colores, y comienza el jue-
go. Cada jugador debe colorear su circulo nimero uno
con el color que, segun él, estaba mas presente en los di-
bujos recién vistos; el namero dos, con el color un poco
menos presente; el namero tres, con el color todavia me-
nos presente, Y asi sucesivamente, en orden decreciente.

Vence el jugador que usa la secuencia de colores mas se-
mejante a la justa.

COLOR NUMERO UNO

Materiales. Un dibujo para colorear (igual para todos) pa-
ra cada jugador. Un cartel y algunas cajas de rotuladores
de colores.

El conductor pinta en el cartel un larguisimo gusano, con 55
patas. Luego colorea las patas, haciendo de manera que ha-



ya diez de un color, nueve de otro, ocho de otro, y asi suce-
sivamente. Las patas de los varios colores deben estar bien
mezcladas entre ellas y no una junto a la otra. Hecho esto,
numera a su gusto (usando los nimeros dd uno d diez) las
varias partes de los dibujos y los entrega a losjugadores. Ca
da jugador debe colorear todos los trozos de su dibujo mar-
cados con € numero uno con € color presente en una sola
pata del gusano; los trozos mareados con € numero dos,
con € color presente en dos patas, y asi sucesivamente.
Cuando todas las partes numeradas del dibujo han sido co-
loreadas, @ jugador entrega d folio d conductor. Diez pun-
tos para quien termina € primero, nueve para @ segundo,
ocho para € tercero, y asi sucesivamente, de manera esca-
lonada. Cuando todos los jugadores han terminado, € con-
ductor asigna diez puntos a dibujo mejor coloreado, nueve
a segundo, y asi sucesivamente, también esta vez de mane-
ra escalonada. Como en la vida de cada dia se alternan sin
parar ganancias y pérdidas, después del momento de los
puntos llega € de las penalizaciones: dos puntos de menos
para cada espacio coloreado con € color equivocado.

Vence quien termina € juego con la puntuacion find més
ata




EEI PERDIDOS EN EL LABERINTO

Materiales. Tantas copias de un laberinto, tantos rotulado-
res azules y otros tantos rojos cuantos sean los jugadores.

Cada jugador recibe sus dos rotuladores y una copia del la-
berinto. Dado el «jAdelante!», cada jugador toma su rotu-
lador rojo y comienza a trazar sobre el laberinto el camino
para salir de él, sin separar nunca el rotulador del papel. Si
se equivoca de camino, puede volver atrds, pero Unica-
mente trazando sobre el papel también el recorrido que ha-
ce para salir del apuro. Después de diez o quince segundos,
el conductor grita: «jAital» y todos los jugadores interrum-
pen su camino, ponen los folios boca abajo y cambian de
rotulador. Dado un nuevo «jAdelante!», se reanuda el jue-
go. Cada jugador gira su folio y prosigue su intento de atra-
vesar el laberinto, partiendo del punto exacto en que se
detuvo al «jAlto!». El juego prosigue de esta manera, alter-
nando continuamente los dos rotuladores, hasta que la mi-
tad de los jugadores hayan logrado salir del laberinto.

Entre todos los jugadores que han atravesado totalmente el
laberinto, vence el que ha realizado un recorrido méas cor-
to para lograrlo. En segundo lugar, y siempre entre los ju-
gadores que han alcanzado la salida, queda el que ha rea-
lizado un camino mas corto con el rotulador rojo, y en
tercer lugar el que ha recorrido un camino mas corto con
el rotulador azul.

EL VAMPIRO

Materiales Una estancia completamente a oscuras.

Cinco jugadores son hombrados «vampiros», sin revelar su
identidad a los demas. Todos los jugadores se desplazan en
la oscuridad con los brazos extendidos hacia adelante. Los
vampiros se mueven chasqueando continuamente la len-
gua; todos los demas, en el maximo silencio. Cuando un
vampiro toca a un adversario, o sujeta y grita: «iPreso!». El



jugador capturado se transforma en vampiro, mientras que
el que lo ha capturado abandona la incomoda tarea y pa-
sa de perseguidor a perseguido. Cuando un jugador se
convierte en vampiro, debe quedarse parado durante diez
segundos antes de poder reanudar el juego. Cada vez que
un jugador se convierte en vampiro, recibe una penaliza-
cion. Si un fugitivo toca a otro, ambos continGan su camino
sin consecuencias. Si un vampiro toca a otro, ambos reci-
ben una penalizacién y conservan su papel de persegui-
dores. Para evitar ser apresados por los vampiros, los fugi-
tivos deben estar muy atentos a sus sefiales. Cada vez que
se oye el grito «iPreso!», todos los jugadores (pero real-
mente todos) deben gritar el nimero de penalizaciones
gue han recibido hasta ese momento.

Quince minutos de juego, al término de los cuales vence
el jugador que ha recibido menos penalizaci.ones.

(OCIEGO OSORDO

Materiales Un video (con el correspondiente televisor).
Papel y lapiz.

El conductor graba diez fragmentos de filmes o de docu-
mentales, uno después de otro, con una duracién de unos
veinte segundos cada uno, escogiéndolos entre los mas
ruidosos que encuentre. El primer jugador de cada pareja
se sienta ante el televisor y recibe papel y lapiz. El segun-
do, en cambio, es alejado de la estancia y espera su turno
lejos del compafero. El conductor oscurece la pantalla
(puede hacerlo poniendo delante un trapo) y transmite el
collage de filmes, teniendo suficientemente alto el volu-
men del audio. Terminado el Gltimo fragmento, invita a los
espectadores a describir brevemente en sus folios los diez
episodios que acaban de escuchar, subrayando para cada
filme el detalle que consideran méas importante. Hecho es-
to, los espectadores entregan los folios al conductor, salen
de la estancia y son sustituidos por sus compafieros de pa-
reja. El conductor retransmite desde el principio el collage



de filmes, dejando libre la pantalla y eliminando ahora
completamente el audio. Terminado también el Gltimo epi-
sodio, los jugadores realizan la misma tarea de los compa-
fieros que les han precedido. El conductor recoge también
esta vez los folios e invita a los jugadores salidos de la es-
tancia a que vuelvan a entrar y se unan a sus comparieros.
Todos juntos examinan los folios escritos por las varias pa-
rejas de espectadores. Conviene que los jugadores no se-
pan ya con anterioridad qué deben hacer, para evitar que
se pongan de acuerdo con su compafiero sobre el modo de
valorar los filmes que van a ver.

Vencen los dos compafieros de pareja que han descrito de
la manera méas parecida los filmes a los que han asistido,
subrayando la importancia de los mismos detalles.




§EE) ACABOSE LA MISA DE DOCE
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Materiales Diez dibujos de animales y otras tantas sillas.

Se distribuyen diez sillas por un sitio y por otro de la estan-
ciay se depositan sobre ellas otros tantos dibujos, que re-
presentan diez animales distintos. Un jugador se coloca en
medio de la estancia y concentra su atencién en las sillas.

Todos los demés (desde un minimo de cinco a un maximo
de diez) se desplazan de un dibujo aotro, sin ninglin orden
preestablecido, deteniéndose cinco segundos exactos a ob-
servar cada animal y tratando de no volver dos veces sobre
e mismo dibujo. Cada jugador debe hacer excepcion solo
para uno de los animales, a su eleccién, ante d cua se de-
tiene diez segundos seguidos. Todo sucede bajo la mirada
vigilante del jugador colocado en mitad de la estancia.
Cuando todos han terminado sus observaciones, se colocan
en fila indiay € compariero que los vigilaba debe comuni-
car acada uno de ellos d animal que ha observado duran-
te diez segundos, valiéndose de la posicion de los dibujos
en las distintas sillas. Un punto para cada respuesta exacta.
Se repite més veces d juego, cambiando en cada ocasién
d jugador de la mitad de la estancia, y se asigna la victoria
a quien conquista la puntuacién més ata.

El DODECAGONO

Materiales Cartdn vy tijeras.

Se recortan de un folio de carton cinco figuras geométricas
irregulares con tres lados, cinco con cuatro lados, otras
tantas con cinco lados, Yy asi sucesivamente, hasta obtener
cinco con doce lados. Todas estas figuras se esparcen por
la estancia, bien mezcladas entre ellas, procurando que no
gqueden amontonadas o sobrepuestas. Dado d <«jAdelan-
tel» por @ conductor, cada uno de los cinco jugadores en
competicion corre d centro de la estancia, recoge una fi-
gura de tres lados, la lleva a la linea de salida, vuelve para
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recoger una figura con un lado de mas, Y asi sucesivamen-
te, procediendo por orden riguroso. Quien lleva a la linea
de salida una figura con un nimero de lados equivocado
(es el conductor quien controla) debe devolverla al centro
de la estancia Y volver con una figura justa.

Vence el jugador que trae el primero una figura geométri-
ca de doce lados.

PRODUCTOS EMPAQUETADOS

Materiales Veinte talegos Y otros tantos objetos. Un rotu-
lador.

El conductor mete en veinte talegos otros tantos objetos, de
distintas formas Yy dimensiones. Se nhumeran los talegos del
uno al veinte, asignando los niimeros mas altos a los obje-
tos més dificiles de identificar. Los talegos pueden ser tle




materiales diferentes (papel, pléstico, tela...)y, antes de ser
cerrados, deben llenarse de papel apelotonado, para imitar
en algun grado la forma de los objetos. Por turno, cada ju-
gador escoge cinco talegos, fijandose en  numero, pero
sn tocarlos. Hecho esto, toma en sus manos € primer ta-
lego y, tocandolo pero sin abrirlo de ningun modo, intenta
identificar d objeto que est4 dentro. S lo adivina, con-
guista tantos puntos como indica € ndmero presente en
ese talego; s se equivoca, queda con las manos vacias. En
ambos casos pasa después d segundo talego, y asi sucesi-
vamente. Se comunican los nombres de los objetos d con-
ductor en voz baja, de manera que no lo oigan los demas
jugadores.

Vence quien termina € juego con la puntuacién mas alta,
resultante de la suma de los puntos conquistados con los
cinco talegos elegidos.

ENANOS YGIGANTES

Materiales. Un gran cartel y un rotulador. Una 0 més ba-
rgjas segun € numero de jugadores. Pape y 18piz.

El conductor escribe en @ cartel los nombres de diez ca-
racteristicas de los jugadores que puedan ser expresadas
con un numero: peso, atura, nimero de zapatos, edad
(afios, meses y dias), longitud del brazo (desde la espalda
a la punta de los dedos), etc. Comenzando por los ases 'y
procediendo ordenadamente hasta los reyes, toma de la
bargja tantas cartas cuantos son los jugadores, las mezcla
y las distribuye a todos. Cada equipo estara formado por
los cuatro jugadores a los que les hayan tocado las cuatro
cartas del mismo vaor. Cada equipo recibe papel y 18piz,
observa con atencién @ cartel y a los equipos contrarios,
escoge una caracteristica en la que cree que sobresale de
manera particular y la escribe en un folio, que entrega des-
pués d conductor. Cuando todos los equipos han entrega-
do su falio, & conductor lee la primera de las caracteristicas
escogidas. Cada equipo suma los valores de esa caracte-



ristica para sus cuatro jugadores y comunica atodos d nu-
mero resultante. Un punto para cada uno de los cuatro ju-
gadores del equipo que haobtenido d ndmero mas alto. S
la caracteristica ha sido escogida y comunicada d con-
ductor por dos 0 més equipos, los jugadores del equipo
vencedor reciben tantos puntos cuantos son los equipos
que han escogido esa caracteristica. Una vez considerada
la Ultima caracteristica y asignados los respectivos puntos,
e conductor recoge las cartas, las mezclay las redistribu-
ye a los jugadores, formando de esta manera nuevos equi-
pos. E juego se reanuda con las mismas reglas de antes y,
después de una decena de turnos, termina con la victoria
del jugador que ha conquistado més puntos.

EL RECOLECTOR DE AVELLANAS

Materiales Tiras de tela, escudillas y avellanas.

Los jugadores se quitan los zapatos y los calcetines, se les
vendan los ojos y reciben una escudilla cada uno. E con-
ductor esparce las avellanas por la estanciay comienza €
juego. Dado d «jAdelante!», los jugadores se desplazan
por la estancia, tanteando € aire con una mano (para evi-
tar encontronazos con los comparieros) y d terreno con
los pies desnudos (a la busqueda de las avellanas). Para
no caer en la tentacién de mirar por debajo de la venda,
deben moverse con la cabeza inclinaday la barbilla sobre
e pecho. Cuando encuentran una avellana, deben reco-
gerlay colocarlaen la escudilla valiéndose Unicamente de
los pies. Naturalmente, pueden inclinarse con la escudilla
en la mano para facilitarse la tarea, pero de ninguna ma-
nera pueden tocar las avellanas con las manos (ni siquiera
en d caso de que la escudilla se vuelque y acabe por tie-
rra todo lo que contiene). B juego termina cuando han s-
do recogidas todas las avellanas.

Vence d jugador que, d fina del juego, tiene mas avella-
nas en su escudilla.



HABLANDO DEL REY DE ROMA,
POR LA PUERTA ASOMA

Materiales Diez papeletasy un 18piz para cada jugador.

Los jugadores se sientan en circulo y observan a los com-
pafieros durante unos instantes. E conductor comienza a
describir a uno de los jugadores, enumerando |entamente
las caracteristicas fisicas y los aspectos de su caracter. H
gue cree que ha adivinado de quién se est4 hablando, es-
cribe d nombre del aludido en una de sus papeletas, que
entrega inmediatamente a conductor. Apenas recibe una
papeleta, d conductor interrumpe la descripcién y la lee.
S & nombre escrito en la papeleta corresponde d del ju-
gador del que se estaba hablando, quien ha entregado la
papel eta gana un punto. En caso contrario, € conductor ti-
ra la papeletay prosigue la descripcién sin asignar ningiin
punto. A medida que se identificad jugador del que se es-
ta hablando, & conductor comienza a describir a otro, y
asi sucesivamente, hasta que un jugador haya ganado sie-
te puntos o hasta que no quede ninguno del que todavia
no se haya hablado.

Vence d jugador que conquista antes siete puntos o, s €
juego acaba antes, d jugador que alcanza la puntuacién
mas alta (en caso de empate, € que alcanza esta puntua-
cion antes).

EL MISMO QUE VISTE YCALZA

Materiales Papd y l&piz.

Cada jugador escribe en un folio su propio nombre, cinco
adjetivos relativos a lo que d piensa que es, y cinco relati-
vos a lo que piensa que no es. Junto a los primeros escribe
la letra S, y junto a los otros la letra N. Cada jugador esco-
ge a cinco compafieros y trata de adivinar los diez adjeti-
vos escritos por cada uno de ellos. Los nombres de los



comparierosy los correspondientes adjetivos han de ser es-
critos en un folio nuevo, distinto del que ha usado antes.
Cuando todos los jugadores han acabado de escribir, se
controlas lo que han escrito esverdadero o falso. Un pun-
to por cada adjetivo escrito en la categoria justa; una pe-
nalizacion por cada adjetivo justo escrito en la categoria
equivocada. Ningun punto y ninguna penalizacién por to-
dos los adjetivos que no haya escrito € jugador Ilamado a
causa en aquel momento.

LETRAS EN LIBERTAD

Materiales: Tantos cartones cuadrados de quince centime-
tros de lado cuantos sean los jugadores, un rotulador y un
monton de imperdibles.

Bl conductor escribe en cada cartén una palabra distinta,
de d menos ocho letras, haciendo de manera que la mitad-
de las letras que la componen esté escritad revés. Algunas
de estas palabras estaran también escritas d contrario, es
decir, comenzando por la tltima letray procediendo orde-
nadamente hasta la primera. Los jugadores se colocan en
circulo y € conductor fija con un imperdible un cartén a
la espalda de cada uno de €llos, vuelto de manera que sea
visible la palabra que esta escritaen é. Dado € «jAdelan-
tel», cadajugador debe intentar leer los cartones de los ad-
versarios, evitando que cualquiera de los demés logre ha
cer otro tanto con su carton. E que lo logra, grita €
nombre del comparieroy la palabra que tiene a la espalda.
S la palabra es precisamente esa, d compariero queda €li-
minado y sale del juego; en cambio, S la palabra no es esa,
e conductor grita: «jEquivocado!», y d jugador que ha co-
metido d error no puede moverse dd lugar donde se en-
cuentra durante diez segundos, sino que debe limitarse a
girarse de aca para al& para evitar que los comparieros le-
an su cartdn, eliminandolo. Durante estos diez segundos,
e jugador no puede leer los cartones de los otros.

Vencen d jugador que queda @ Ultimo en competicién y
e que haya eliminado d mayor nimero de adversarios.
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ENTREGA DE TiTULOS

Materiales Siete dibujos extravagantes. Tantas papeletas
cuantos sean los jugadores. Un |&piz.

Cada jugador escoge @ dibujo que més le guste y, en gran
secreto, decide su titulo, que comunica solamente d con-
ductor. B titulo se escribe en una papeleta, acompafiado
por un nimero, que sirved conductor (y solo ad) para re-
cordar a qué dibujo esta asociado. Cada jugador recibe
una papeleta, la lee y la coloca sobre d dibujo empareja-
do d titulo que contiene la papeleta (seguin €). Cuando to-
dos han entregado su papeleta, d conductor eliminad que
ha asociado € titulo recibido con un dibujo equivocado,
recoge todas las papeletas, las mezcla y entrega una a ca-
da jugador todavia en competicion, y asi sucesivamente.
Cuando sblo quedan en juego tres o cuatro jugadores, ca-
da uno de €llos recibe tres papeletas y las posibilidades de
equivocarse se triplican.

Venced que se equivocad Ultimo o, en caso de empate, €
gue comete menos errores en la Ultima partida del juego.




CUATRO CUARTOS

Materiales: Tantas figuras de cuadros diversos cuantos sean
los jugadores. Un par de tijeras.

El conductor corta cada figura en cuatro trozos. Los juga-
dores se sientan en el suelo, esparcidos por la estancia'y no
demasiado cercanos uno a otro. Cada jugador recibe del
conductor cuatro trozos de cuatro cuadros distintos, que
coloca delante de si, bien visibles. El conductor llama a
cuatro jugadores, cada uno de los cuales recoge uno de
sus propios trozos y se lo ensefia. Si dos o mas de estos ju-
gadores han recogido trozos del mismo cuadro, deben de-
positarios y coger otros. Cuando los cuatro tienen en su po-
der trozos de cuadros diferentes, el conductor da el
«jAdelante!». Cada uno de los cuatro debe correr entre los
compafieros sentados en el suelo para identificar los otros
tres trozos del cuadro que tiene en su poder, recogerlos y
llevarselos consigo. Los trozos pueden aparecer abando.
nadas en el suelo, si pertenecen a uno de los cuatro juga-
dores en competicién. Cuando un jugador tiene en su po-
der los cuatro trozos del propio cuadro, los lleva a la
carrera al conductor, que le asigna cuatro puntos si no ha
cometido errores. El jugador que lleva al conductor los tro-
zos justos en segundo lugar recibe tres puntos, mientras
gue se asignan dos puntos al jugador que se los entrega en
tercer lugar, y un punto al que los entrega en cuarto lugar.
Si un jugador entrega al conductor aunque sea soélo un tro-
zo equivocado, no recibe ningln punto. El juego prosigue
con otros cuatro jugadores en competicion, y asi sucesiva-
mente. A medida que el juego avanza, el conductor debe
redistribuir al azar los trozos recibidos a los jugadores que
ya no tienen cuatro trozos delante de ellos. El juego termi-
na cuando cada jugador ha participado en el juego por tres
veces, con siempre nuevos adversarios que afrontar.



€I DEL COLOR CON QUE SE RIMA

Materiales Cuarenta y ocho cartones de las dimensiones de
una carta de la baraja. Una caja de rotuladores de colores.

El conductor dibuja cinco pelotas de colores en cada car-
tén, haciendo de manera que cada cinquina de colores
(dispuestos en orden distinto) esté presente en cuatro car-
tones. Hecho esto, escribe una palabra detras de cada car-
tén. Las palabras escritas detras de los cuatro cartones con
la misma cinquina de colores deben rimar todas. Los car-
tones se esparcen en el fondo de la estancia, mezclados
entre ellos, algunos vueltos de la parte de las palabras que
riman y otros de la parte de las pelotas de colores. El con-
ductor llama a seis jugadores y entrega a cada uno de ellos
un cartén con una cinquina distinta de colores. Dado el
«jAdelante!», los seis jugadores deben correr al fondo de
la estancia y recuperar los tres cartones con la misma cin-
qguina de colores del cartén que han recibido del conduc-
tor. Para hacer esto, pueden valerse también de las palabras
escritas detras de los diversos cartones (las palabras pre-
sentes en los cartones que buscan riman con la escrita en
el cartébn que tienen en su poder). Tres puntos para el ju-
gador que entrega el primero al conductor sus cuatro car-
tones, dos puntos para quien se los entrega en segundo lu-
gary un punto para todos los demas jugadores que no han
cometido errores. Ningln punto para quien comete erro-
res, por rapido que haya sido. Luego se repite el juego, tras
haber esparcido de nuevo los cartones en el fondo de la es-
tancia, con siempre nuevos sextetos de jugadores. Termina
cuando todos se han sometido a la prueba por tres veces.

EX[) CAPERUCITA ROJA YEL LOBO FEROZ

Materiales. Cartén, lapiz y tijeras.

El conductor elige cinco fabulas, en cada una de las cuales
identifica a cinco personajes que los jugadores deben di-
bujar en folios de cartén. Cuando todos los personajes es-




tan dispuestos, se recortan cuidadosamente y se presentan
a los jugadores, que tratan de retener en la memoria su as-
pecto y su forma. Las figuras de los personajes, completa-
mente mezcladas entre ellas, se esparcen por la estancia,
con la cara vuelta hacia abajo de td manera que no sea po-
sible ver su aspecto, sino solo su forma. Los jugadores se
colocan en los bordes de la estancia'y comienza d juego.
En absoluto silencio, cada jugador corre a elegir dos figu-
ras, tratando de escogerlas de manera que pertenezcan a
dos personajes de la misma fabula. Pero no puede darles la
vuelta hasta que no haya decidido tomarlas; en otras pala-
bras, quien toca una figura debe llevarsela luego consigo.
Para decidir qué va a elegir, debe basarse en las formas de
las diversas figuras. Una vez recogidos los dos persongjes,
y siempre en absoluto silencio, los jugadores deben inten-
tar identificar a los compafieros que tienen en su poder a
otros personajes de la misma historia. Quien habla es ae-
jado inmediatamente del juego y puede llevarse consigo
|as figuras que haya recogido hasta ese momento. Cuando




todos los jugadores han escogido sus dos figuras (o0 han si-
do eliminados porque hablaban), el conductor deja pasar
treinta segundos (para dar a todos los jugadores la posibili-
dad de buscar a los compafieros que tienen personajes de
la misma fabula) y después detiene el juego. Los jugadores
gue han tomado dos figuras de la misma fabula ganan tres
puntos por los personajes que tienen en su poder, mas un
punto por cada personaje de esa fabula recogido por los
compafieros con los que se han reunido (por tanto, su pun-
tuacion total podra variar entre tres y siete). En cambio,
quien tiene en su poder dos personajes de dos fabulas dis-
tintas no gana ningln punto. El juego se repite mas veces,
mezclando en cada ocasion las figuras y readmitiendo en
el juego al que ha sido eliminado porque hablaba.

JUEGOS DE LUCES

Materiales Cartdn, lapiz y tijeras. Una lampara con bom-
billa halégena y una sdbana blanca.

Cada jugador dibuja en el cartén las figuras de tres objetos
diversos (0 animales o personajes de una fabula...) y las re-
corta cuidadosamente. Entre tanto, el conductor cuelga la
sabana en medio de la estancia, bien estirada, y coloca la
lampara de manera que su luz ilumine directamente la s&-
bana. Las figuras preparadas por los jugadores se mezclan
todas entre ellas y se distribuyen al azar. Cada jugador ob-
serva con atencion las tres figuras que ha recibido, escribe
detrds su nombre y vuelve a entregarlas al conductor. To-
dos los jugadores se sientan delante de la sdbana (en la
parte opuesta a la de la lampara) y comienza el juego. El
conductor deja a oscuras la estancia, enciende la ldmpara
y proyecta sobre la sdbana un trocito de una de las figuras
recibidas por los jugadores. Para proyectar sélo un trocito
de la figura y no la figura entera, puede hacer que la parte
gue no quiere mostrar se proyecte fuera de la sabana o
puede cubrirla con un trozo de carton rectangular: la som-
bra de este carton esconderd el trozo de figura que debe
guedar invisible. El jugador que cree reconocer un trozo



perteneciente a una de las tres figuras con su nombre (las
qgue ha recibido y dibujado), grita: «Es mial», y comunica
su propio nombre al conductor, que le asigna un punto si
ha acertado 0 una penalizacion si se ha equivocado. Segun
avanza el juego, se puede hacer mas complicado superpo-
niendo dos o mas figuras o proyectando las figuras cabeza
abajo. El juego termina cuando las sombras de todas las fi-
guras han sido proyectadas sobre la sdbana blanca de una
manera o de otra.

IMAGENES EN FUGA

Materiales Cuatro folios de papel blanco, una caja de rotu-
ladores, papeletas de cartén de colores y un par de ftijeras.

Sobre cuatro folios blancos, el conductor dibuja otras tan-
tas imagenes, formada cada una de estas imagenes por seis
figuras geométricas yuxtapuestas o superpuestas (aunque
sélo sea parcialmente). Hecho esto, colorea el interior de
cada figura geométrica con un color distinto del color de
las otras figuras de la misma imagen. Naturalmente, si una
figura geométrica esta parcialmente cubierta por otra, se
colorea solamente la parte visible. De los folios de cartén
coloreado, el conductor recorta las varias imagenes pre-
sentes en los cuatro dibujos (dejandolas esta vez enteras,
sin quitar las partes cubiertas). Las formas recortadas se es-
parcen por la estancia, cada pareja de jugadores recibe un
dibujo completo y comienza el juego. El primer jugador de
cada pareja corre a recoger una figura geométrica igual
(por forma y dimensiones) a una de las que forman su di-
bujo, vuelve atras y la coloca junto a su propio folio. Parte
el segundo jugador, que recoge otro trozo de dibujo, lo co-
loca junto al primero, y asi sucesivamente. Sélo cuando la
sexta y Ultima figura geométrica ha sido colocada junto al
folio, los dos jugadores pueden recomponer la imagen di-
bujada por el conductor.

Vence la pareja que lo consigue antes.
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CABEZA, TRONCO YEXTREMIDADES

Materiales. Tantos dibujos de personajes divididos en seis
fragmentos separados (cabeza, tronco, dos brazos y dos
piernas) cuantos sean los jugadores. Una caja de rotulado-
res de colores.

Detras de los seis fragmentos de cada dibujo, € conductor
traza un simbolo, distinto para un personaje y para otro.
Los fragmentos se esparcen por acay por ala (algunos con
e dibujo bien visible, otros vueltos por la parte del simbo-
lo), los jugadores se colocan uno junto d otro en los bor-
des de la estancia y comienza € juego. Cada jugador co-
rre a recoger d tronco de un personaje y mira d simbolo
gue lo acomparfia. Hecho esto, colocad cartén en d pun-
to del que ha partido y va a buscar los otros cinco cartones
con d mismo simbolo. Cabeza, brazosy piernas del per-
sonaje se llevan junto d tronco, uno cada vez yen orden
bien definido: cabeza, brazo izquierdo, pierna izquierda,
pierna derechay brazo derecho (es decir, se parte de la ca-
bezay se prosigue en torno d cuerpo en d sentido de las
agujas del reloj). Quien descubre que uno de los propios




cartones es distinto del que le sirve en ese momento, pue-
de dejarlo en el suelo con el simbolo bien visible, pero no
puede llevarselo consigo.

Vence el que recupera antes (jen el orden justo!) los seis
fragmentos de su personaje.

UN FLORERO YSIETE FLORES

Materiales: Cuarenta Yy nueve cartones de las dimensiones de
una carta de la baraja. Una caja de rotuladores de colores.

En cada carton se dibuja un florero que contenga un na-
mero de flores variable de uno a siete. las flores presentes
en el mismo cartén deben ser del mismo color. Siete flore-
ros (con cantidades siempre diversas de flores) deben con-
tener flores rojas; otros siete, flores anaranjadas, Y asi suce-
sivamente para los siete colores del arco iris. los jugadores
se despliegan uno junto aotro en los bordes de la estancia,
el conductor asigna a cada uno de ellos uno de los siete co-
lores de las flores Y comienza el juego. Colocado en medio
de la sala, el conductor lanza al aire los cartones, bien mez-
clados, VY los jugadores se precipitan a buscar el carton con
el florero que contenga una sola flor del color que le ha si-
do asignado. Cuando lo han encontrado, lo llevan al punto
del que han partido, corren a buscar el florero con dos fla-
res (siempre de su color), y asi sucesivamente. Cada juga-
dor debe recuperar VY llevar a la linea de salida las flores del
propio color en orden creciente de cantidad.

ELIJO ALOPE, LOPIO y SU HIJO

Materiales Setenta cartones de las dimensiones de una
carta de la baraja. Siete rotuladores de !os siete colores del
arco iris. Papel Yy lapiz para todos.

En los setenta cartones es escriben siete series de niameros
del uno al diez (una serie por cada color). Se mezclan los



cartones Y se esparcen por la estancia, con la cara hacia
abajo, de manera que sea imposible ver su valor. Se divide
a los jugadores en siete grupos, que se colocan por la es-
tancia, lo mas lejos posible unos de otros. Se asigna a cada
grupo uno de los siete colores y comienza el juego. El con-
ductor nombra un colory los jugadores de ese grupo corren
al centro de la estancia Yy recogen los diez cartones de su
color. El que recoge un cartén puede conservarlo consigo o
regalarlo a un comparfero de equipo. Cuando ha sido re-
cuperado hasta el décimo Y ultimo carton, los jugadores co-
rren ante el conductor que, junto al nombre de cada uno de
ellos, escribe la suma de los puntos de los cartones que tie-
ne en su poder. Entre tanto, todos los demas jugadores, dis-
puestos en grupitos por la estancia, tratan de adivinar qué
compafiero ha logrado reunir mas puntos. Los cartones se
ponen en medio de la estancia (de manera que no se faci-
lite demasiado la tarea de los quipos que siguen), el con-
ductor nombra otro color, y asi sucesivamente. Cuando los
jugadores del séptimo y ultimo equipo han recuperado sus
diez cartones, los han mostrado al conductor Yy han vuelto
a sus puestos, cada jugador, independientemente del equi-
po al que pertenece, recibe papel y lapiz y debe escribir los
nombres de los siete comparfieros (uno por cada color) que,
segun él, han obtenido la puntuacién mas alta de los res-
pectivos grupos. Cuando todos han terminado de escribir, el
conductor asigna a cada jugador tantos puntos cuantos se-
an los puntos conquistados por los siete comparfieros de su
lista, mas tantos puntos cuantos sean los puntos conquista-
dos por él con los cartones recogidos antes.

Vence el jugador que alcanza la puntuacién mas alta, su-
mando nombres escritos y cartones recuperados.

EX3 VE SRVE UN NOMBRE ESPECIAL

Materiales Tantos cartones de las dimensiones de una car-
ta de la baraja cuantos sean los jugadores multiplicados
por cinco. Un lapiz para cada jugador.




Cada jugador escribe el propio nombre en sus cinco car-
tones. Hecho esto, vuelve los cartones de la otra parte y es-
cribe en cada uno de el/os el nombre de un compafiero
distinto. El conductor recoge todos los cartones, los mez-
cla a conciencia y los distribuye al azar entre los jugado-
res. El conductor pronuncia esta frase: «Me sirve un nom-
bre especial, que sea...», afiadiendo las caracteristicas que
debe tener el nombre que le vale, por ejemplo, «femenino
y de siete letras al menos», «masculino y que contenga dos
letras iguales...». Quien tiene un nombre con esas caracte-
risticas debe levantar en alto el cartén en el que esta escri-




to d nombre. Los cartones pueden ser usados por las dos
partes. E conductor examina los cinco primeros cartones
levantados: § contienen un nombre que responde a las ca-
racteristicas pedidas, su poseedor gana un punto, mientras
en caso contrario queda con las manos vacias. En todos los
casos, los cinco cartones son tomados por € conductor,
que los pone aparte. Se reanuda € juego y prosigue con
unas caracteristicas requeridas siempre nuevas. Cuando un
jugador se queda sin cartones, puede decidir entre aban-
donar € juego o pedir otrostres cartones d conductor (que
los tomaré de los cartones puestos aparte), dandole a cam-
bio uno de los puntos que habia conquistado antes. B jue-
go termina después de tantos requerimientos por parte del
conductor cuantos sean los jugadores.

IMAGENES SIMETRICAS

Materiales Tantos cartones de las dimensiones de una car-
ta de la bargja cuantos sean los jugadores multiplicados
por tres. Algunos lapiceros y un par de tijeras.

En cada cartén se dibuja una imagen distinta. Algunas de
esas imagenes deben ser simétricas, es decir, su mitad de-
recha debe ser igua a su mitad izquierda, como 9 se re-
flgjara en un espejo; otras no. Cada imagen se divide por
la mitad. Se esparcen por la estancia los cartones con la
mitad derecha de las distintas imagenes, mientras que los
cartones con la mitad izquierda quedan en poder del con-
ductor. Los equipos se despliegan uno junto d otro en los
bordes de la estancia, cada uno con sus propios jugadores
dispuestos en fila india, y comienza € juego. Dado d
«jAdelante!», d primer jugador de cada equipo corre ante
el conductor, que le entrega un medio-carton. E jugador
debe girar por la estanciay encontrar la otra mitad del car-
ton. S la imagen que aparece es una de las simétricas, d
jugador debe llevar d cartén delante de su equipo. En
cambio, S la imagen es una de las no simétricas, debe de-
positar € cartdon delante del conductor. En ambos casos,



apenas el primer jugador vuelve con los propios compa-
fieros, parte el segundo, y asi sucesivamente, hasta que ha-
ya sido recompuesta la dltima imagen.

Vence el equipo que, gracias a la velocidad y al espiritu de
observacion de sus jugadores (y gracias a su suerte), termi-
na el juego con mas imagenes recompuestas (jsimétricas!)
en su poder.

VUELTA ALA INFANCIA

Materiales Tantas copias del mismo dibujo cuantos sean
los jugadores. Algunas cajas de rotuladores de colores.

Cada jugador recibe una copia del dibujo y un rotulador
(de un color a su eleccion) y se coloca en los bordes de la
estancia, en medio de la cual se pone una caja con todos
los rotuladores sobrantes. Dado el «jAdelante!», cada-ju-
gador comienza a colorear su dibujo con el rotulador que
tiene en la mano, rotulador que puede cambiar cuando
quiera, sustituyéndolo por uno de los de la caja. Pasado un
rato, el conductor ordena a un grupo de jugadores que in-
tercambien una cosa determinada y los jugadores interpe-
lados se desplazan al centro de la estanda y efecttan el in-
tercambio pedido, para volver después a su puesto y
reanudar el trabajo interrumpido. Los jugadores compro-
metidos en el intercambio pueden ser pocos (<<Quien tiene
los ojos azules intercambia...»), muchos (<<Quien tiene los
calcetines colorados intercambia...») o incluso todos. Las
cosas que intercambiar pueden referirse al trabajo que se
esta realizando (<<Intercambia el rotulador», «Intercambia
el dibujo») 0 no (<<Intercambia un apreton de manos», «In-
tercambia una frase gentil»). Quien no efectia el inter-
cambio requerido en el momento justo, sale del juego por
un par de minutos. Cuando un jugador acaba de colorear
el dibujo que tiene entre manos, se sienta con las piernas
cruzadas, teniendo su obra de arte bien visible, y desde ese
momento en adelante no puede participar ya en los inter-
cambios. El juego termina cuando los dos tercios de los ju-



gadores estan sentados con las piernas cruzadas. Quien es-
ta en ese momento fuera del juego, ya no puede volver a
participar (y, por tanto, esperar la victoria), mientras que
quien estd en el juego, pero no ha terminado todavia de
colorear el dibujo que tiene entre manos, debe quedarselo
tal como esta.

Vence el jugador que, al terminar el juego y a juicio ina-
pelable del conductor, posee el dibujo mejor coloreado,
independientemente del hecho de que esté terminado o no
y de quién haya coloreado los diversos trozos, ya que los
jugadores, a causa de algun intercambio, pueden acabar el
juego con un dibujo en su poder que han coloreado antes
sus comparieros.




GUSANITO DE COLORES

Materiales. Un cartel grande y tres cajas de rotuladores de
colores.

El conductor dibuja en el cartel un gusano con veinte patas
y colorea después cada pata con tres colores distintos. Los
equipos se colocan uno junto al otro en un extremo de la es-
tancia, cada uno con sus jugadores dispuestos en fila india.
Se cuelga el cartel, bien visible, en la parte opuesta de la es-
tancia, se esparcen a su pies por el suelo los rotuladores de
las tres cajas y comienza el juego. Colocado en la mitad de
la estancia, el conductor grita un namero del uno al veinte.
El primer jugador de cada equipo corre ante el cartel, ob-
serva cudles son los colores de la pata del gusano corres-
pondiente a ese numero (partiendo de la cabeza y siguien-
do hacia la cola), recoge tres rotuladores de esos tres colores
y los lleva a la carrera al conductor. Un punto para el equi-
po del jugador que lo consigue antes. Vuelven a colocarse
en su Stio los rotuladores, el conductor grita otro nimero,
otros jugadores parten a la carrera, y asi sucesivamente.

Vence el equipo que consigue antes diez puntos.

VEINTE IMAGENES, CIEN HISTORIAS

Materiales Un buen nimero de figuras de personajes, ani-
males o cosas. Un gran folio en blanco.

Cada jugador recibe una o mas figuras (las imagenes que
daran vida a la fotografia final). El conductor coloca sobre
una mesa el folio en blanco y comienza a contar una his-
toria. Cada vez que en la historia aparece una de las ima-
genes, el jugador que la posee la deposita sobre el folio, te-
niendo en cuenta cuanto sucede en el relato. Por ejemplo,
si en el relato se dice que «la mariposa se posaba sobre una
flor frente a la casa...», la imagen de la flor ha de ser colo-
cada delante de esa casa y la imagen de la mariposa sobre
la de la flor. Al final de la historia estara acabada su foto-
grafia, compuesta gracias a la ayuda de todos los jugadores.



HOSPITALIDAD

Materiales Ninguno.

Los jugadores se reparten por la estancia, divididos en cin-
co equipos colocados en fila india. Dado el «jAdelante!»,
el primer jugador de cada equipo (un peregrino en busca de
hospedaje) parte a la carrera a ponerse en el fondo de la fi-
la de otro grupo. El jugador que en ese momento esta a la
cabeza de esa fila, debe dejarla y correr a buscar hospitali-
dad en otra parte, provocando asi la partida del compafie-
ro de cabeza en la fila de ese grupo, y asi sucesivamente. A
medida que el juego avanza, los jugadores deben hacer to-
do lo posible para encontrar hospitalidad en un grupo en el
gue no estén ya sus compafieros de equipo. Dado el «jAl-
to!l» por el conductor a los tres o cuatro minutos del «jAde-
lante!», los jugadores que estan corriendo se inmovilizan y
son después enviados al grupo de cuatro compafieros mas
cercano al punto de la estancia en que se han detenido. El
conductor asigna un punto a todos los jugadores que for-
man un grupo procedente de cinco equipos distintos y el
juego se reanuda desde el principio, cambiando las posi-
ciones de los jugadores en las filas de los equipos de parti-
da y repitiendo todo otras cuatro o cinco veces.

Vence el jugador que concluye el juego-con la puntuacion
mas alta.

COLORES ENFILADOS

Materiales Tantas copias del mismo dibujo cuantos sean
los jugadores. Una caja de doce rotuladores de colores por
cada equipo (todos los equipos deben tener los mismos
doce colores).

Cada jugador colorea su propio dibujo usando todos los
doce colores a su disposicion. El conductor grita el nombre
de uno de los doce colores y los jugadores de cada equipo
deben ponerse en fila lo mas rapidamente posible en orden



creciente segun la cantidad de ese color en sus dibujos. Un
punto para cada equipo que no comete errores Yy otros dos
para el equipo que (sin errores) se pone en fila el primero.
El juego termina cuando hasta el nombre del duodécimo y
ultimo color ha sido gritado por el conductor.

¢ VERDADERO OFALSQ?

Materiales Ninguno.

Cada jugador observa con mucha atencion el aspecto de
los compafieros Y los vestidos que llevan puestos. Un ju-
gador se aleja algunos pasos de los demas Y se vuelve de
manera que no los vea. El conductor llama a un jugador
sentado en circulo Yy le hace una pregunta referente a uno
de los compafieros o a los vestidos que lleva puestos. Por
ejemplo: «;De qué color son los ojos de Lucas?», «Di de
gué color son las medias de Paquita». El jugador interpela-
do puede dar una respuesta verdadera o falsa, segun pre-
fiera, Y el que esta vuelto de espaldas debe ratificar la ver-
dad («<Es verdadero») o la falsedad (<«<Es falso») de lo que
afirma el compafiero. Si acierta, el conductor llama a otro
jugador, le hace otra pregunta, Y asi sucesivamente. Si se
equivoca, vuelve al circulo Y es sustituido por otro compa-
fiero. Un punto para cada respuesta justa. El juego termina
cuando todos los jugadores, por turno, han vuelto la es-
palda a los compafieros para ratificar después la exactitud
0 no de sus respuestas.

iESTO ES EL ACABOSE!

Materiales Unos veinte folios de papel, un lapiz Y una ca-
ja de rotuladores de colores.

En cada folio se pinta una bandera distinta, teniendo en
cuenta que después debe ser coloreada con cuatro colores
diferentes. Dentro de cada trozo de bandera se traza una



cruz del color que habra que usar para colorearlo; después
de esto, se esparcen los folios por la estancia. Los equipos
se colocan uno junto al otro alrededor de la estancia, ca-
da uno con los propios jugadores dispuestos en fila india;
se esparcen los rotuladores a tres o cuatro pasos de los
equipos y comienza el juego. Dado el «jAdelantel», parte
el primer jugador de cada equipo, recoge un rotulador y
corre a colorear un trozo de una de las banderas dibujadas
en los folios; el trozo estd contrasefiado con una cruz del
color escogido. Hecho esto, vuelve atras, deja el rotulador
en su sitio y se va con sus compafieros. En cuanto vuelve
el primer jugador, parte el segundo, y asi sucesivamente. A
medida que avanza el juego, hay que procurar coger rotu-
ladores de los colores necesarios para completar alguna
bandera. De hecho, quien lo consigue conquista la bande-
ra de la que ha coloreado el cuarto y Ultimo trozo y se la
lleva a su equipo. Los jugadores de vuelta entre sus com-
pafieros pueden sugerirles qué color tomar. Si alguno re-
coge un color que no sirve porque todos los trozos de ese
tolor han sido ya coloreados por alguien, debe devolver el
rotulador a su sitio y retornar entre los compafieros sin co-
lorear nada. El juego termina cuando la Ultima bandera ha
sido conquistada por uno de los equipos.
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NUMEROS, DIMENSIONES YCOLORES

Materiales Folios de cartén, una caja de rotuladores de
colores y un par de tijeras.

El conductor recorta de los folios de cartén unas cincuen-
ta figuras geométricas, también irregulares, con un ndime-
ro de lados variable entre los tres y los diez. Después co-
lorea estas figuras por una parte, usando para cada una de
ellas dos rotuladores diferentes. Cada jugador recibe una
figura geométrica tomada al azar; las demas se esparcen
por la estancia y comienza el juego. Dado el «jAdelante!»,
los jugadores corren a recuperar figuras geométricas que
tengan en coman con la suya una de las tres siguientes ca-
racteristicas: el numero de lados, las dimensiones, los co-
lores. El jugador es quien decide cudal de las tres caracte-
risticas toma en consideracion, pero todos los trozos que
recoja deben después tener en comuin esa caracteristica y
no otra. En lo que se refiere a las dimensiones, y para evi-
tar cualquier discusidn, conviene que el conductor prepa-
re formas geométricas de cinco dimensiones netamente
distintas. Durante el juego, cada jugador puede decidir
cambiar de caracteristica, pero en ese caso debe dejar to-
dos los trozos recogidos antes que no tengan la nueva ca-
racteristica escogida. El juego termina cuando el conduc-
tor da el «jAital».

Vence el jugador que en ese momento tiene en su poder
mas figuras geométricas con la misma caracteristica.

ESTO ES UN ORNITORRINCO

Materiales Diez dibujos de otros tantos animales, no de-
masiado faciles de identificar. Un par de tijeras.

Cada dibujo se divide en diez trozos irregulares que se po-
nen separados unos de otros. El conductor muestra a los ju-
gadores el primer trozo del primer dibujo y lo coloca de-
lante de él. Después hace lo mismo con el segundo trozo,



y asi sucesivamente. Lostrozos del dibujo setoman d azar,
se muestran durante unos segundos y después se esparcen
en desorden (de manera que no formen la imagen de par-
tida). Cuando un jugador cree que ha identificado a un ani-
mal, alza la mano y expone su idea d conductor. S acier-
ta, recibe tantos puntos cuantos son los trozos de ese
animal todavia no mostrados a los jugadores. S se equivo-
ca, recibe tantas penalizaciones cuantos son los trozos ya
mostrados, y no puede ya intentar identificar a ese animal.
A medida que un animal es identificado, sus diez trozos se
colocan aparte y € juego continGia con un nuevo dibujo.

NUEVE SOBRE DOCE

Materiales Tantas cajas de doce rotuladores cada una
cuantos sean los equipos.

Los equipos se distribuyen por la estancia, estando lo més
lgos posible uno del otro, cada cual con los propios juga-
dores en fila india. E conductor coloca delante de cada
equipo doce rotuladores, nueve tomados de una cajay los
otros tres de otra caja, pero de los mismos colores que tres
de los precedentes. De esta manera, a cada equipo le fa-
tarén tres colores, mientras que otros tres estaran repetidos.
Dado d «jAdelante!», € primer jugador de cada equipo
toma uno de los rotuladores que su equipo tiene duplica-
dosy corre a cambiarlo con uno de los colocados delante
de los adversarios, intentando recuperar un color que fata
a su propio equipo. Hecho esto, vuelve atrés, dejad rotu-
lador entre los otros, parte € segundo jugador del equipo,
y asi sucesivamente. Naturalmente, a medida que avanza
e juego seré posible que aumenten los rotuladores dupli-
cados delante de un equipo, a causa de los rotuladores co-
gidos por los adversarios.

Vence @ equipo que logra antes tener delante de si doce
rotuladores de otros tantos colores distintos.



EED) T LEO EN LA MENTE
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Materiales. Ocho objetos de uso comun. Papel y lapiz.

Los jugadores forman un circulo muy grande, en medio del
cual se colocan los ocho objetos. Sin comunicarse para na-
da con los compafieros, cada jugador escribe en su folio su
propio nombre y los nombres de cuatro de los objetos pre-
sentes en medio del circulo. Hecho esto, dobla el folio en
cuatro partes, de manera que no se vea la parte escrita, y lo
coloca delante de él. Cuando todos han terminado de es-
cribir, cada jugador, inmovil y en absoluto silencio, mira
con fijeza a los ojos de los compaferos e intenta adivinar
cudl de los compafieros ha escrito los nombres de los cua-
tro objetos que no aparecen en su folio. Dos minutos de
tiempo, al término de los cuales el conductor da el «jAital»
y cada jugador escribe en el fondo de la propia lista el nom-
bre del compafiero que, segun él, ha escogido los cuatro




objetos que faltan en ese folio. El conductor recoge las lis-
tas y entre todos se hace el examen del contenido.

Vence el jugador que tiene més objetos diversos, sumando
los nombres que ha escrito él y los escritos por el compa-
flero que ha elegido.

EL DISENADOR ALAPIZ

Materiales: Una treintena de objetos diversos. Papel y lapiz.

Los jugadores se dividen por parejas, formadas por un di-
sefiador y un buscador. Se ponen los treinta objetos en un
extremo de la estancia, las parejas de jugadores se colo-
can una junto a la otra en el extremo opuesto, los disefia-
dores reciben papel y 14piz y comienza el juego. Dado el
«jAdelantel», los disefiadores atraviesan la estancia, ob-
servan con atencion los objetos durante un par de minu-
tos y vuelven atrds. Una vez alcanzado el propio compa-
fiero de pareja, cada disefiador comienza a dibujar uno de
los objetos que ha visto. Cuando el compafiero cree que
ha captado de qué se trata, corre a coger el objetoy lo lle-
va al conductor. Al mismo tiempo, el disefiador debe es-
cribir debajo del dibujo que ha hecho el nombre del ob-
jeto que queria representar. Si el objeto entregado al
conductor es el que el disefiador queria representar, la pa-
reja recibe un punto y el objeto queda en poder del con-
ductor. En caso contrario, la pareja recibe una penaliza-
cion y se devuelve el objeto a su puesto. En ambos casos
el disefiador debe dibujar después otro objeto, y asi suce-
sivamente. El juego se realiza en absoluto silencio, so pe-
na de la descalificacion inmediata. Los objetos que termi-
nan en poder del conductor no hacen ya conquistar
puntos a nadie. El juego termina cuando hasta el ultimo
objeto ha sido recuperado correctamente.



EE}) (ESTA ONO ESTA?

Materiales. Una estancia llena de objetos de todas las for-
H4<l masy dimensiones. lapiz.
T y Papel y lap

Los jugadores deambulan por la estancia, observando con
bb atencion los objetos que hay en ella (sn tocarlos). Después
bb de unos minutos se alegja a todos de la estancia, cada juga

dor recibe papel y lapiz y comienzad juego. E conductor

nombra treinta objetos, algunos presentes en la estancia vi-
sitada antes, otros no. Cada objeto debe ir acompafiado de
un numero progresivo (del uno d treinta...). Diez segundos
de intervalo entre un nombre y otro. Cada jugador debe
escribir en su propio folio d numero pronunciado por €
conductor, afiadiendo un «Si» cuando € objeto empareja-
do estaba presente en la estancia, o0 un «No» S € objeto no
estaba presente. Para dificultar la tarea a los jugadores, €
conductor puede afiadir d nombre de un objeto una de sus
caracteristicas. En este caso se debera escribir «S» cuando
en la estancia estaba ese objeto con esa caracteristica.

Vence d jugador que acumula  mayor nimero de res-
puestas exactas.

FEE) ADIVINA QUIEN TE MIMA

Materiales. Papd y |apiz.

ﬁ'. Se escriben los nombres de todos los jugadores en otras
tantas papel etas, que luego se doblan en cuatro partes, se
mezclan y se distribuyen d azar. Durante unos diez minu- -

g“?é?g tos, cada jugador debe moverse, hablar y comportarse co-

mo & comparfiero que la suerte le ha asignado. Al mismo

tiempo, debe observar con atencién a los demas, intentan-
do adivinar a quién esta interpretando cada uno de los
compafieros. Al término de los diez minutos, cada jugador
recibe papel y 1apiz y escribe los nombres de los compa-
fieros y de que los estaba interpretando. Por cada res

puesta exacta, se concede un punto d que la ha escrito, y

un punto a quien representaba d compariero adivinado.
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Materiales Ninguno.

Los jugadores se colocan en circulo. Uno de ellos es ale-
jado de los otros. Durante su ausencia, los demas se ven
aguejados de una extrafia enfermedad muy contagiosa;
por ejemplo, se quitan el calcetin izquierdo o guifian los
ojos cada quince segundos o tienen la mano derecha en el
bolsillo, etc. El jugador que se habia alejado vuelve entre
los compafieros y tiene treinta segundos de tiempo para
descubrir su enfermedad y para ser contagiado, es decir,
para hacer lo que estan haciendo todos los demas. Si lo
consigue, el conductor grita: «jCurados!» y todos dejan de
hacer lo que estaban haciendo. En todos los casos, el jue-
go se reanuda después con otro médico y otra enfermedad,
y asi sucesivamente.

Vence el médico que emplea menos tiempo en identificar
la enfermedad que ha aquejado a sus comparfieros.

Materiales Diez monedas. Una tira de tela para vendar los
ojos al jugador de turno.

Los jugadores, por turno, reciben las diez monedas y se les
venda los ojos. Después de esto, tienen tres minutos de
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tiempo para dejar las monedas en el suelo, a medio metro
una de la otra, mas o menos, intentando formar una fila
que sea lo mas derecha posible.

Vence el que logra dar vida a la fila méas derecha.

QUIEN SERA?

Materiales Una tira de tela para vendar los ojos al jugador
de turno.

Sentado en circulo con los comparieros, cada jugador ob-
serva con atencion el aspecto Y el vestido de los demas. El
conductor llama a un jugador al centro del circulo y le ven-
da los ojos; después de esto, sefiala a otro, que se pone de
pie de manera que sea bien visible a todos los compafieros
(obviamente, menos al vendado). El jugador del centro del
circulo describe, uno tras otro, cinco detalles del aspecto y
del vestido de algun compariero, recibiendo después de ca-
da descripcién una salva de aplausos si el detalle es referi-
ble al jugador que se ha puesto de pie y una salva de abu-
cheos y de silbidos en caso contrario. Después de cinco
descripciones, el jugador vendado debe intentar adivinar
cudl es el compafiero que estd de pie. Si lo consigue, el
conductor hace ponerse de pie a otro jugador (y sentarse de
nuevo en su puesto al primer jugador) y el juego se reanu-
da. Los cinco nuevos detalles que podran servir para iden-
tificar al segundo jugador deben ser diversos de Jos de an-
tes. Si el jugador vendado se equivoca, retorna al circulo y
deja el puesto al compafiero que no ha logrado identificar.

PARTIDA DE DOMINO

Materiales Un montén de fichas de dominé.

Por turno, los jugadores colocan las manos a la espalda y
reciben del conductor diez fichas de dominé, una cada
vez. Al tacto, deben intentar adivinar qué numeros hay en



ella. A medida que identifican los varios numeros, los su-
man, para comunicar la suma final al conductor después
de haber recibido y examinado la décima y ultima ficha.

Vence el jugador que acierta la suma exacta (0, si ninguno
lo consigue, quien se acerca mas). En caso de empate (y
sé6lo en este caso), entre los jugadores que tengan igual mé-
rito, vence el que ha empleado menos tiempo en comuni-
car su suma al conductor.

LA LETRA TABU

Materiales Treinta objetos y una bonita historia.

En medio del circulo formado por los compafieros, se de-
positan en el suelo treinta objetos de diversas formas y di-
mensiones. El conductor comienza a contar una historia. En
cierto momento pronuncia la palabra «tabu», haciéndola
seguir del nombre de un objeto, no necesariamente pre-
sente en medio del circulo; por ejemplo: «La princesa re-
cogié una tabu-piedra...». Los jugadores deben observar
con atencion los objetos del centro del circulo y tratar de
coger un objeto cuyo nombre no contenga ninguna de las
letras de la palabra-tabu; en el caso del ejemplo anterior, la
palabra tabu es «piedra». Tres puntos para quien lo consi-
gue el primero, dos puntos para quien lo consigue después
de él, una penalizacidn para quien se levanta de su sito y
después no recoge ningun objeto, y dos penalizaciones pa-
ra quien toma un objeto cuyo nombre contiene una de las
letras tabU. El mismo objeto puede tener también mas de un
nombre; por ejemplo, una piedra puede ser llamada tam-
bién canto, célculo, etc., lo mismo que una moneda puede
ser llamada dinero o euro (si es de ese valor...). Correspon-
de al jugador usar el nombre justo y corresponde al con-
ductor aceptarlo o rechazarlo, a su juicio inapelable. Por
ejemplo, una piedra no puede ser llamada pefia o pefiasco,
lo mismo que una moneda de un euro no puede ser llama-
da ddlar. Asignados puntos y penalizaciones, se reponen los
objetos en su lugar, se reanuda la historia y continda el jue-
go, con combinaciones siempre nuevas de letras tabu.



®XE) VESTIDO DE PUNTA EN BLANCO

Materiales Papd y |&piz.

B conductor prepara tantas papeletas cuantos son los ju-
gadores y escribe en cada papeletad nombre de un color.
Cada jugador toma una papeleta d azar y tiene diez mi-
nutos de tiempo para ponerse é mayor nimero posible de
vestidos de ese color. Para la clasificacion cuentan sola-
mente los vestidos visibles y no los que, por cualquier mo-
tivo, estan enteramente tapados por otros vestidos. Puede
suceder que d mismo color toque en suerte a dos 0 més
jugadores distintos, dificultando asi su tarea. Se permiten
intercambios o préstamos entre jugadores, pero no hurtos
0 actos de prepotencia.
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DOCE SEGUNDOS

Materiales Un reloj con segundero.

Batiendo palmas con las manos, el conductor mide los se-
gundos que pasan, y los jugadores intentan, mentalmente,
seguir su ritmo. Después de un par de minutos, el conduc-
tor deja de batir palmas y los jugadores se pasan del uno
al otro un objeto, que cada uno de ellos debe tener en las
manos durante doce segundos exactos. Naturalmente, al
hacer esto uno puede ayudarse con el ritmo tomado ante-
riormente. El conductor controla la medicién del tiempo
realizada por cada jugador y asigna la victoria a quien ha
seguido el ritmo justo con mayor precision.

EL ESCULTOR MUDO

Materiales: Dos tiras de tela para vendar los ojos a los ju-
gadores de turno.

Dos jugadores se alejan unos pasos del circulo formado
por los comparfieros y se les vendan los ojos. Al mismo
tiempo, otros dos, en el centro del circulo, forman una es-
tatua estrafalaria usando sus cuerpos. Un quinto jugador, el
escultor, observa con atencion la estatua, le da la espalda
y, sin volver a mirarla para nada, intenta reconstruir una
igual con los dos jugadores vendados. Para hacer esto, no
puede usar la voz para dar instrucciones a los compafieros
vendados, sino que debe usar las manos para modelar la
nueva estatua. Luego todos juntos controlan el éxito o el
fracaso de la empresa.
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;QUIEN ES EL JEFE?

Materiales Ninguno.

Se hace salir de la estancia a un jugador. Los que se quedan
se ponen de acuerdo sobre quién sera d jefe cuando vuel-
va. H jugador escogido para dirigir a los demés comienzaa
realizar una serie de gestos que los comparieros han de imi-
tar con prontitud. Se manda entrar d jugador que ha salido,
y debe intentar identificar d jefe, observando atentamente
el comportamiento de todos los comparieros.

VISTA DE LINCE

Materiales Una estancia llena de objetos.

Los jugadores observan la estancia durante un minuto y
después salen de ella. Cuando vuelven, deben déscubrir
cuales son los cinco objetos cambiados de lugar, quitados
o afladidos por € conductor durante su ausencia.

Vence d jugador que comunica antes a conductor los
nombres de los cinco objetos.

EL DIBUJO ESCONDIDO

Materiales Folios de cartén, una caja de rotuladores de
colores y dos imperdibles.

Sobre una veintena de cartones de las dimensiones de una
tarjeta ilustrada se dibujan imagenes diversas, todas muy
sencillas (un florero, un pez, unaseta...). En medio del circu-
lo formado por los comparieros, dos jugadores se mueven
de un lado para otro con las manos en los bolsillos, con
uno de esos cartones fijados a la espalda por medio de un
imperdible. Ambos intentan ver e identificar la imagen del
adversario.

Vence d que lo consigue antes.



BINGO DE SONIDOS

Materiales Folios de cartén, una caja de rotuladores de
colores, un magnetéfono y un casete con muchos sonidos
distintos.

Se juega como en el bingo normal. En cada cartén se di-
bujan seis imagenes distintas, unidas a otros tantos sonidos
registrados en el casete. Se distribuyen los cartones a los ju-
gadores y se hace funcionar el casete. Cada jugador cubre
las imagenes cuyo sonido oye.

Vence el que logra cubrir antes las seis imagenes de su car-
tén. Si se repite el juego, es necesario hacer funcionar la
cinta desde un punto distinto, para evitar que sea siempre
el mismo cartén el que consiga la victoria.

EL CENTRO DE LA DIANA

Materiales. Un trozo de tiza o algo semejante para trazar
lineas en el suelo.

En medio de la estancia, se traza en el suelo con tiza una
gran diana de circulos concéntricos. Por turno y después
de habérseles vendado los ojos, los jugadores deben in-
tentar apoyar el dedo indice de su mano derecha justo en
el centro de la diana.

Vence el que se acerca mas.

EL DICCIONARIO

Materiales: Un diccionario.

Cada jugador debe intentar buscar lo mas rapidamente po-
sible cinco palabras en el diccionario, indicando después
al conductor las paginas en que se encuentran.



EL ANO

Materiales. Una treintena de monedas de afios distintos.

En el tiempo mas breve posible, cada jugador debe subdi-
vidir una treintena de monedas en montones diversos, se-
gun el afio de emision.
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NUMEROS YCOLORES

Materiales Un cartel, una caja de rotuladores de colores,
papel y lapiz.

En un cartel se escriben diez niimeros (del uno en adelan-
te), cada uno en un color distinto de los otros. Los jugado-
res observan los nimeros durante treinta segundos, des-
pués de lo cual se esconde el cartel y cada jugador debe
escribir en un folio, por cuenta propia Yy sin copiar de los
compafieros, qué color corresponde a cada namero.



HIERRO CONTRA MADERA

Materiales Un buen nimero de objetos de materiales di-
versos. Papel Yy lapiz.

El conductor golpea uno contra otro algunos objetos de
materiales diversos (madera, hierro, cartén, plastico...). Los
jugadores deben intentar identificar (y escribir cada vez en
un folio de papel) las varias parejas de materiales (madera
contra hierro, hierro contra plastico, carton contra vidrio,
etc.).

;QUIEN ME HA TOCADO?

Materiales Una tira de tela para vendar 105 0jos a 105 ju-
gadores de turno.

Colocado en el centro del circulo formado por 105 compa-
fieros, un jugador observa atentamente su disposicion y se
le vendan los ojos. El conductor sefiala a uno de los juga-
dores del circulo, que se acerca al compariero de los ojos
vendados sin hacer ruido Y moviéndose rigurosamente en
linea recta. Llegado al centro del circulo, toca al compa-
fiero, que debe intentar identificarlo, basandose en la di-
reccion de donde ha /legado.

POLIESTER

Materiales Un trozo de poliéster, una cuchilla y una tira
de tela.

Por turno, se vendan los ojos a cada jugador, que debe leer
al tacto un escrito compuesto por letras grabadas en el
poliéster.



El MECHERO

Materiales Un objeto pequefio Y de poca apariencia.

Escogido entre los que no conocen todavia el juego, un ju-
gador se aleja del circulo formado por los compafieros.
Cuando vuelve, y haciendo preguntas a los otros, debe in-
tentar descubrir quién de ellos ha sido escogido como pro-
tagonista del juego. Durante el juego corre de mano en
mano un objeto pequefio ¥ de poca apariencia (un me-
chero, una moneda, un lapiz...). Quien lo recibe, juguetea
un rato con el objeto Yy lo pasa después a un compafiero.
El jugador que debe ser identificado es «el que tiene el me-
chero» (0 la moneda o el 14piz...) y, por tanto, quien es pre-
guntado debe responder a la preguntas refiriéndose siem-
pre al que tiene en la mano el objeto en ese momento.

El DIBUJO

Materiales Un cartel y un rotulador.

El conductor comienza a dibujar lentamente un objeto en
una pizarra o en un cartel. Cuando un jugador cree que ha
adivinado de qué se trata, detiene al conductor. Si acierta,
gana un punto; si se equivoca, lo pierde. En este caso, el
conductor contintia dibujando Y prosigue hasta que el ob-
jeto es identificado, para repetir el juego con dibujos siem-
pre nuevos.

LA OVEJA YLA VACA

Materiales. Ninguno.

Todos los jugadores estan colocados en circulo Y tienen los
ojos bien cerrados. El conductor venda los ojos a dos de
ellos y los lleva al centro del circulo, espalda contra espal-



da. En este punto, los compafieros que se han quedado en
el circulo pueden abrir los ojos. Uno de los dos jugadores
vendados es nombrado vaca y el otro se convierte en ove-
ja. Dado el «jAdelante!» por el conductor, el jugador-vaca
muge por tres veces, alterando la voz lo mas posible. Al
mismo tiempo, el jugador-oveja bala, también por tres ve-
ces. Recuperado el silencio, cada uno de los dos debe co-
municar al conductor el nombre del adversario, intentan-
do reconocerlo por el sonido de la voz.

Vence quien da la respuesta justa. En todos los casos, los
dos jugadores vuelven al circulo, y se reanuda el juego
mas veces, cambiando en cada circunstancia oveja y vaca.

ALFABETO CON OBJETO

Materiales. Ninguno.

Los jugadores se dividen en equipos de cinco. Dado el
«jAdelante!», cada equipo debe intentar llevar al conduc-
tor veintinueve objetos cuyos nombres comiencen por las
veintinueve letras del alfabeto.

Vence el equipo que lo consigue antes.

Asi ESTABA YO

Materiales. Ninguno.

Todos los jugadores corren por la estancia, perseguidos por
el conductor que trata de atraparles, tocandoles. Cuando
un jugador es tocado, se detiene, inmovilizadndose en la
postura en que se encuentra en el momento de la captura.
Cuando hasta el Gltimo jugador ha sido capturado, el con-
ductor grita: «jLibres!» y todos los jugadores capturados
abandonan sus estrafalarias posturas y se mueven por la es-
tancia. Cuando el conductor grita: «jTodos a su posicion! »,
cada jugador debe recuperar la postura exacta en que se
encontraba cuando fue inmovilizado por la captura.



) 105 CORSARIOS YEL TESORO

Materiales liras de tela y un pafiuelo anudado.

"' Divididos en equipos de cinco, los jugadores se disponen
) formando un circulo muy grande. Cada equipo escoge una
bb cancion propia y un capitan, al que se le vendan los ojos

y se le lleva de acé para alla por el c;irculo y se le hace gi-

—— rar varias veces sobre si mismo de manera que pierda la
orientacién. El conductor coloca en medio del circulo un
pafiuelo anudado y puede comenzar el juego.

Dado el «jAdelante!», los corsarios (los capitanes venda-
dos de los diversos equipos) deben buscar el tesoro (el pa-
filuelo anudado) desplazandose por la isla (el circulo) con
las manos rigurosamente hacia adelante (para evitar asi pe-
ligrosos encontronazos), guiados por la cancion cantada
por los marineros de su nave (los compafieros que se han
guedado en el circulo). Cada equipo canta su cancion en
voz mas alta si su corsario estd acercandose al tesoro, y en
voz méas baja si, en cambio, estq alejandose. Las varias
canciones, cantadas al mismo tiempo, crean poco a poco



una gran confusion, convirtiendo asi al juego en compro-
metido Y dificultoso.

Vence el equipo que logra guiar a su capitan a la conquis-
ta del tesoro.

VOLATIN YARLEQUIN

Materiales. Una tira de tela, un periodico Y un manojo de
llaves.

Dos jugadores se desplazan al centro del circulo formado
por los compafieros. Se vendan los ojos al primero (Vola-
tin), que recibe del conductor un periédico enrollado,
mientras que al segundo (Arlequin) se le entrega un mano-
jo de llaves. Dado el «jAdelante!», Arlequin corretea por el
circulo, agitando continuamente el manojo de llaves. Vo-
latin le persigue, dejandose guiar por el tintineo metalico
de las llaves, Y trata de golpearle con el periddico enrolla-
do. Ninguno de los dos puede salir del circulo por ningan
motivo.

Vence Volatin si en el plazo de dos minutos logra golpear
tres veces al adversario. Si no lo consigue, vence Arlequin.

MANOS LARGAS

Materiales Una sabana vieja Y un par de tijeras. Papel Y 1a-
piz.

Se divide a los jugadores en dos equipos, que se colocan a
ambos lados de una gran sabana, colgada de manera que
llegue al suelo. En esta sabana se han hecho tantos cortes
cuantos son los jugadores de uno de los dos equipos, cor-
tes que después son numerados por los dos lados de la sa-
bana. Dado el «jAdelante!», cada jugador del primer equi-
po hace pasar una mano a través de uno de estos cortes,
de manera que la mano sobresalga completamente por la



otra parte de la sdbana. Los jugadores del segundo equipo
observan con mucha atencién todas las manos, y cada uno
de élos, sin comunicarse para nada con los compafieros,
escribe en un folio los nombres de los adversarios a los que
pertenecen junto d ndmero del corte por d que asoman.
Se repite luego todo, invirtiendo los papeles de los dos
equipos.

Vence d jugador que identifica correctamente d mayor
nuamero de manos adversarias. En caso de empate, vence
quien lo hace en menos tiempo. Hay que procurar que la
luz no proyecte sobre la sdbana las sombras de los juga-
dores: en este caso, su identificacion seria demasiado facil
(y, naturalmente, no dependeria de sus manos).

SOMBRAS CHINESCAS

Materiales Una sdbanay una lampara. Papd y lapiz.

En la mitad de la estancia se cuelga una gran sabana, de-
trés de la cual se hace sentar a cuatro jugadores, provistos
depapel y lapiz. Se ilumina la sdbana con una luz sufi-
cientemente fuerte, y se acercan otros cinco jugadores, ele-
gidos por d conductor, desplazandose de manera que sus
sombras queden proyectadas sobre la sabana. Cada uno de
los cuatro jugadores sentados debe intentar identificar a los
cinco jugadores y escribir sus nombres. Quien no comete
errores contindia en € juego, mientras que quien se equi-
voca, aungue seaen un solo nombre, es sustituido por otro
jugador. Se prosigue de esta manera hasta que todos los ju-
gadores hayan desempefiado d menos unavez d papel de
observadores. Se puede aumentar la dificultad del juego
permitiendo que los jugadores que deben ser identificados
asuman posturas extrafias, para confundir a los compafie-
ros que tratan de reconocerles. También es posible hacer
que los cinco jugadores partan de las cercanias de la fuen-
te de luz. Al principio sus sombras seran enormes yabso-
lutamente irreconocibles y poco a poco se hardn mas niti-
das y definidas. Cuando un jugador de la otra parte de la



sabana cree que ha reconocido a los cinco compafieros,
grita: «jAlto!»; ellos se paran inmediatamente en el punto
yen la postura en que se encuentran y no se mueven ya
hasta que los cuatro observadores hayan tratado de identi-
ficarles.

#1323 DEL RUIDO AL HECHO HAY POCO TRECHO
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Materiales Tiras de tela para vendar los ojos a los jugado-
res. Objetos de uso comun.

Por turno y con los ojos vendados, los jugadores deben in-
tentar adivinar las acciones que esta realizando el conduc-
tor, sirviéndose de los ruidos que emite. Las acciones pue-
den ser variadisimas, como, por ejemplo, cortar una hoja
de un periédico, echar agua en un vaso, mezclar el café en
una taza, etc.



HISTORIAS DE LA MUSICA

Materiales Un magnetéfono y un casete de sonidos va-
riados.

El conductor hace escuchar a los jugadores una serie de
sonidos y ruidos registrados con anterioridad. Cada juga-
dor debe intentar interpretar lo que oye, dando vida a una
breve historia que cuenta después a los comparfieros.

EL RELOJ DE PEDRO

Materiales. Una tira de tela para vendar los ojos al jugador
de turno.

Cada jugador deposita delante de si mismo el contenido
de sus propios bolsillos y observa con atencion a los
comparieros y lo que tienen delante. El conductor venda
los ojos a uno de los jugadores y le entrega un objeto per-
teneciente a un compafero. Puede ser una prenda de
vestir, el reloj, las gafas, cualquier cosa que tuviera en el
bolsillo. Lo importante es que el objeto fuera bien visible
al principio del juego. El jugador vendado debe intentar
identificar al duefio del objeto, tocando a su gusto lo que
le ha sido entregado y confiando después en su memoria.
Si lo consigue, se le entrega cualquier otra cosa, y asi su-
cesivamente. Si se equivoca, deja el puesto a un compa-
fiero.

Vence el que logra dar con el duefio justo del mayor nt-
mero de objetos.



EL QUE LA SIGUE LA PERSIGUE

Materiales Tantas cuerdas cuantos sean los jugadores. Un
poco de carton Yy algun rotulador.

Cada cuerda, de unos veinte o treinta metros de larga, par-
te de una silla (la misma para todas las cuerdas), gira por
un lado y por otro de la estancia y termina en un rincén
mas o menos escondido. Las diversas cuerdas pueden en-
trecruzarse varias veces entre ellas, pasar por debajo de las
alfombras, por detras de un armario, entrar y salir de los
cajones, etc. Cada cuerda esta numerada, y el mismo nu-
mero aparece en una serie de cartones atados a la cuerda
cada cuatro o cinco metros, en puntos dificilmente visi-
bles. Dado el «jAdelante!», cada jugador, por turno, sigue
con atencién una de las cuerdas, separando los cartones
numerados a medida que se topa con ellos. Si encuentra
un cartén con un namero distinto del de la cuerda que es-
ta siguiendo, quiere decir que ha cometido algun error: de-
ja el carton donde lo ha encontrado y vuelve atras, hasta
retomar el camino justo.

Vence el jugador que termina el recorrido en menos tiem-
po, recuperando todos sus cartones, incluido el altimo,
atado al final de la cuerda.

EL MARCIANO YEL TERRICOLA

Materiales. Una tira de tela y dos cucharas.

El primer jugador se desplaza al medio del circulo forma-
do por los compafieros, se le vendan los ojos y recibe dos
cucharas. Ya lo tenemos dispuesto para dar vida al primer
marciano (un extraterrestre de manos de cuchara y de ojos
insensibles a la luz del sol, proveniente del planeta Marte).
Frente a él se desplaza un compafero (un habitante del
planeta Tlerra) ¥ el marciano debe lograr reconocerlo to-
céndole con las dos cucharas. Se cronometra el tiempo
gue el marciano emplea en reconocer al terrestre, se cam-
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bian los dos jugadores del centro de circulo, y asi sucesi-
vamente.

Vence el que reconoce al compafiero con el menor name-
ro de errores; en caso de empate a errores, vence el que lo
hace en menos tiempo.

BINGO CON BARAJAS

Materiales. Dos .barajas.

Se mezclan separadamente dos barajas. Se distribuyen cin-
co cartas de la primera baraja a cada jugador. Las cartas se
depositan frente a si mismo, descubiertas, de manera que
todos puedan verlas. Se toma la otra baraja y se comienza
a descubrir una carta cada vez. Quien tiene delante la car-
ta correspondiente a la carta recién descubierta, la coloca
boca abajo, como si cubriese un nimero del carén del
bingo.

Vence el que logra antes poner boca abajo la Gltima de sus
cinco cartas.

LA CARA DEL DADO

Materiales Un dado y seis monedas.

Por turno, los jugadores lanzan al mismo tiempo sobre la
mesa el dado y las seis monedas. El lanzador gana un pun-
to si entre las monedas sale «cara» tantas veces cuanto es
el valor indicado por el dado.

Vence el jugador que consigue antes nueve puntos (tantos
cuantas son las letras que componen la célebre pregunta:
«¢Cara 0 cruz?»).



#I) CADA DADO TIENE SU CRUZ
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Materiales Un dado y una moneda.

Por turno, los jugadores lanzan la moneda sobre la mesa.
S sale «cara», la moneda pasa d jugador siguiente; 9§ sale
«Cruz», quien la ha lanzado lanza también € dado y con-
quista tantos puntos cuanto sea @ vaor obtenido con €
lanzamiento. Pero, jatencion! S d jugador siguiente saca
también «cruz», no sélo lanzad dado conquistando los re-
lativos puntos, sino que arrebata d jugador que le prece-
dia incluso los puntos recién conquistados. |0 mismo vale
parae jugador posterior (que sumardd propio botin € do-
ble botin del jugador precedente), y asi sucesivamente,
hasta que alguno obtiene «cara», interrumpiendo de este
modo la cadena. los puntos conquistados hasta ese mo-
mento ya no pueden perderse.

Vence d jugador que consigue antes cien puntos.






Juegos de memoria

ESTA ONO ESTA LA PALABRA

Materiales. Ninguno.

El conductor lee una breve historia, que contenga palabras
largas o cortas, dulces o asperas, faciles o dificiles. Hecho

esto, los jugadores se disponen sobre una Unica linea, fren-
B\ te a él. El conductor realiza un gesto, pronunciando al mis-
——— mo tiempo una palabra. Si la palabra estaba presente en la
historia leida antes, los jugadores deben imitar prontamen-
te su gesto, mientras, en caso contrario, deben quedar in-
moéviles. Quien se equivoca da tres pasos atrds y continta
en el juego, pero sin retroceder mas en caso de nuevos
errores. Es Gtil no eliminar al que se equivoca, sino dejarlo
continuar en la segunda fila, porque es precisamente el
gue se equivoca quien tiene mas necesidad de jugar. El
juego prosigue con palabras siempre nuevas, hasta que so-
bre la primera linea no queda mas que un jugador: el ven-
cedor. Se puede hacer el juego mas o menos dificil esco-
giendo adecuadamente las palabras que acompafian a los
gestos.




ROSA, GOLONDRINA GRACIOSA

Materiales Ninguno.

Cada jugador se escoge un nombre de la tribu de los Pie-
les Rojas, formado por el nombre de un animal seguido
por un adjetivo, por ejemplo, Oso Cansado, Abeja Labo-
riosa, Buitre Hambriento, y lo comunica a los demas.
Quien tiene el nombre mas corto inicia el juego, llamando
a un adversario, primero con su verdadero nombre e in-
mediatamente después con el nombre Piel Roja que ha es-
cogido (<<jJuan Ardilla Graciosal»). De la misma manera, el
jugador llamado compromete a otro jugador, y asi sucesi-
vamente. Una penalizacién para quien se equivoca al em-
parejar el nombre de un compafiero con el nombre Piel
Roja que ha escogido y para quien duda demasiado. El que
es llamado por tercera vez puede asignar una penalizacion
a uno cualquiera de los otros jugadores, a su eleccion, an-
tes de proseguir el juego.

LA SEMANA ANIMADA

Materiales Carton, tijeras y rotuladores.

Cada jugador recibe un cartén con el nombre de un dia de
la semana escrito en él. A medida que el conductor entre-
ga un cartéon a un jugador, comunica el nombre que esta es-
crito en él a todos los demas, que intentan retenerlo en la
memoria. Cuando todos los jugadores han recibido su dia
de la semana y tratan de memorizar los dias de los compa-
fieros, comienza el juego. El conductor llama a dos juga-
dores, cada uno de los cuales debe formar detras de si una
fila con seis compafieros que tengan los seis dias de la se-
mana sucesivos al suyo. Para hacer esto, los dos jugadores,
por turno, llaman al compafiero que suponen que tiene el
dia inmediatamente sucesivo al propio, después al compa-
fiero con el subsiguiente dia, y asi sucesivamente. Cuando
las dos filas de siete jugadores estan preparadas, se contro-



lan los nombres de la semana en los cartones y se asigna la
victoria al jugador que haya cometido menos errores.

EL PERIODICO DEL DiA

Materiales. Cartdn, tijeras y rotuladores.

Cada jugador recibe un carton con el nombre de un dia de
la semana escrito en €él. A medida que el conductor entre-
ga un cartén a un jugador, lo comunica también a todos
los demas, que tratan de retenerlo en la memoria. Cuando
todos los jugadores han recibido su carton, comienza el
juego. El conductor llama a su lado atres jugadores y les pi-
de que le traigan un dia determinado de la semana: «Traed-
me el martes..., el dia que viene después del jueves..., el
dia de antes de ayer..., el dia que tiene la letra g..., el dia
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entre el miércoles y el viernes...». Cada uno de los tres ju-
gadores corre a coger de la mano a un compafiero que su-
pone que tiene el dia pedido y le acompafia ante el con-
ductor. Tres puntos para quien lleva antes ante el conductor
al dia justo; un punto para quien lleva al dia justo pero no
logra llegar el primero, y una penalizacion para quien lle-
va un dia equivocado.

Ningun jugador puede mostrar a los demas el nombre que
esti escrito en su propio cartdén. El Unico que puede ver es-
te nombre es el conductor y solamente en el momento de
asignar los puntos. El juego se repite mas veces, con terce-
tos siempre nuevos de jugadores, hasta que todos han in-
tentado por tres veces llevar el dia pedido al conductor, en-
frentandose con adversarios siempre distintos.

RULETA RUSA

Materiales Una tira de tela para vendar los ojos al jugador
de turno.

Los jugadores se disponen en circulo. Uno de ellos se des-
plaza frente a un compafiero y se le vendan los ojos. Dado
el «jAdelante!» por el conductor, los jugadores en circulo se
pasan del uno al otro al compafiero vendado, haciéndole gi-
rar sobre si mismo como una peonza. Dado el «jAlto!», el
jugador vendado se para y debe tratar de adivinar qué
compafiero tiene enfrente, sin tocarlo en absoluto, sino ba-
sandose exclusivamente en su capacidad de valorar la lon-
gitud del recorrido realizado hasta ese momento y en su
memoria. El conductor le asigna tantas penalizaciones
cuantos sean los puestos que le separan del compafero
gue ha nombrado y le hace seguir el recorrido. Después de
tres vueltas (y, por tanto, de tres diversos compaferos que
identificar), el jugador vendado es sustituido por un com-
pafero, y asi sucesivamente, hasta que todos los jugadores
hayan girado por el circulo.



MI NOMBRE ES MURCIELAGO

Materiales Ninguno.

Juego idéneo para que un recién llegado aprenda los hom-
bres de los jugadores, sin que los demas se aburran o se dis-
traigan. Cada jugador escoge un animal y comunica a to-
dos los demas (incluido el recién llegado) el propio nombre
y el del animal que ha elegido, haciendo a continuacién la
descripcidn del animal en cuestién. El primer jugador pro-
nuncia el nombre de un compafiero (sin mirarle de ningu-
na manera) y dice qué animal ha escogido. El recién llega-
do debe tratar de recordar quién es el jugador llamado y
ponerse al lado de él. El jugador a cuyo lado se ha detenido
hace la descripcién de su animal y dice su propio nombre.
Si el recién llegado se ha detenido junto al compafiero jus-
to, conquista un punto, mientras que, si se equivoca, recibe
una penalizacion. Lo mismo sucede con el que ha llamado
al compafero: si adivina el animal que el compafiero ha es-
cogido, conquista un punto; si se equivoca, recibe una pe-
nalizacion. El juego prosigue con el jugador a cuyo lado se
ha detenido el recién llegado (jugador que no es necesaria-
mente el llamado). Este jugador escoge a otro y dice su hom-
bre y el nombre del animal que ha escogido, el recién lle-
gado se desplaza junto a aquel que cree que es el jugador
llamado, y asi sucesivamente. Diez minutos de tiempo, al
término de los cuales vence el recién llegado si ha conquis-
tado mas puntos que las penalizaciones recibidas. En caso
contrario, vence el jugador con la puntuaciéon mas alta.

CABALLOS, CAJAS YCOLLARES

Materiales Un cartel, revistas ilustradas, tijeras, pegamen-
to, papel y lapiz.

El conductor recorta de las revistas y pega en el cartel de
diez a quince fotografias, escogiéndolas entre las mas ricas
y multicolores. Los jugadores observan con atencion el



que ha dicho ese fragmento de frase, corre hasta el con-
ductor y le toca un brazo. Si el fragmento de frase es preci-
samente de su personaje, el jugador gana un punto; en ca-
so contrario, recibe una penalizacion. Al mismo tiempo, el
jugador que piensa que sabe con qué compafiero estd em-
parejado el personaje que ha hablado, levanta la mano. Si
ningun jugador corre hasta el conductor (o si el que corre
no es el jugador justo), se pregunta al jugador que ha alza-
do la mano antes, que recibe un punto si identifica al com-
pafiero justo, Y una penalizacién si se equivoca. En el caso
de que se equivoque, se llama al jugador que ha alzado la
mano en segundo lugar, Yy asi sucesivamente. Si un frag-
mento de frase ha sido pronunciado por varios personajes,
habra més puntos para repartir; uno por cada personaje que
ha dicho ese fragmento de frase.

LOS SIGNOS DEL ZODIACO

Materiales. Treinta y seis cuadraditos de cartén de cinco
centimetros de lado y un dado.

En cada cartén se escribe el nombre (o se dibuja el simbo-
lo) de uno de los doce signos del zodiaco; de este modo,
el mismo signo aparecera en tres cartones distintos. Se jue-
ga de dos en dos. Se mezclan los cartones Y se depositan
ordenadamente sobre la mesa, de manera que formen un
gran cuadrado de seis cartones por lado. Los signos zodia-
cales deben ser bien visibles. Los dos jugadores los obser-
van con atencion durante un minuto. Después se ponen to-
dos los cartones boca abajo, pero sin cambiarlos de lugar.
El primer jugador lanza el dado dos veces. El primer lan-
zamiento le indica la linea horizontal (contando de arriba
hacia abajo) y el segundo le indica la columna vertical
(contando de izquierda a derecha) en que se encuentra el
carton que debe elegir. Ahora toca al segundo jugador lan-
zar los dados, Yy asi sucesivamente. Cada uno de los dos ju-
gadores debe intentar recuperar los doce signos zodiaca-
les. Para hacer esto, a medida que avanza el juego, en
lugar de elegir el cartén indicado por los lanzamientos del



dado, puede decidir elegir uno de los que estan cerca de
él (confiando en su propia memoria para escogerlo). Con
mayor razon, lo mismo vale si los lanzamientos indican un
espacio que ha quedado vacio (porque uno de los dos ju-
gadores ha cogido ya el cartdn que estaba alli). El cartén
escogido debe tener un lado en comun con el indicado por
el dado. Quien toma un cartén con un signo zodiacal que
ya tiene, debe reponerlo en su puesto y no puede coger
otro hasta que no le toque lanzar de nuevo el dado.

Vence el que conquista antes los doce signos del zodiaco.
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iTODOS EN CASA!

Materiales: Diez cartones de las dimensiones de una carta
de la baraja para cada equipo y diez rotuladores de colores.

Cae la tarde sobre Campo Grande y sobre Prado Florido.
Los aldeanos recuperan uno a uno sus animales y los
acompafian a su alqueria. So6lo cuando todos estan en el
refugio, se puede cerrar la verja y se pueden preparar para
la noche inminente.

El conductor escribe en nueve cartones de cada equipo el
nombre de otros tantos animales domésticos (perro, gato,
caballo, gallina, vaca...) y en el décimo y ultimo cartén es-



cribe «verja». Se escribe cada animal con un color distin-
to (pero usando siempre el mismo color para animales
iguales de equipos diversos). Se usa un color distinto de to-
dos los demas para la palabra «verja». Se mezclan todos
juntos los cartones de los varios equipos y se esparcen por
la estancia. Los equipos se colocan uno junto al otro en un
extremo de la estancia, cada uno con los propios jugado-
res en fila india, y comienza el juego. Dado el «jAdelan-
tel», el primer jugador de cada equipo parte a la carrera,
recoge un carton con el nombre de un animal, vuelve atras
y lo deposita delante de los compafieros de equipo. El se-
gundo jugador debe recoger un animal distinto del recupe-
rado por el compariero; el tercero debe traer un animal to-
davia no llevado a la alqueria, y asi sucesivamente. Quien
trae un cartdn con un animal ya recuperado por un com-
pafiero (o un animal de cualquier otra alqueria), debe po-
nerlo en medio de la estancia y coger otro. Cuando hasta
el noveno y ultimo animal ha vuelto a la alqueria, solo fal-
ta cerrar la verja, recuperando y trayendo entre los compa-
fieros el correspondiente carton.

UN GUSANO LARGUISIMO

Materiales. Un cartel. Folios de carton en blanco. Una ca-
ja de rotuladores de colores. Un par de tijeras, una tala-
dradora. Algunas decenas de grapas. Papel y lapiz.

El conductor dibuja en un cartel veintinueve patas de gu-
sano y colorea después cada pata con tres colores distin-
tos. Obviamente, el mismo color puede ser usado para va-
rias patas, pero no debe haber dos patas con la misma
terna de colores. Hecho esto, escribe junto a las diversas
patas una de las veintinueve letras del alfabeto y cuelga el
cartel de manera que quede bien visible. En un folio apar-
te escribe un mensaje de una treintena de letras; después
dibuja en los folios de cartén tantas patas de gusano cuan-
tas son las letras del mensaje, contando como «letras» tam-
bién los espacios entre una palabra Yy otra. En este punto,
s6lo le queda construir el gusano-mensaje, trozo a trozo.



Toma una pata dibujada en el cartén, la colorea con los .
tres colores correspondientes a la primera letra del mensa-
je Y la recorta. Hace después lo mismo con la segunda le-
tra del mensaje, junta la segunda pata a la primera sirvién-
dose de la taladradora y de una grapa, Y asi sucesivamente.
Acabada de componer la primera palabra del mensaje, co-
lorea toda la pata con un Unico color Y la une a las otras:
representard en el mensaje el espacio vacio entre una pa-
labra y otra. A esta pata une después la correspondiente a
la primera letra de la palabra siguiente, Yy asi sucesivamen-
te. Cuando esti acabado el gusano-mensaje, lo cuelga bien
visible, al menos a cincuenta metros de distancia del car-
tel con las patas-letras (0 en otra estancia, si el juego se de-
sarrolla en un local cerrado). Cada equipo recibe papel y
l4piz y comienza el juego. Deben intentar por equipos des-
cifrar el gusano-mensaje, sirviéndose del cartel y de la me-
moria de los propios jugadores. Todos los jugadores pue-
den correr hacia delante y hacia atras (del gusano al cartel
y viceversa), excepto los jugadores armados de papel y la-
piz (uno por equipo), que deben estar rigurosamente cerca
del gusano.

Vence el equipo que descifra antes todo el mensaje, sin
errores.

LA CAJA DE ROTULADORES

Materiales Tantas cajas de rotuladores de colores cuantos
sean los equipos.

Se mezclan juntos todos los rotuladores Y se esparcen por
la estancia, en un extremo de la cual se colocan los equi-
pos, uno junto al otro, cada uno con los propios jugadores
dispuestos en fila india. Dado el «jAdelante!», el primerju-
gador de cada equipo corre al centro de la estancia, reco-
ge un rotulador de colores, vuelve atrés Y lo deposita en el
suelo, en el fondo de la fila del propio equipo. Parte el se-
gundo jugador, recoge un rotulador de un color distinto del
del compafiero, vuelve atras, lo deposita junto al primer



rotulador, y asi sucesivamente, hasta tener en el fondo de
la fila doce rotuladores de otros tantos colores diversos. Si
un jugador lleva al fondo de la fila un rotulador de un co-
lor ya presente en el monton del propio equipo, el con-
ductor toma los dos rotuladores del mismo color y los co-
loca en el centro de la estancia. Una vez recogido un
rotulador, ya no se puede cambiar de idea, sino que hay
que llevarlo a su destino.

Vence el equipo que recupera antes doce rotuladores de
otros tantos colores diversos.

DIEZ ERRORES POR CANCION

Materiales. Papel y lapiz.

Todos los jugadores cantan juntos una decena de cancio-
nes. Después, cada uno de ellos escoge una de las can-
ciones e introduce en ella diez palabras a su eleccién, sus-
tituyendo a otras tantas de igual longitud pero de distinto
significado. Al hacer esto debe intentar encontrar un texto
cémico, pero logrando que la cancién no pierda su soltu-
ra. Cuando todos los jugadores han memorizado bien los
cambios que han efectuado en su cancién (y so6lo en ese
momento), se dividen en tres equipos. El conductor llama
a un jugador, que canta su cancion sin que desentone nin-
guna de las diez modificaciones que ha hecho en el texto.
Los jugadores de los dos equipos adversarios deben inten-
tar identificar las diez modificaciones y escribirlas en un
folio, que entregan después al conductor. El juego prosigue
de la misma manera, alternando las exhibiciones canoras
de los jugadores de los tres equipos. A medida que un
equipo identifica las modificaciones aportadas a una can-
cién por un adversario, entrega su folio al conductor, reci-
biendo como contrapartida un punto por cada respuesta
exacta. El juego termina cuando todos los jugadores han
cantado su cancion, permitiendo asi al adversario intentar
identificar sus modificaciones.



m EN LA CANCION HAY UNA SORPRESA

Materiales Un magnetéfono y un casete con una decena
@ de canciones conocidas por todos los jugadores. Un cente-

nar de hojas de papel y una caja de rotuladores de colores.

% provenientes de los textos de las diez canciones. Cada can-
=/ cion debe proporcionar diez imagenes diversas. Se mez-
clan las cien hojas y se esparcen por la estancia, con las
iméagenes bien visibles. Cuando también los jugadores se
han dispersado por la estancia, comienzad juego. E con-
ductor da d «jAddante!» a los bailes, transmitiendo un
fragmento de una de las diez canciones. Los jugadores de-
ben desplazarse de aca para ala por la estancia, bailando
d ritmo de la musicatransmitiday tratando d mismo tiem-
po de ojear unade las iméagenes recabadas del texto de esa

é: En las cien hojas de papel se dibujan otras tantas imagenes



cancion. Quien no baila al ritmo es invitado por el con-
ductor a sentarse en el suelo. Cuando se interrumpe la ma-
sica, cada bailador todavia en competicién (y, por tanto,
no los jugadores-sentados en el suelo) debe tratar de apo-
derarse de una de las imagenes de la cancidn recién ter-
minada y correr a llevarla al conductor. Un punto para
quien lo consigue y una penalizacion para quien lleva al
conductor una imagen no contenida en esa cancion. Se
consideran vdlidas (y, por tanto, premiadas con un punto)
también las imagenes dibujadas para cualquier otra can-
cion, con tal de que estén presentes en el texto de la cancién
recién transmitida. Una vez que el conductor ha termina-
do de asignar puntos y penalizaciones, los jugadores se es-
parcen de nuevo por la estancia, quien estaba sentado se
levanta, el conductor esparce por el suelo las imagenes
gue ha recibido, se reanuda el juego con un nuevo frag-
mento, y asi sucesivamente.

MEMORIZA UNA CARTA

Materiales Una baraja.

Se esparcen las cartas por la estancia, con la cara hacia
arriba, de manera que pueda verse su valor. Los jugadores
las observan con atencion durante unos minutos, tratando
de retener en la memoria la posicién en la estancia, des-
pués de lo cual se colocan uno junto al otro a lo largo de
una de las paredes de la estancia. El conductor pone todas
las cartas boca abajo, sin cambiarlas de lugar, y comienza
el juego. El conductor coge una carta y grita su valor. Ca-
da jugador parte a la carrera y pone un pie sobre una car-
ta, tratando de escogerla de tal manera que su valor sea el
més alto posible. El modo de calcular el valor de las cartas
es «circular»: la carta que mas vale es la inmediatamente
inferior al valor gritado por el conductor; las otras cartas si-
guen el sistema tradicional. Por ejemplo, si el conductor
grita: «iCinco!», la carta que més vale es el cuatro y la que
menos vale es el seis. Si dos jugadores tratan de poner su
pie sobre la misma carta, hay que concedérselo solamente



al que llega antes. Cuando todos tienen una carta bajo un
pie, el conductor grita: «jArriba las cartas!», cada jugador
recoge la propia carta y la sostiene bien visible sobre la ca-
beza. Quien tiene la carta de mayor valor gana un punto.
Se depositan luego las cartas otra vez en el suelo con la ca-
ra hacia abajo, los jugadores vuelven a la linea de partida,
el conductor coge otra carta, grita su valor, y asi sucesiva-
mente.

CRUCES DE PALABRAS

Materiales. Folios de dibujo, una caja de rotuladores y mu-
chos lapiceros.

El conductor traza en el folio de dibujo una serie de cruces
de colores y escribe junto a cada color una letra distinta
del alfabeto. Hecho esto, escoge una decena de palabras
gue contengan soélo las letras escritas en ese folio y tradu-
ce estas diez palabras a cruces de colores, copiandolas
después en tantos folios cuantos sean los jugadores. El fo-
lio con los colores y las letras se deposita en un extremo de
la estancia, los jugadores se colocan uno junto al otro a lo




largo de la pared opuesta, cada uno de ellos recibe un la-
picero y un folio con las diez palabras traducidas en cru-
ces de colores, y comienza el juego. Cada jugador escribe
el propio nombre en su folio, lo deposita en el suelo, corre
al extremo opuesto de la estancia y observa con atencion
los emparejamientos color-letra decididos por el conduc-
tor. Cuando cree que los ha memorizado, vuelve atrds, in-
tenta adivinar cuéles son las diez palabras presentes en su
folio y las escribe una a una junto a las cruces correspon-
dientes. Si no consigue traducir todas las palabras (porque
no recuerda algun emparejamiento), dobla el folio por la
mitad (de manera que los adversarios no puedan leer lo
gue ya ha escrito), lo deposita en el suelo, apoya encima el
lapicero y corre a la otra parte de la estancia para tratar de
descubrir las letras que le faltan.

Vence el jugador que entrega antes al conductor las diez
palabras traducidas sin errores.

IDERECHA, DERECHA, IZQUIERDAI

Materiales Ninguno.

Los jugadores se sientan en circulo y observan con aten-
cion la posicion que cada comparfiero ocupa respecto a los
demas. El conductor gira en torno al circulo, por la parte
exterior del mismo. De repente pone las manos en los ojos
de un jugador, de manera que le impida ver a los compa-
fieros, y dice cinco o seis veces las palabras «derecha» e
«izquierda», mezclandolas entre ellas (<<jDerecha, dere-
cha, izquierda, derecha, izquierda, derecha!»). El jugador
tiene veinte segundos de tiempo para decir el nombre del
compafiero que ocupa en el circulo el puesto indicado por
el conductor respecto al sitio en que él esta sentado (en el
caso del ejemplo precedente, el que esta sentado en el se-
gundo puesto a la derecha del jugador interpelado). Un
punto, si la respuesta es exacta; una penalizacién, si equi-
voca la respuesta; ningln punto y ninguna penalizacion si
gueda callado como un muerto. El juego prosigue, con nue-



vos jugadores comprometidos cada vez. Si se quiere hacer
el juego mas dificil, basta acompafar la secuencia dere-
cha-izquierda con el nombre de un jugador. Para identifi-
car la posicion pedida, el que ha sido interpelado no debe
partir esta vez del puesto donde él esta sentado, sino del
puesto ocupado por el compafiero hombrado.

LA LECHUZA EN LA RAMA

Materiales. Un gran cartel, tres rotuladores (uno anaranja-
do, uno azul y uno verde) y treinta fotografias de otros tan-
tos animales (diez que viven en la tierra, diez que habitan
en el mar y diez que vuelan por el aire). Papel y lapiz.

Sirviéndose de los tres rotuladores de colores, el conductor
divide el cartel en treinta espacios que luego numera, en
desorden, del uno al treinta, usando cada uno de los tres
colores para escribir diez de los treinta nUmeros. Hecho es-
to, coloca el cartel a la vista de todos y deposita en cada
espacio numerado la foto de un animal, disponiendo los
animales terrestres en los espacios con numeros verdes, los
marinos junto a los nimeros azules y los que vuelan por el
cielo en correspondencia con los numeros anaranjados.
Durante un par de minutos, los jugadores observan con
atencioén la posicién de los diversos animales; después de
esto, el conductor retira todas las fotografias del cartel. Ca-
da jugador recibe papel y lapiz y comienza el juego. El
conductor muestra a los jugadores la foto de un animal.
Cada jugador debe escribir en su propio folio el hombre
del animal mostrado y el nimero del espacio que ocupa-
ba en el cartel (segin él). Cuando todos los jugadores han
terminado de escribir, el conductor deposita la foto en su
puesto en el cartel, muestra otro animal (que los jugadores
deben escribir debajo del primero, poniendo al lado el nu-
mero correspondiente), y asi sucesivamente. Para escoger
el nimero de emparejamiento de cada animal, los jugado-
res pueden ayudarse con el color del nimero (obviamen-
te, una lechuza no compartird un espacio con un namero
azul marino...) y con los espacios que han quedado vacios.



Por tanto, a medida que avanza el juego, es posible escribir
el mismo numero junto a varios animales (si antes se habia
emparejado con un animal equivocado), pero no se puede
de ninguna manera hacer correcciones en el propio folio.
Para evitar embrollos, es conveniente que tanto el conduc-
tor como los jugadores escriban también los ndmeros del
uno al nueve con dos cifras (al, 02, 03...). El juego se aca-
ba cuando la Gltima fotografia termina en su puesto ade-
cuado en el cartel.

LOS CARNES DE IDENTIDAD

Materiales Carton, tijeras y lapiceros.

Dos equipos. Cada jugador prepara cuatro cartones: en el
primero escribe su propio hombre; en el segundo, su ape-
llido; en el tercero, la direccidn; en el cuarto la fecha de
nacimiento. Se mezclan entre ellos los cartones &e los ju-
gadores del mismo equipo Y se tienen separados de los del




equipo adversario. Los jugadores se miden, dos cada vez,
en una prueba de habilidad escogida por el conductor. Al
vencedor se le asignan cuatro cartones del equipo adver-
sario, mientras el vencido recibe solamente dos. Se prosi-
gue hasta que se agotan los cartones de uno de los dos
equipos. En este punto, cada equipo debe intentar poner
en comun las noticias referentes a cada adversario.

Vence el equipo que consigue recomponer por entero y sin
errores el mayor nimero de carnés de identidad adversarios.

/A SUS ORDENES!

Materiales. Una baraja.

Los jugadores se sientan en semicirculo en torno al con-
ductor, que deposita delante de si una baraja con las car-
tas mezcladas y vueltas hacia abajo. El conductor explica
las reglas y saca una carta cada vez. Si aparece un rey, los
jugadores deben ponerse de pie y permanecer en posicion
de firmes; si aparece una reina, deben inclinarse tres veces;
si aparece una sota, deben aplaudir, y asi sucesivamente.
Al principio es mejor emparejar las acciones que realizar
solamente con algunas cartas, aumentando el nimero a
medida que avanza el juego. Quien equivoca una accion
o la realiza con demasiada lentitud, recibe una penaliza-
cion. A la tercera penalizacion se sale del juego.

Vence el Gltimo jugador que quede en competicién.

ADOS COLORES

Materiales. Una baraja.

Se toma una baraja, se le quitan las figuras y los comodi-
nes y se esparcen todas las demas cartas sobre la mesa, con
la cara hacia arriba, de manera que se vea bien su valor.
Los jugadores observan con atencién durante un minuto la
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disposicion de las cartas sobre la mesa; después se colocan
todas las cartas boca abajo, sin desplazarlas de donde es-
tén. Por turno, cada jugador toma una carta y la deposita,
descubierta, delante de . A medida que prosigue € jue-
go, para poder conquistar la carta, es necesario que la car-
ta cogida sea de un color distinto del color de la Ultima car-
ta de lafila que se tiene delante. S d color es igud, hay
gue depositar la carta delante de un adversario, escogién-
dole entre aquellos cuya Ultima carta sea de color distinto
del de la carta que se tiene en la mano. S ningln adversa-
rio tiene un color distinto en e fondo de la propia fila de
cartas, la carta cogida se deposita nuevamente en la bara-
jasobre la mesa. El juego termina cuando las cuarenta car-
tas han terminado delante de algun jugador.

Vence @ que tiene delante de si las cartas de mayor valor
en su conjunto, resultado de la suma de 105 valores de ca-
da carta.

ELMIRLO

Materiales. Sesenta y cuatro cuadraditos de carton. Una
caja de rotuladores de colores.

Se escogen ocho frutos y se escribe @ nombre de cada uno
de ellos en siete cartones, usando para cada fruto un color
distinto. En 105 ocho cartones restantes se escriben, en ma-
rrén, los nombres de 105 ocho frutos acompafiados del ad-
jetivo «podrido». Se mezclan 105 sesenta y cuatro cartones
y se depositan ordenadamente sobre la mesa, con los nom-
bres bien visibles, disponiéndolos en ocho filas de ocho fru-
tos cada una. Losjugadores observan su disposicion duran-
te dos minutos; después se vuelven del revés los cartones 'y
comienza € juego. Por turno, cada jugador pone boca arri-
ba ocho cartones, uno tras otro, intentando escogerlos de
manera que contengan frutos diversos. Cuando descubre
un fruto ya presente en otro de los cartones a los que ha
dado la vuelta, se detiene, coge los cartones girados hasta
ese momento (excepto @ dltimo, @ duplicado, que vuelve



a colocarse con la cara hacia abajo) y el juego pasa al ju-
gador siguiente. Quien descubre un fruto podrido pierde,
por esa vez, el derecho de coger cartones de la mesa. Los
cartones que ya ha descubierto son colocados de nuevo
con la cara hacia abajo, y el juego continla, para acabar
cuando sobre la mesa han quedado sélo los ocho frutos
podridos (que, naturalmente, no gustan nada a los mirlos).

FL MEDICO DE LA MUTUALIDAD

Materiales. Ninguno.

El conductor asigna a cada jugador el nombre de una me-
dicina y un horario para tomarsela, haciendo de manera
gue absolutamente todos puedan oir lo que dice. No debe
haber dos jugadores con la misma medicina y con el mis-
mo horario. Hecho esto, confia a un jugador la tarea de
«médico de la mutualidad» y lo lleva ante un compariero
(un «enfermo»). Mirando a la cara a este compairiero, el
médico debe decir el nombre de una medicina asignada a
otro enfermo (o0 el horario en que otro enfermo debe to-
marla). El enfermo aludido completa la receta (con el ho-
rario o con el nombre de la medicina) y se desplaza detras
del médico, que nombra otra medicina (u otro horario), y
asi sucesivamente. Si el médico nombra una medicina o
un horario asignados a un jugador que ya tiene detras o al
enfermo que tiene delante de 10S ojos, es inexorablemente
eliminado. El juego se reanuda desde el principio, con otro
médico de la mutualidad, y asi sucesivamente.

Vence el médico que, en el momento de ser eliminado, tie-
ne a mas enfermos a su espalda.



BB L0 HAGO DESPUES

. Materiales Ninguno.

El primer jugador se desplaza al centro del circulo forma-
do por los compafieros y observa con atencion al conduc-
bb tor-mimo, que comienza a realizar una serie de diez gestos,
bb distintos el uno del otro. Los gestos deben ir acompafados
===’ por un nlimero progresivo (<<Gesto niimero uno, dos, tres...»)
en intervalos de cinco segundos. Acompafiando al tercer
gesto del conductor-mimo, el jugador realiza el gesto nu-
mero uno; a la vez que el cuarto gesto, el nUmero dos, Y
asi sucesivamente, sin interrupciones. Cuando el mimo ter-
mina la serie de los diez gestos, el jugador realiza los dos
gestos que le faltan y espera el veredicto del arbitro, que le
comunica cuéntos errores ha cometido. Un segundo juga-
dor toma el relevo del primero en el centro del circulo, y
asi sucesivamente.

Vence el que comete menos errores.



Juegos de logica

EX LAS TARJETAS

Materiales Tarjetas ilustradas vy tijeras.

Se buscan tantas tarjetas distintas una de la otra cuantos
son los jugadores y se cortan en cinco trozos. Se mezclan
todos los trozos entre ellos y luego se distribuyen a los ju-
gadores (cinco por cabeza). La finalidad del juego es re-
componer por entero una tarjeta, obteniendo de los com-
paferos los trozos que la forman, a través de una serie de
intercambios. Obviamente, serd dificil que baste un inter-
cambio de trozos; mas bien, sera preciso, cada vez, po-
nerse de acuerdo entre varios jugadores para lograr recu-
perar los trozos que sirven.

Vence el que recompone antes una tarjeta entera.

A ORQUESTA DE NOE

Materiales. Ninguno.

Se asigna a cada jugador el nombre de un animal, cuyo
canto debe ensayar varias veces. Cuando todos estan dis-



puestos, comienza el concierto. El conductor pronuncia en
voz alta una caracteristica comun a varios animales (<<Los
que tienen alas», «Los que comen peces», «Los que reptan
por la tierra» ...) y todos los jugadores que tienen un animal
con esa caracteristica comienzan a hacer su imitacion. Al-
zando y bajando la mano izquierda, el conductor regula el
volumen de las voces de este grupo de jugadores, mientras
pronuncia una segunda caracteristica, dando asi el «jAde-
lante!» a las imitaciones de otro grupo de jugadores, que
dirige con la mano derecha. Cuando el conductor pronun-
cia una tercera caracteristica, el primer grupo de jugadores
deja de hacer la imitacién de sus animales Y es sustituido
por quien tiene animales con la tercera caracteristica. La
mano izquierda del conductor dirigird ahora a este tercer
grupo de jugadores, y asi sucesivamente. Quien tiene un
animal perteneciente a varios grupos, debe seguir siempre
al grupo con la caracteristica pronunciada en ultimo lugar.

LOS EXTREMOS & TOCAN

Materiales. Una baraja, sin las figuras y sin los comodines,
cada cuatro jugadores.

Se divide a los jugadores en grupos de siete. Los siete ju-
gadores de cada grupo se sientan en el suelo, uno junto al
otro, Yy se entregan diez cartas del mismo palo a cada uno
de ellos (del uno al diez). Las posiciones de los jugadores
dentro del grupo se sacan a suerte. A una sefial del conduc-
tor, cada jugador deposita una carta, boca abajo, delante de
si. En el caso de que desee desplazarse a la derecha, depo-
sita una carta par; mientras que, si quiere desplazarse a la
izquierda, deposita una carta impar. Si los jugadores que se
hallan en los dos extremos del grupo juegan una carta pa-
ra desplazarse a la parte donde no tienen compafieros, es
porque desean quedarse donde estan. Cuando todos han
realizado su eleccion, se ponen las cartas boca arriba. Si
dos jugadores sentados uno junto al otro han hecho elec-
ciones concomitantes (el de la derecha desea desplazarse
a la izquierda y viceversa), los dos se cambian de puesto,



mientras que, en caso contrario, se quedan donde estan. E
conductor recoge todas las cartas depositadas en € suelo
y d juego continda. Se hacen nuevas elecciones, se depo-
sitan nuevas cartas en € suelo, los jugadores se cambian
de lugar, y asi sucesivamente. A medida que d juego avan-
za, los jugadores pueden escoger solamente entre las car-
tas que tienen en su poder; por eso, S NO SoN previsores,
en cierto momento sus elecciones son obligadasy previsi-
bles, con toda la ventaja para los adversarios. E juego ter-
mina cuando ya no hay més cartas para jugar.

Vencen los jugadores que, en ese momento, estan senta-
dos en los extremos de lo distintos grupos.



EXE) PESO NETO

Materiales. Tantos cartones de las dimensiones de una car-
ta de la baraja cuantos sean los jugadores multiplicados por
cuatro. Tres rotuladores: uno rojo, uno negro y uno verde.

En un tercio de los cartones se escribe, en rojo, un nimero
del uno al seis; en otro tercio, en azul, un ndmero del uno
al nueve, y en los cartones restantes, en verde, un nimero
del dos al quince. Los niUmeros rojos representan la tara; los
azules, el peso neto y los verdes el peso bruto. Cada juga-
dor recibe un cartén por tipo, al azar, y los cartones so-
brantes se esparcen sobre la mesa, con los nimeros bien vi-
sibles. Cada jugador deposita delante de si uno de sus tres
cartones; después de esto, el que quiere tomar un ndmero
depositado por un compafiero puede hacerlo, sustituyén-
dolo con el numero del mismo color que tiene en su poder
en ese momento. También es posible efectuar este tipo de
intercambio con uno de los cartones sobrantes al principio
del juego. Hay que procurar hacerlo de tal manera que la
suma de los valores del propio carton escrito en rojo y el va-
lor del escrito en azul sea igual al valor del cartdn escrito en
verde que tenga en su poder en ese momento.

Vence quien logra antes su intento.

NO HAY MESA SIN MADERA

Materiales Un cartel, un rotulador y diez monedas. Papel
y lapiz.

Por medio de una serie de lineas irregulares, se divide el
cartel en treinta espacios, en el interior de cada uno de los
cuales se escribe el nombre de una materia prima o de un
producto acabado. Hecho esto, se apoya el cartel sobre una
mesa; a cinco pasos de la mesa se coloca después una si-
lla. Por turno, y estando detras de la silla, cada jugador lan-
za diez monedas sobre el cartel, intentando que caigan en
diez espacios distintos. Terminados los lanzamientos, escri-
be en su folio los nombres presentes en los espacios en que




se han detenido las monedas, dividiendo € folio por la mi-
tad y poniendo las materias primas en una parte y los pro-
ductos acabados en otra. S dos monedas se detienen en €
mismo espacio, € nombre que hay dentro se escribe una
sola vez. Hecho esto, € jugador debe intentar emparejar
cada producto acabado con una de las materias primas de
la que se ha obtenido ese producto. Cada materia prima
conquistada puede ser usada una sola vez. A medida que
avanza d juego, es posible intercambiar con los compafie-
ros algiin nombre utilizado. Un punto para cada empareja-
miento materia prima-producto acabado que logra hacer
usando los nombres conquistados con los lanzamientos y
los obtenidos eventualmente con los intercambios.

PIRIPITIFLAUTICO

Materiales. Pape y 18piz para todos.

Un jugador, extraido a suerte, pronuncia una palabra de d
menos diez o doce letras. Los comparieros deben usar las
letras que componen esa palabra paraformar € mayor nG-
mero posible de otras palabras. Para hacer esto, toman ca-
da vez en consideracién por entero la palabra de partida.
Un punto para cada nombre de tres letras, dos para los de
cuatro, tres para los de cinco, y asi sucesivamente. Tres mi-
nutos de tiempo, d término de los cuales se asigna la vic-
toria a quien ha conseguido la puntuacion mas alta. Es
competencia del vencedor pronunciar otra palabra de diez
o doce letras, abriendo asi  camino a un nuevo desafio
entre los comparieros.

FL PROFESOR DE ESPANOL

Materiales: Un diccionario.

El primer jugador abre d azar d diccionario y, lentamente
y en voz dta, lee la definicion de una palabra, parandose



en cuanto uno de los compaferos alce la mano. Si este
compafiero identifica la palabra en cuestion, conquista un
punto, recibe el diccionario y pasa a conducir el juego. Si
se equivoca, es eliminado y podra entrar en juego sola-
mente después de que esa palabra haya sido identificada
por algun otro. En caso de error, el primer jugador reem-
prende la lectura, continuando hasta que haya leido toda
la definicion o hasta que algin compafiero haya descu-
bierto la palabra.
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CORAZONES

Materiales Una baraja.

Cuatro jugadores, trece cartas cada uno. Por turno, cada
jugador deposita una cartadelante de si. La més bajade las
cuatro cartas, independientemente de su palo, gana las
otrastres. S varias cartastienen  mismo vaor, gana la pri-
mera que ha sido depositada sobre la mesa. Las cartas ga
nadas se conservan en un montoncito, boca abajo, delan-
te de . Lafinalidad de juego es intentar ganar las cartas
de corazones. Al término de la partida, en efecto, cada car-
ta de corazones proporcionara a su posesor cierto nimero
de puntos: trece para d as, doce parad dos, once parad
tres, y asi sucesivamente, hasta un solo punto para d rey.

Vence quien conquista mayor niUmero de puntos.

TRECE

Materiales Una bargja.

Se quitan de la baraja los cuatro ases, se mezclan entre
ellosy se colocan en la mitad de la mesa, boca abajo. Cua-
tro jugadores cada vez, trece cartas cada uno (doce roba-
das d azar de la bargja, més un as robado de la mesa). La
finalidad de cada jugador es tener en su poder todas las
cartas del palo del as que ha robado. Para hacer esto, los
jugadores, por turno, entregan dos de las propias cartas d
compariero de su izquierda, recibiendo de é otras dos. La
eleccion de las dos cartas que cambian de mano es siem-
pre de quien las day nunca de quien las recibe.

Vence d que completa antes su propio palo.
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LA CASA PELIGROSA

Materiales. Carton y rotuladores.

Se preparan cuarenta y un cartones de las dimensiones de
una carta de la baraja. En veinte de estos cartones se dibu-
jan, en rojo, otras tantas situaciones de peligro, mientras que
en los otros veinte se dibujan, esta vez en verde, las relativas
situaciones seguras. En la carta cuarenta y unay dltima se di-
buja una casa completamente negra: jla casa peligrosa! Se
distribuyen a los jugadores las cartas, boca abajo. Cada uno
de ellos deposita en la mesa, descubiertas, las cartas empa-
rejadas que posee (situacién de peligro-igual situacion, pero
segura). Hecho esto, el primer jugador toma, al azar, una de
las cartas que han quedado en poder del segundo; el segun-
do toma una del tercero, y asi sucesivamente, depositando
siempre en la mesa las cartas que ha podido emparejar po-
co a poco. Quien se queda sin cartas sale del juego, que ter-
mina cuando sélo queda un jugador en competicién (el per-
dedor), con la casa peligrosa en su poder.

SERIE DE PALOS

Materiales Una baraja.

Cuatro jugadores, trece cartas cada uno. Quien tiene el sie-
te de corazones comienza la partida, depositandolo en la
mesa. El jugador siguiente (el que esta sentado a la iz-
guierda del primero) puede unirse a esta carta depositando
al lado el seis 0 el ocho de corazones o bien dejar otro sie-
te; el tercer jugador puede hacer lo mismo, y asi sucesiva-
mente. A medida que avanza el juego, es posible unirse a
uno de los extremos de una cualquiera de las cadenas ya
iniciadas o comenzar una cadena nueva depositando en la
mesa un siete. Cuando llega su turno, quien no tiene posi-
bilidad de hacer nada de esto, deja que el juego continte
sin depositar ninguna carta en la mesa.

Vence el que termina antes las cartas que tiene en su poder.



LA ULTIMA VOCAL

Materiales. Ninguno.

Un jugador (escogido entre los que no conocen todavia el
juego) se aleja del circulo formado por los compaferos Y,
cuando vuelve, debe intentar descubrir qué regla siguen to-
dos en las respuestas. El jugador se vale de preguntas que ha-
ce alos otros. Los interpelados sélo pueden responder «Si» 0
«No». Si la pregunta termina en A o en E, los comparieros
responden «Si», mientras que, si termina en O, en loen U,
responden «No». Esta es la regla que hay que identificar.

BLANCAS CONTRA NEGRAS

Materiales Dos folios de cartén, cuadrados, de treinta
centimetros de lado. Un rotulador negro. Un par de tijeras.

Usando el rotulador negro, se divide cada uno de los dos
folios de carton en treinta y seis escaques. El primer folio
gueda integro y sirve de tablero. El segundo folio se recor-
ta en los treinta y seis cuadrados que lo componen. Se pin-
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ta de negro cada cuadrado por una parte; después se deci-
de cud de los dos jugadores juega con las blancas y cua
con las negras. Cada jugador toma diez y ocho cartones, y
comienzad juego. |os dos jugadores, alternandose, depo-
Sitan seis de sus cartones en d tablero, vueltos de la parte
del color con € que estan jugando. Desde ese momento
en adelante, los jugadores, siempre por turno, tienen tres
posibilidades: depositar otro cartén en € tablero, volver de
la otra parte un cartén depositado antes por € adversario o
cambiar de lugar uno de los propios cartones. Quien logra
alinear cuatro cartones de su color en horizontal, en verti-
calo en diagonal, conquista un punto, toma los cuatro car-
tones dd tablero, y se reanuda € juego.

Vence & que consigue antes siete puntos.

LOSTOPOS

Materiales. Un tableroy ocho fichas (cuatro blancasy cua-
tro negras).

Se juega con cuatro fichas blancas Yy cuatro negras, si-
guiendo las reglas dd juego de damas. Cada uno de los
dos jugadores debe intentar conseguir que sus fichas lle-
guen a la linea de casillas opuesta a la linea de la que han
partido (los topos excavan sus galerias a la busqueda de su-
culentas lombrices), Las fichas que llegan sanasy savas a
su destino son colocadas de nuevo en la linea de salida,
después de haber asignado un punto a quien las ha juga-
do. las fichas comidas parten también de la linea de sali-
da (la galeria excavada por otro topo derriba € techo de la
propia galeriay no se puede proseguir é camino), pero no
hacen ganar ningln punto a nadie. El propietario de las fi-
chas es siempre € que decide, vez por vez, sobre qué ca-
sllade la primera linea depositarlas.

la victoria es para € jugador que consigue antes veinte
puntos.



= 8

)

OO

EL 0SO HORMIGUERQ

Materiales Un tablero y trece fichas (doce blancas y una
negra),

Lasfichas blancas (las hormigas) se mueven desde su pues-
to en diagonal y avanzan siempre hacia adelante, como las
fichas normales del juego de damas. La ficha negra (d oso
hormiguero) se mueve, en cambio, hacia adelante y hacia
atrés, como ladamadel juego homoénimo. Obviamente, €
0so hormiguero puede comer a las hormigas, pero las hor-
migas no pueden comer al osa hormiguero. Cuando unafi-
chablanca llega sanay salva a la tltimafila de casillas, se
retira del tablero y consigue un punto para € jugador-hor-
miga. También seretiran del tablero las fichas comidas, pe-
ro en este caso @ punto es para € jugador-oso hormigue-
ro. Cuando ya no hay fichas blancas en d tablero, se
interrumpe & juego y se reanuda desde € principio con las
tareas cambiadas. Se suman los puntos conquistados en las
dos partes del juego y la victoria es para quien logra la
puntuacion find més alta.

LOS CANGUROS

Materiales Un tablero y dieciséis fichas (ocho blancas 'y
ocho negras).

Se juega con ocho fichas por cabeza, que hay que mover
en diagonal a lo largo de las casillas negras. Cada ficha
puede ser movida por cuantas casillas se quiera (y no por
una sola casilla como en € juego de damas). Para comer
una ficha enemiga, es necesario sobrepasarla con un salto
(incluso de dos 0 mas casillas), con ta de que antes de la
primera ficha que comer no haya obstaculos y de que in-
mediatamente después haya una casilla libre sobre la que
aterrizar. Se puede desplazar hacia adelante y hacia atras
por € tablero d propio gusto, pero no se puede cambiar
de direccion durante un movimiento. Para comer de un so-
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lo golpe dos fichas adversarias, es necesario, por tanto, que
estén en la misma diagonal (y que haya un espacio vacio
entre ellas, aun de dos 0 més casillas). A medida que una
ficha es comida, se retira del tablero.

Vence € jugador que deja antes d adversario con las ma-
nos vacias.

EL TESTAMENTO

Materiales Unatira de tela.

Se vendan los ojos a un jugador, que debe decir a quién
quiere dejar diez cosas que d conductor va mostrando a
105 compafieros, pero no d jugador. Edas cosas pueden es-
tar representadas por gestos (una caricia, un capon, un be-
%0, un pufietazo...), por acciones que hay que realizar (diez
flexiones de piernas, cuatro flexiones de brazos, ‘ocho sal-
tos rascandose d mismo tiempo la cabezay una rodilla...),
por objetos (un caramelo de menta, un periddico ilustrado,
una manzana podrida...), y asi sucesivamente. En € caso
de los gestos, € conductor indicardalosjugadoress quien
es [lamado debe realizarlos o recibirlos; en d caso de las




acciones, mostrard con los dedos cuantas veces se ha de
repetir la accién; y en d caso de los objetos, éstos queda-
rén en poder del jugador, d que le seran entregados. En to-
dos los casos, a la pregunta: «;A quién quieres dejar esto?s,
d jugador vendado debe responder con  nombre de un
compariero siempre distinto. Quien recibe un gesto, una
accion o un objeto como regalo, puede subrayar d hecho
manifestando su estado de animo (alegria, dolor, satisfac-
cién, miedo...), pero no puede en ningln caso decir qué
ha recibido. Después de la décima y Ultima cosa dejada
como regalo, d donador se quita la venda, vuelve a su
puesto, se venda a otro jugador, y asi sucesivamente.

LIBROS Si, LIBROS NO

Materiales Un cartel, un rotulador, papel y |4piz.

B conductor escribe en d cartel los titulos de doce libros
imaginarios y cuelga d cartd a la vista de todos. Dado €
«jAdeante!», cada jugador debe escribir en su folio los titu-
los de tres de esos libros, escogiendo los que mas le gustaria
leer. Para hacer esto, debe intentar comprender d contenido
de los libros por d titulo. A estos tres titulos afiade después
otros tres, escogiendo los libros que justamente no querria
leer. Cuando todos los jugadores han realizado sus seis el ec-
ciones (tres positivas y tres negativas), leen lo que han escri-
toy d conductor asigna un punto a cada libro escogido por
un jugador para ser leido y una penalizacion por cada libro
descartado. Restando las penalizaciones de los puntos (o vi-
ceversa, S los puntos son mas numerosos que las penaliza-
ciones), se obtiene una clasificacién general de los doce li-
bros.

Vence d jugador que ha escogido los tres libros clasifica-
dos en las tres primeras posiciones de la clasificacion co-
mo libros para leer y los tres clasificados en los Ultimos tres
puestos como libros para descartar. Es también posible ha-
cer a revés, premiando asi las elecciones contracorriente
de los jugadores.



EL NOMENCLATOR

Materiales Folios de cartdn, un rotulador y un par de tijeras.

El conductor recorta tantos cuadraditos de cartén cuantos
son 105 jugadores multiplicados por veinte. Hecho esto, es-
cribe una vocal en un lado de cada carton y una conso-
nante en el otro lado, mezcla todos 105 cartones y los dis-
tribuye equitativamente entre 105 jugadores. Cada jugador
debe intentar usar el mayor niumero posible de cartones
para componer los nombres de dos o mas compafieros.
Cada cartén puede ser usado indiferentemente por un la-
do o por otro, pero puede formar parte de un solo nombre.
Después de unos minutos, los jugadores, por turno, pue-
den intentar intercambiar alguno de 105 propios cartones
con los compafieros, obteniendo a cambio alguna letra
gue pueda resultar/es Gtil. Cuando, a juicio inapelable del
conductor, gran parte de los jugadores se encuentran en un
callejon sin salida (es decir, no logran usar otres cartones
para dar vida a nombres nuevos), termina el juego.

Vence el jugador que ha logrado usar mayor namero de
cartones.

SENORITA EQUILIBRISTA

Materiales Papel y lapiz.

Cada jugador debe escribir en su propio folio una frase de
no mas de diez palabras, tratando de usar el mayor nime-
ro posible de letras simétricas y el menor nimero posible
de letras asimétricas. Se consideran letras simétricas aque-
llas en las que la mitad de la izquierda se repite exacta-
mente en la mitad de la derecha (la A, la M, la O...) 0 en
que la mitad de arriba se repite en la mitad de abajo (la S,
la D, la E..); por letras asimétricas se entienden todas las
demas (la F, la N, la Roo). Un punto por cada letra simétri-
ca y una penalizacién por cada letra asimétrica contenidas
en la propia frase.



EXD CruCIGRAMA SILABICO
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Materiales. Ninguno.

Dos jugadores se algjan de los demas, que escogen una pa-
labra de d menos una docena de letras y se dividen equi-
tativamente las silabas que la componen. Cada silaba pue-
de ser asignada también a dos 0 mas jugadores distintos.
Vuelven los que se habian alejado y comienza d juego. H

conductor va sefialando a los jugadores que se han queda-
do juntos, uno después de otro y Sin ningun orden. E que
es sefialado por & conductor grita a todos su propia silaba.

E jefedd juego debe procurar que las silabas pronunciadas
estén bien mezcladas entre elas y que cambie continua-
mente e ritmo con que son gritadas. Los dos jugadores que
se habian alejado de los otros deben intentar adivinar cuél

es la palabra que ha sido escogiday dividida en silabas por
los comparieros. E que se equivoca debe esperar d menos
veinte segundos antes de poder dar otra respuesta.

Vence d que de los dos comunica antes la palabrajustad
conductor.

OCTUBRE

Materiales Tantos cartones de las dimensiones de una car-
ta de la bargja cuantos sean los equipos multiplicados por
siete. Un rotulador.

B conductor escribe en cada cartén una palabra que co-
mience con una de las letras que componen & nombre
«octubre». Hay que escribir la palabra mezclando las le-
tras, de manera que no sea posible reconocerla a primera
visa. Para cada una de las siete letras que componen €
nombre «octubre», debe haber tantas pal abras cuantos son
los equipos en juego, escritas en otros tantos cartones. Los
equipos se colocan uno junto d otro en un extremo de la
estancia, cada uno con los propios jugadores dispuestos en
fila india. Se mezclan todos los cartones juntosy se espar-



cen por la estancia, con la cara vuelta hacia abajo. Dado
el «jAdelante!», el primer jugador de cada equipo parte a
la carrera y va a buscar un cartén que tenga escrita una pa-
labra que comience con la letra O (la primera letra del vo-
cablo «octubre»). Naturalmente, para acertar con la letra
inicial pedida, no sirve sin mas el montén de letras pre-
sentes en el cartén, sino la palabra que se saca desde esas
letras. Cuando ha encontrado lo que busca, vuelve atras,
deposita el cartén delante de los propios compareros, par-
te el segundo jugador del equipo (que va a buscar una pa-
labra que comience con la letra C), y asi sucesivamente.
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CADA QVEJA CON SU PAREJA

Materiales. Tantos cartones de las dimensiones de una car-
ta de la baraja cuantos sean los jugadores multiplicados
por tres. Seis rotuladores de seis colores distintos.

En tantos cartones cuantos son los jugadores se escriben
nombres de personajes; en otros tantos cartones se hacen
breves descripciones (cada una aplicable a uno o mas per-
sonajes) y en los restantes cartones se presentan frases que
los personajes pueden decirse el uno al otro. Los nhombres
de los personajes deben estar escritos en los diversos carto-
nes usando rotuladores de cinco colores distintos. Si el mis-
mo nombre esti escrito en dos 0 mas cartones, hay que es-



tar atentos para no escribirlo dos veces con el mismo color.
En cambio, las descripciones y las frases de discurso directo
se escriben todas con el mismo rotulador, de un color dis-
tinto al de los cinco usados anteriormente. Los tres tipos de
cartones se mezclan poniéndolos separados los unos de los
otros. Cada jugador recibe un cartén por tipo y comienza el
juego. Deben valorar si la descripcién y el fragmento de dis-
curso directo recibidos son aplicables al propio personaje.
Quien no estd conforme con una de las dos cosas (o con
ninguna de las dos), puede intentar intercambiarla con un
compafiero. Para evitar que se produzca confusién, compe-
te al conductor indicar quién puede moverse para efectuar
un intercambio y quién debe, por el contrario, esperar en su
puesto. Cuando dos jugadores se intercambian las descrip-
ciones (o los discursos directos) que han recibido, no pue-
den leer el cartén del compafiero antes del intercambio.
Después de diez minutos se interrumpe el juego, los juga-
dores que tienen nombres de personajes escritos con el mis-
mo color se ponen juntos y, sin efectuar en modo alguno
otros intercambios, tratan de crear una breve historia en la
que el personaje actle con los otros. Al hacer esto, deben lo-
grar mantener los emparejamientos «personaje-descripcion-
frase» presentes en ese momento. Cada grupo cuenta a los
demas la propia historia, mientras el conductor controla que
sean respetados todos los emparejamientos.

UNA HISTORIA CON MUCHA MEMORIA

Materiales. Una historia divertida y rica de palabras varia-
das. Papel y lapiz.

El conductor dicta a los jugadores una lista de una treinte-
na de palabras. Cada una de estas palabras ha sido escogi-
da de manera que rime con una de las de la historia que el
conductor contara a continuacion. Terminada la lista, co-
munica- a los jugadores el titulo de la historia (s6lo el titu-
lo) y puede comenzar el juego. Cada jugador escribe jun-
to a cada palabra de la lista una palabra que rime con ella
y que pueda, segun él, formar parte de la historia cuyo ti-



tulo ha comunicado el conductor. Diez minutos de tiem-
po, al término de los cuales cada jugador traza una linea
sobre las palabras para las que no ha logrado encontrar
una rima satisfactoria. En cambio, sobre las palabras que
no riman traza una linea el conductor, que elimina asi del
juego las palabras que no respetan las reglas. En este pun-
to, el conductor lee con lentitud la historia y cada jugador
traza un asterisco junto a las palabras escogidas por él que
aparecen en el relato del conductor.

Vence el jugador que encuentra el mayor nimero de las
propias palabras en la historia leida por el conductor.

CARTA EN LA MESA ESTA PRESA

Materiales. Una baraja.

Los jugadores se dividen en cuatro equipos, cada uno de los
cuales toma las trece cartas de un palo determinado y deci-
de en qué orden jugarlas. Cada equipo deposita en la mesa
una de sus cartas, boca abajo, y la vuelve después boca arri-
ba al mismo tiempo que los equipos adversarios. Quien ha
depositado la carta de valor mas alto, conquista las cuatro
cartas que hay en la mesa y las coloca aparte. Si hay dos o
mas equipos vencedores con igual meérito, cada uno de
ellos conserva la propia carta (que pone junto con las ya
conquistadas), mientras las cartas restantes salen del juego
(no acaban en poder de ninguno). El juego termina cuando
hasta las Ultimas cartas han sido colocadas en la mesa.

Vence el equipo que concluye el juego con el mayor nu-
mero de cartas conquistadas.

LIBROS QUE SALVAR, LIBROS QUE DESTRUIR

Materiales: Un cartel, un rotulador, papel y |4piz.

El conductor escribe en el cartel los titulos de veinte libros
imaginarios y cuelga el cartel a la vista de todos. Después
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comunica con mucho secreto a cada jugador cual sera su
tarea: salvar los libros o destruirlos. Es importante que nin-
guno sepa qué tienen que hacer los compafieros. El nime-
ro de jugadores que procurardn salvar los libros debe ser
igual al de los que intentan destruirlos. Dado el «jAdelan-
tel», e independientemente de la tarea que le ha sido asig-
nada, cada jugador debe escribir en su folio los titulos de
cinco libros que salvar y de cinco que destruir, escogiendo
los diez titulos entre los escritos por el conductor en el car-
tel. Para la seleccién de los titulos no debe basarse en sus
preferencias, sino en las opciones que cree que haran los
companfieros. La finalidad de cada jugador es aportar su
granito de arena para conseguir una distribucién de opcio-
nes positivas y negativas entre los varios libros, de modo
que prevalezca el objetivo que le ha sido asignado (o la
salvacién o la destruccion). A medida que un jugador aca-
ba de escribir, lleva su folio al conductor, que asigna un
punto por cada libro escogido para ser salvado y una pe-
nalizacion por cada libro para ser destruido, indicandolo
en el cartel. Al término del juego seran salvados los libros
gue tienen mas puntos que penalizaciones, se colocaran
aparte los que tienen igual nimero y seran eliminados to-
dos los demas.

Vence el grupo de «salvadores» si hay mas libros salvados
que destruidos; en caso contrario, vence el grupo de «des-
tructores» .

CON VEINTE EN MI PODER,
EL PRIMERO PUEDO SER

Materiales. Tantos cartones de las dimensiones de una car-
ta de la baraja cuantos sean los jugadores multiplicados
por siete. Un rotulador.

En cada carton se escribe un nimero del uno al siete, cui-
dando de que haya la misma cantidad de cartones de cada
ndamero. Quedan en poder del conductor tantos cartones



(tomados al azar) cuantos son los jugadores, mientras que
todos los demés cartones son esparcidos por la estancia. Los
jugadores se colocan uno junto al otro en un extremo de la
estancia. Cada uno de ellos recibe del conductor un cartén
numerado y comienza el juego. Dado el «jAdelante!», cada
jugador debe recoger lo mas rdpidamente posible tres o cua-
tro cartones, escogiéndolos de manera que la suma de sus
nameros y del nimero presente en el cartén que ha recibi-
do del conductor sea igual a veinte. Una vez alcanzado el
resultado deseado, lleva a la carrera los cartones al conduc-
tor. Tres puntos para el que llega el primero, dos para el se-
gundo y uno para el tercero. El juego se repite mas veces, re-
distribuyendo en cada ocasién una parte de los cartones a
los jugadores y esparciendo los restantes por la estancia.

Vence el jugador que consigue antes veinte puntos.

Materiales Todo lo que puede servir para organizar siete
pruebas muy distintas una de otra.

El conductor muestra a los jugadores el material necesario
para organizar una primera prueba y cada equipo decide
cual de sus siete jugadores debe afrontarla. Una vez co-



municada su decision d conductor, ya no se puede cam-
biar. Los jugadores escogidos por los varios equipos redli-
zan la primera prueba. Quien la concluye de mejor modo
gana un punto para su propio equipo. Terminada la prime-
ra prueba (y asignado € primer punto), € conductor mues-
tra a los jugadores € material necesario para organizar la
segunda prueba, cada equipo escoge a un nuevo repre-
sentante, y asi sucesivamente. Cada prueba debe ser afron-
tada por jugadores siempre distintos. Ninguno puede ser
escogido para realizar dos pruebas. Por tanto, a medida
gue avanza € juego, las posibilidades de eleccion son ca-
da vez més limitadas. Compete d conductor diferenciar lo
més posible las varias pruebas, haciéndolasd mismo tiem-
po divertidas y fantasiosas.

EL SEXTO SENTIDO

Materiales. Un dado. Tantos cartones de las dimensiones
de una carta de la bargja cuantos sean los jugadores. Un
rotulador.

B conductor escribe en cada carton d nombre de uno de
los cinco sentidos o las palabras «sexto sentido», procu-
rando que haya mas 0 menos & mismo nimero de carto-
nes para cada sentido (incluido d sexto). Después asigna a
cada sentido uno de los seis nimeros presentes en las seis
caras dd dado. Los jugadores se sientan en circulo y cada
uno de ellos recibe un carton, que lee y deposita delante
de s. Se manda a un jugador que se aleje de los demés. H
conductor comunica e nombre de un objeto a los que han
guedado en circulo, y comienza € juego. Vuelve entre los
comparieros d jugador que se habia alejado y lanzad da-
do; después puede hacer una pregunta a uno de los com-
paferos sobre € objeto elegido. La pregunta debe referirse
d sentido correspondiente d ndmero obtenido con € lan-
zamiento ddl dado (para d «sexto sentido» se puede hacer
una pregunta cualquiera) y ha de hacerse a uno de los
comparieros que han recibido del conductor un cartén con
e nombre de ese sentido. Por gjemplo, s sale & numero



correspondiente d gusto, la pregunta podria ser: «S prue-
bas € objeto, ;a qué fruta se parece més su sabor?». S, en
cambio, sale é nimero correspondiente d oido, la pre-
gunta podria ser: «Cuando setirad suelo ese objeto, j;hace
d ruido de un érbol que cae o de un vaso que se rompe?»,
etc. Depende de lafantasia de quien responde d lograr po-
ner d companero sobre la pista verdadera, sin decirle, na-
turalmente, e nombre del objeto elegido. Después de tres
lanzamientos de dado (por tanto, tres preguntas), € juga-
dor debe intentar adivinar de qué objeto se trata. S no lo
consigue, tiene a su disposicién tres lanzamientos mas
(otras tres preguntas) y, eventualmente, en caso de un se-
gundo error, otros tres lanzamientos, después de lo cual
debe volver a su puesto, irremediablemente vencido. H
juego prosigue con otro jugador que se algja ddl circulo,
con otro objeto para identificar, y asi sucesivamente.

Vence d jugador que identifica d objeto con d menor nu-
mero de respuestas.

El CONSTRUCTOR DE PALABRAS

Materiales Un rotulador negro. Pape y lapiz para todos.

El conductor dicta a los jugadores diez palabras de seis o
siete letras. Cada jugador escribe las diez palabras en su
propio folio, una d lado de la otra, y comienza € juego.
Cada jugador examina una de las palabras de su lista yes-
cribe debajo, primero una palabra con la letra inicial idén-
tica, luego otra palabra con las dos letras iniciales idénti-
cas, después unatercera palabra con lastres letras iniciales
idénticas, y asi sucesivamente. Por ejemplo, bajo la pala-
bra CAMPANA se puede escribir: Ciglefia, CAlamidad,
CAMarero, CAMPosanto, CAMPAmento, CAMPANArio. Se
pueden escribir vocablos de la familia de la palabra exami-
nada; siguiendo & ejemplo anterior, cuadrarian «campanil»,
«campaniforme». Pero no cabrian diminutivos, aumentati-
vos, diminutivos carifiosos, y cosas por @ estilo; por g em-
plo, no cuadrarian «campanita, campanazo». Una vez es-



critas las palabras que sirven, los jugadores corren a poner-
se en fila delante del conductor, que controla si lo que han
escrito esta bien y traza una linea negra sobre las palabras
equivocadas (porque no siguen las reglas establecidas o es-
tan escritas de manera incorrecta o, incluso, porque ni si-
quiera existen...). A media que ha sido controlado un grupo
de palabras, el jugador que las ha escrito vuelve a la carre-
ra a su puesto, examina otra palabra de la lista de salida, y
asi sucesivamente. El juego termina cuando todos los juga-
dores han logrado que el conductor controle, uno por uno,
los diez grupos de palabras que han escrito.

Vence el que ha cometido menos errores Y, por tanto, tie-
ne menos lineas negras en su folio.

Materiales. Un centenar de cartones cuadrados de tres o
cuatro centimetros de lado. Cinco rotuladores de otros tan-
tos colores distintos.



El conductor colorea veinte cartones con cada uno de los
cinco colores a su disposicion. Los jugadores se colocan
en fila india frente a él. Se mezclan los cien cartones todos
juntos y se esparcen de aca para alla por la estancia. El
conductor comunica una cualidad al primer jugador, que
debe responderle pronunciando su contraria (largo-corto,
guapo-feo, fuerte-débil...), Si la respuesta es correcta, el
conductor nombra uno de los cinco colores que ha usado
antes, el jugador corre arecoger tres cartones de ese color
y se coloca en el fondo de la fila formada por los compa-
fieros. En cambio, si la respuesta es equivocada, el jugador
debe desplazarse al final de la fila sin recoger nada. Ape-
nas el primer jugador deja su puesto (para recoger tres car-
tones o para desplazarse con las manos vacias al final de
la fila), el conductor comunica una cualidad al segundo ju-
gador, y asi sucesivamente. A media que avanza el juego,
cambia continuamente la posicién de los varios jugadores
en la fila, ya que depende no solo de la exactitud de sus
respuestas, sino también de la velocidad con.que logran
recuperar los tres cartones. El juego termina cuando se
acaban los cartones de uno de los cinco colores.

NUMEROS REDONDOS

Materiales Papel y lapiz.

El conductor hace a los jugadores veinte preguntas, a cada
una de las cuales sea necesario responder con un namero.
Las preguntas deben ser insélitas, de manera que no resul-
te muy facil dar una respuesta correcta. Por ejemplo: «¢Cuan-
tos metros de altitud tiene el monte Ruwenzori?», «;Cuantos
afnos tiene el hermano de la panadera?», «¢Cuanto pesan,
todos juntos, los nifios de la escuela infantil?». Natural-
mente, el conductor debe conocer las veinte respuestas.
Cuando todos han escrito en su folio la respuesta a la pri-
mera pregunta, se asignan cinco, tres y dos puntos a los ju-
gadores que se han acercado més a la respuesta exacta, y
cinco, tres y dos penalizaciones a los tres jugadores que
han cometido los errores mas crasos. Luego se pasa a la se-
gunda pregunta, y asi sucesivamente.



LA TIRA COMICA MAS DIVERTIDA

Materiales. Un lapiz para cada jugador. Cinco vifietas co-
micas sin palabras.

Se pegan las vifietas en un folio, en desorden, y se hacen
tantas copias cuantos son los jugadores. Cada jugador,
confiando en su propia fantasia, debe poner un titulo a tres
de las cinco vifietas que tiene en d folio y escribir después,
bajo cada una de €ellas, las frases graciosas de los persona-
jes de la vifieta (naturalmente, intentando conseguir un re-
sultado lo més divertido posible). Diez minutos de tiempo,
a término de los cuales d conductor examina una vifieta
cadavez, asignhando cinco puntos ad que le haya puesto €
mejor titulo, otros cinco d que haya creado las ocurrencias
mas divertidas para sus persongjesy una penalizacion ato-
dos los jugadores que han trabajado esa vifieta sin conse-
guir un resultado convincente.

;DONDE? £OMO? ;CUANDO?

Materiales. Un |4piz para cada jugador. Diez fotografias, lo
més diversas que sea posible una de otra.

Se pegan las fotografias en un folio, en desorden, y se ha-
cen tantas copias cuantos son los jugadores. Cada jugador
debe encontrar un titulo a siete de las diez fotografias que
tieneen d folio y escribir después tres preguntas debajo de
cada una de ellas, con cuyas respuestas sea posible ilustrar
e significado de la fotografia. Obviamente, no hay que li-
mitarse a preguntas genéricas, de tipo «;Dénde o cuando
se ha sacado lafotografia?», sino que hay que procurar en-
trar en detalles, como «;Por qué los tres nifios de la foto-
grafia estan despeinados?», «;Quién ha bebido en los dos
vasos volcados sobre la mesa?». Diez minutos de tiempo,
d término de los cuales d conductor examina una foto-
grafia cada vez, asignando cinco puntos a quien le ha
puesto d mejor titulo, otros cinco d que ha escrito las pre-



guntas mas originales (demostrando d mismo tiempo agu-
dezay fantasia) y una penalizacion a todos los jugadores
gue han trabajado la fotografia sSin conseguir un resultado
convincente.
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FRASE UNA VEZ UN ZAPATO

Materiales Una treintena de objetos de todo tipo.

Se distribuyen los objetos entre losjugadoresy estos se sien-
tan en circulo. E conductor comienza a contar una histo-
ria A medida que nombra uno de los objetos, quien lo ha
recibido debe levantarlo sobre la cabeza. Pero no basta con
e objeto, sino que hay que levantar también, cuando son
nombradas, todas las demés cosas que se tienen consigo en
ese momento: vestidos, partes del cuerpo, relojes, mone-
das, llavercs... Una penalizacion a quien se equivoca, dis-
trayéndose, olvidandose de lo que debe hacer o dudando
demasiado. S una cosa es dificil de levantar sobre la cabe-
za (por ejemplo, los pantalones o la tripa o la espalda), se
puede bajar la cabeza por debajo del objeto.
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ALA CAZA DE NUMEROS

Materiales Papel y lapiz para todos.

El conductor dicta una lista de veinte nimeros, que los ju-
gadores escriben en su folio; después dice a los jugadores un
ndmero, obtenible sumando cinco de los nimeros dictados
antes. Los jugadores deben identificar en su lista esos cinco
ndmeros, escribirlos en una papeleta y llevarlos a la carrera
al conductor. Tres puntos para quien entrega antes los cinco
nameros exactos, dos puntos para quien los entrega en se-
gundo lugar y un punto para el que llega en tercer lugar. Una
penalizacién para quien comete algun error y ningln punto
y ninguna penalizacién para quien no encuentra los cinco
ndameros. Si hay varias combinaciones de nimeros que dan
la suma exacta, son vdlidas todas. El juego se repite més ve-
ces, cambiando en cada ocasién la suma que buscar.

EL ARCO IRIS DE PLASTILINA

Materiales Siete tarros, bloques de plastilina de los colo-
res del arco iris y siete colores diferentes de témpera. Dos
dados, uno normal y el otro con las seis caras de seis de los
siete colores anteriores.

Se pintan los tarros con los siete colores de la témpera. Ca-
da jugador toma siete bloques de plastilina de cada uno de
los siete colores. Se colocan los tarros sobre la mesa y co-
mienza el juego. Por turno, los jugadores lanzan los dos
dados, obteniendo asi un ndmero y un color, y depositan
en el correspondiente tarro tantos bloques de plastilina de
ese color como sea el numero obtenido. La plastilina del
séptimo color (el que no esta presente en el dado) puede
ser colocada en su tarro sélo cuando el jugador no tiene ya
otros bloques de plastilina delante. A medida que avanza
el juego, se pueden intercambiar con los compafieros blo-
ques de plastilina de cualquier color (incluido el color au-
sente del dado), recibiendo a cambio bloques de otro co-



lor, con td que de que @ intercambio se realice entre can-
tidades iguales de plastilina. S ya no se poseen bloques de
plastilina del color obtenido con d lanzamiento del dado,
no se deposita nada en los tarros.

Vence d jugador que queda antes con las manos vacias,
habiendo depositado toda su plastilinaen los tarros.

ENTRE LA AYLA ZETA

Materiales Papd y |&piz para todos.

En total secreto, € conductor decide cud es la palabra que
hay que adivinar. El primer jugador pronuncia una palabra
y € conductor dice atodos s la palabra para adivinar esta
comprendida entre la palabra dicha y la primera que apa-
rece en € diccionario o entre la palabra dichay la ultima
del diccionario. Ahoratocad segundo jugador pronunciar
una palabra, escogiéndola, naturalmente, entre las que se
hallan en € espacio de diccionario indicado. E conductor
puede asi restringir e campo de blsqueda, indicando en-
tre qué palabras estd comprendida la palabra que adivinar.
Por ejemplo, puede estar entre la palabra dicha por € pri-
mero y la dicha por @ segundo jugador o entre la palabra
pronunciada por este Ultimo y la que abre @ diccionario,
y asi sucesivamente. A medida que los otros jugadores pro-
nuncian sus palabras (escogiéndolas con atencion), €
campo de busqueda se limita cada vez mas, hasta que al-
guno (cuando llega su turno) logra descubrir la palabra que
adivinar, ganando asi un punto. Se repite d juego mas ve-
ces, cambiando en cada ocasion € orden de los jugadores.

LA TABLA PITAGORICA

Materiales Una tabla pitagérica dibujada en un gran car-
tel, colocado de manera que se vea bien. Pgpd Yy 18piz pa-
ra todos.



El conductor indica a los jugadores un namero, obtenible
sumando los valores de cuatro casillas de la tabla pitagori-
ca, escogiéndolas de ta manera que formen un cuadrado.
Conquista un punto € jugador que comunicaantes d con-
ductor cuéles son esas cuatro casillas. Se prosigue @ juego
de la misma manera, suspendiendo por un turno a los ju-
gadores que cometen errores. S se quiere hacer € juego
mas dificil, basta dejar la forma de cuadrado y establecer,
en cambio, que cada una de las cuatro casillas deba sen-
cillamente tener un lado comun con una de las otras tres:
esto amplia notablemente d campo de accion y hace més
complicada la adivinacion de las cuatro casillas.
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EEE) SUMA ENTRE LINEAS

Materiales: Cincuenta cartones cuadrados de cinco centi-
metros de lado. Un rotulador.

En cada cartdn se escribe un nUmero comprendido entre €
uno y d diez, cuidando de que d find haya cinco series



YizE B

completas de nameros. Se mezclan todos los numeros jun-
tos y se dividen equitativamente entre los dos jugadores (al
azar). Cada jugador deposita en la mesa sus veinticinco
cuadrados con la cara hacia abajo, disponiéndolos de ma-
nera que formen un cuadrado decinco cartones por lado.
Se vuelven los cartones con la cara hacia arriba, dejando
asi ver los niumeros, y comienza el juego. Por turno, los dos
jugadores cambian de lugar dos de sus cuadrados, procu-
rando poco a poco que, al sumar los nimeros presentes en
los cinco cartones de dos o mas lineas horizontales, se ob-
tenga el mismo resultado, y que suceda también lo mismo
al sumar los nimeros presentes en los cinco cartones de
dos o mas columnas verticales. El juego termina después
de treinta intercambios de cartones por cabeza. Cada ju-
gador gana un punto por cada linea horizontal igual a
cualquier otra linea horizontal, y un punto por cada co-
lumna vertical igual a cualquier otra columna vertical.

EL RINOCERONTE

Materiales. Un cartel yun rotulador.

El conductor escribe en el cartel los nombres de quince
animales, escogiendo nombres de al menos seis letras. Ca-
da jugador piensa el nombre de un animal ausente de la
lista. EI conductor Ifama a un jugador, que le comunica el
nombre que ha pensado. Por cada una de las letras que
componen ese nombre, se borra la misma letra de uno de
los nombres presentes en el cartel. Una vez borradas las le-
tras del nombre escogido por el primer jugador, el con-
ductor llama a otro jugador, y asi sucesivamente. No se
puede decir un nombre ya dicho antes por otro. A medida
gue avanza el juego, el jugador que consigue borrar la ul-
tima letra de uno de los nombres presentes en el cartel,
conquista ese animal. El conductor debe borrar las letras
desplazandose lo mas posible desde un nombre a otro, ex-
cepto en el caso de que las letras que borrar permitan a un
jugador conquistar un animal. El juego termina cuando de-
saparece del cartel hasta la Ultima letra del Gltimo animal.



LA CONEXiON

Materiales Cuarenta cartones de las dimensiones de una
cartade la baraja. Una caja de rotuladores de colores.

En cada cartdn se dibuja una figura distinta, enriquecién-
dola con detalles y coloredndola con fantasia. Se mezclan
todos los cartones juntos y se depositan en la mesa en un
Gnico montén con la cara hacia abagjo. E primer jugador
toma dos cartas, las mira e intenta una conexion entre las
dos figuras. La conexion puede referirse a los objetos pin-
tados, a su utilizacién, a la longitud de sus nombres, a los
colores usados, y a quien se le ocurran mas cosas que las
afiada, sin poner limites a la fantasia. Quien no encuentra
una conexion en diez segundos, devuelve las cartasd mon-
tén. Quien la encuentra, la explicaa los compafierosy de-
posita las dos cartas, descubiertas, delante de si. Cuando
todos los jugadores han robado dos cartas, con mayor o
menor éxito, se examinan las conexiones propuestas por
los varios jugadores y se asigna un punto d que ha encon-
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trado la mejor conexién (usando |6gica, espiritu de obser-
vacion, fantasia, etc.). Se mezclan las cartas con las otrasy
se reanuda € juego.

Vence € jugador que consigue antes doce puntos.

FL BABELICO

Materiales. Papd Y |&piz para todos.

Los habitantes de Babd hablan infinidad de lenguajes diver-
s0s. Algunos transforman todas las vocales en la letra A;
otros, todas las consonantes en la letra M; otros incluso pro-
nuncian una silaba si y otra no, etc. Para lograr comunicar-
se con ellos hace fata un largo entrenamiento. E conductor
escribe un mensgje, igua paratodos, y lo traduce siguiendo
cinco reglas distintas. Bgo cada traduccion escribe (normal-
mente) tres definiciones, adjuntando las correspondientes
soluciones, escritas en & mismo lengugje con que ha sido
redactado € mensaje en esefolio. Definicionesy soluciones
servirén a los jugadores para descifrar cuél es la clave de tra-
duccion del mensgje. De estos folios con traducciones, de-
finiciones y soluciones hace un ndmero de copias td que
cada jugador pueda tener una (de un tipo cualquiera, indi-
ferentemente) y comienza e juego. Cada jugador recibe un
mensgje en babélico, que debe traducir lo mas velozmente
posible, valiéndose de las definiciones y de las soluciones
gue estan debajo para encontrar la clave de lectura.

Vence d que lo consigue antes.

VACACIONES EN EL CARIBE

Materiales: Veinte mapas geogréficos de todo tipo (fisicos,
politicos, de carreteras, turisticos...).

Se cuelgan los mapas a lo largo de las paredes de la estan-
cia, a la altura de los ojos de los jugadores. E conductor



nombra una ciudad y los jugadores corren a buscarla en
los mapas, para luego depositar € dedo sobre su nhombre.
Cuando un jugador ha depositado su dedo sobre un nom-
bre, ninglin otro puede acercarse a ese mapa, mientras que
es todavia posible buscar d nombre de la ciudad en otro
mapa. Dos puntos para quien deposita antes d dedo sobre
e nombre exacto y un punto para quien encuentra ese
nombre en otro mapa. E juego se repite muchas veces
més, nombrando también rios, montes, lagos...

Vence € jugador que consigue antes veinte puntos (tantos
cuantos son los mapas colgados a lo largo de las paredes
de la estancia).

DOS PALABRAS

Materiales. Ninguno.

Un jugador es alejado del circulo formado por los compa-
fieros, que, junto con & conductor, escogen dos palabras
gue difieran entre ellas Gnicamente en una silaba, coloca-
da d principio de una de las dos; por €jemplo: Tronos-Pa-
tronos, Lado-Pedado, Mesa-Promesa. Se llama d jugador
algjado y hace a los compafieros preguntas a las que €ellos
deben dar una respuesta doble. La primera parte de la res-
puesta debe referirse d nombre més corto de los dos ele-
gidos, y la segunda parte d otro nombre. E jugador que
hace las preguntas dispone de tres intentos para adivinar la
pareja de nombres escogida por los compafieros; después
es eliminado inexorablemente. E juego se repite mas ve-
ces, alejando dd circulo en cada ocasion a un nuevo ju-
gador y cambiando siempre la paregja de nombres que
identificar.

Vence d jugador que adivina los dos nhombres cometiendo
Menos errores.



EX) ALFABETO REPETIDO
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Materiales Ninguno.

Se entrega a cada jugador una letra del alfabeto. E juego
comienza con € que ha recibido la letra A. Cada jugador
debe comunicar a los comparieros qué ha comprado, ha
ciendo de manera que la letra recibida represente la inicial
del nombre del objeto adquirido; por ejemplo: he com-
prado un automovil; he comprado una bicicleta, etc. En la
segunda vuelta, las palabras que comienzan con la letra re-
cibida deben ser dos y unidas entre ellas; por ejemplo: he
comprado un automovil americano; he comprado una bi-
cicleta bilbaina, etc. En latercera vuelta, deben ser tres pa
labras, por ejemplo: he comprado un automovil america-
no amarillo; he comprado una bicicleta bilbaina barata, y
asi sucesivamente. Quien no logra responder correcta-
mente es eliminado, y todos los jugadores que le siguen en
e alfabeto escalan un puesto, recibiendo asi la letra pre-
cedente a la que tenian antes. Se continlan las vueltas,
anadiendo siempre una palabra, hasta que no queda mas
gue un solo jugador: € vencedor.

EL SILBATO

Materiales Un silbato y un trozo de cuerda.

Se hace sdlir de la estancia a un jugador. Una vez vuelto a
ella, debe intentar identificar d poseedor del silbato que
cada cierto tiempo oye slbar. Sin que lo sepa € jugador
gue debe encontrarlo, naturalmente, d silbato est4 atado a
la espalda del conductor, que gira por un lado y por otro
por é circulo, sin dar nunca la espalda d que debe ejecu-
tar la prueba. Todos los demas jugadores estan sentados en
circulo, con las manos a la espalda, y silban cuando €
conductor pone d silbato a su alcance. Obviamente, es
necesario que e jugador que debe descubrir d poseedor
del silbato no conozcaya € juego.



EIX) zpizape

Materiales Ninguno.

Sentados en circulo, se cuenta del uno en adelante dicien-
do un ndmero cada uno y sustituyendo todos los nimeros
gue terminan en tres 0 en multiplos de tres con la palabra
«zipi», y todos los nimeros que terminan en siete o0 en
multiplos de siete con la palabra «zape». Una penaliza-
cién para quien se equivoca. Conviene que el nimero de
jugadores no sea multiplo de tres ni de siete, para evitar
gue algunos jugadores deban siempre y sélo decir «zipi» 0
«zape».

Vence quien tiene menos penalizaciones una vez llegados
a cien.

LAS PALABRAS MISTERIOSAS

Materiales Un cartel y un rotulador.

Se escribe en un cartel una palabra, usando una O en lu-
gar de cada vocal y una X en lugar de cada consonante;
B\ por ejemplo: la palabra Espafa se convierte en OXXOXO.

Los jugadores deben tratar de adivinar de qué palabra se
"/ trata. Un punto para quien lo consigue antes. Medio pun-
to para quien encuentra una palabra que, aun sin ser la pa-
labra exacta, puede ser sustituida sin errores con la se-
cuencia de O y de X. Si ninguno tiene éxito en su intento,
se escriben, una cada vez, las vocales presentes en el nom-
bre, y después las consonantes, siempre una cada vez, si
ninguno logra adivinar la palabra exacta. El juego prosigue
con nombres siempre nuevos y mas complicados y termi-
na cuando un jugador alcanza ocho puntos (tantos cuan-
tas son las letras de la palabra «victoria»).




FL PELOTON DE LOS TORPES

Materiales Una pelota.

Dispuestos en circulo, los jugadores se lanzan una pelota el
uno al otro. Quien la recibe debe pronunciar inmediatamen-
te el nombre de un animal. Una penalizacién para quien no
responde con suficiente rapidez y para quien responde con
un nombre ya dicho por un compafiero anteriormente. Se
puede realizar el juego con nombres de capitales de provin-
cia, con palabras que comiencen con una letra determinada,
con nombres de flores, con palabras que comiencen por la
silaba con la que terminaba la palabra dicha inmediatamen-
te antes, con nombres propios de personas, etc.

ASOCIACION DE IDEAS

Materiales. Ninguno.

El primer jugador pronuncia una palabra y llama a un
comparfiero, que debe decir la primera cosa que esta pala-
bra le trae a la memoria por asociacion de ideas. Hecho es-
to, llama a otro compafiero, que hace lo mismo con lo que
él ha dicho, y asi sucesivamente.




LA PALABRA ESCONDIDA

Materiales. Ninguno.

Un jugador se aleja del circulo formado por los compafie-
ros, que se ponen de acuerdo sobre una palabra que debe
adivinar. Se hace entrar al jugador que ha salido y co-
mienza a hacer preguntas a los compafieros, a las que ellos
deben responder con frases que contengan siempre la pa-
labra por descubrir, a ser posible bien disimulada entre las
otras. Un solo intento a disposicion para dar la respuesta
correcta. Se repite el juego mas veces, con jugadores siem-
pre distintos.

Vence el que logra encontrar la palabra escondida con el
menor niumero de preguntas.

ADIVINA QUIEN ES

Materiales Ninguno.

Un jugador se aleja de los compafieros, que escogen a un
personaje famoso 0 que es conocido por todos, también
por el que se ha alejado. Se invita a entrar al jugador que
ha salido Y hace a los comparfieros preguntas referentes al
personaje escogido; los compafieros deben responder con
precision. Cuando el que hace las preguntas piensa que ha
adivinado cual es el personaje escogido, dice su nombre.
Si acierta, vuelve a su puesto; en caso contrario, tiene otras
dos posibilidades para adivinarlo, después de lo cual es eli-
minado. El juego prosigue con jugadores siempre nuevos
gue se alejan y con personajes siempre nuevos para iden-
tificar.

Vence el jugador que identifica al propio personaje come-
tiendo menos errores Y con el menor nimero de preguntas.



EL REFRAN

Materiales. Ninguno.

Un jugador se aleja de los comparieros, que escogen un re-
fran que debe adivinar. A su vuelta, el jugador hace pre-
guntas a los compafieros y éstos responden con frases que
contengan una de las palabras que entran en el refran (no
siempre la misma). El juego se repite mas veces, cambian-
do en cada ocasion al jugador que se aleja y el refran.

Vence el que logra adivinar el refrdn haciendo menos pre-
guntas a los comparieros.

LETRA PROHIBIDA

Materiales Ninguno.

Entre todos escogen una letra del alfabeto. Luego, cada ju-
gador, por turno, debe decir el nombre de un animal (y
después, en otras vueltas, el de una ciudad, una persona,
una flor...) que comience con la letra elegida, pero supri-
miendo esa letra o al principio o dentro de la palabra, si la
palabra lleva esa letra en su interior, y asi sucesivamente.
Por ejemplo, supongamos que la letra prohibida es la C.:
con € inicial, un nombre de animal seria «aballo»; un
nombre de ciudad, «érdoba»; un nombre de persona, «ar-
melo»; un nombre de flor, «amelia»; con € interior, un
nombre de animal seria «gaela» (gacela); un nombre de
ciudad, «Aliante» (Alicante); un nombre de flor seria «na-
riso» (narciso)... No se puede elegir una palabra ya dicha
por un compafiero. Una penalizacion para los primeros
cinco jugadores que equivocan la palabra o que no logran
encontrar una palabra justa. El juego se reanuda desde el
jugador que en la vuelta anterior ha hablado en segundo
lugar (dejando asi al primer jugador en Gltimo lugar) y pro-
sigue cambiando cada vez la letra prohibida.



EL ADVERBIO

Materiales. Ninguno.

Una vez que ha salido previamente de la estancia y ha
vuelto, un jugador debe adivinar qué adverbio han elegido
los compafieros en su ausencia. Para lograr esto, les hace
preguntas por turno. El interpelado debe responder sin
nombrar el adverbio escogido, pero haciendo gestos y pro-
nunciando palabras que puedan ayudar al compafiero a
descubrirlo. Pongamos un ejemplo con el adverbio «le-
jos». A la pregunta: «;Qué compaiiero te resulta mas sim-
patico?», el jugador interpelado le responde: «Es Pablo, pe-
ro no esta cerca de mi en el circulo», haciendo con la
mano un gesto que indique la lejania. Tres preguntas a dis-
posicion para identificar el adverbio, antes de reanudar el
juego desde el principio con un nuevo jugador alejado y la
eleccion de un nuevo adverbio.

HA LLEGADO UN COMERCIANTE

Materiales. Ninguno.

El conductor comienza el juego diciendo: «Ha llegado un
comerciante que vende...»y afiade el nombre de una de las
mercancias vendidas por el comerciante. Los jugadores,
por turno, repiten la frase, sustituyendo la mercancia esco-
gida por el conductor con otra cuyo nhombre comience por
la misma letra. Quien no lo logra 0 nombra una mercancia
ya dicha antes por un compafiero, recibe una penalizacién.
Se repite el juego mas veces, cambiando en cada ocasién
la inicial de los nombres de las mercancias y el orden con
gue los varios jugadores intervienen en el juego.
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( ﬁ \ Materiales Dieciséis monedas.

Se depositan en la mesa dieciséis monedas, dispuestas en
forma de piramide (siete en la primera fila, €inco en la se-
bb gunda, tres en la tercera Y, finalmente, una en la cuarta fi-
bb la). Se echa a suerte para saber a quién toca comenzar. Por
\—— turno, los dos jugadores pueden coger de la mesa cuantas
monedas quieran, pero de una unica fila. Es obligatorio co-
ger al menos una. Un punto para quien obliga al adversa-
rio a tomar la ultima moneda, y medio punto para quien
coge mas veces dos monedas de la mesa.

Vence quien consigue antes dieciséis puntos.
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BUSCA LA RIMA

Materiales. Papel y lapiz.

En dos minutos, cada equipo debe intentar escribir el ma-
yor namero posible de palabras que rimen con la palabra
pronunciada por el conductor. El juego se repite mas ve-
ces, cambiando en cada ocasion la palabra de salida.

Materiales. Cartones, carteles y rotuladores.

Se preparan diez historias que hablen de episodios de peli-
gro potencial, representando graficamente cada una de ellas
en cuatro cartones. En cambio, en diez carteles se dibujan
los modos de evitar los peligros presentes en las historias na-
rradas en los cartones. Se cuelgan los carteles en un extremo
de la estancia; en el extremo opuesto se colocan los juga-
dores, uno junto al otro. Se entrega un carton a cada uno de
ellos, teniendo en cuenta que todas las historias distribuidas
puedan ser completadas, y comienza el juego. Los cuatro ju-
gadores que poseen los cartones relativos al mismo relato
deben cogerse de la mano y correr delante del cartel que re-
presenta el modo de evitar el peligro que aparece en su his-
toria. Un punto para los cuatro jugadores que lo consiguen
antes y una penalizacidn para quien corre ante un cartel
equivocado. El juego se repite mas veces, cambiando en ca-
da ocasion las historias distribuidas y asignando después la
victoria al jugador que ha conquistado mas puntos.

PALABRAS DE DOBLE SENTIDO

Materiales Papel y lapiz.

Hay palabras que tienen mas de un significado, como, por
ejemplo, lira (moneda o instrumento musical o composi-



cion métrica), raton (mamifero roedor o instrumento de or-
denador), veleta (pieza en lo alto de los edificios para se-
fialar la direccion del viento o persona inconstante y volu-
ble). Divididos en equipos y con diez minutos de tiempo a
su disposicion, los jugadores deben escribir en un folio el
mayor nimero de estas palabras que logren encontrar.

Vence el equipo que escribe méas palabras.

DESCUBRE EL PELIGRO

Materiales. Cartones, un gran folio en blanco y un rotulador.

En un extremo de la estancia se esparcen veinte cartones,
con sendas situaciones de peligro descritas con brevedad
0 representadas graficamente. Los jugadores se colocan
uno junto al otro en el extremo opuesto de la estancia, de-
lante del conductor, que esta provisto de un gran folio en
blanco y de un rotulador, y comienza el juego. El conduc-
tor dibuja lentamente en el folio un objeto que sirve para
prevenir o para poner remedio a una de las veinte situa-
ciones de peligro presentes en los cartones. Cuando un ju-
gador cree que ha adivinado de qué se trata, grita: «jAital»,
deteniendo asi al conductor, que deja de dibujar. El juga-
dor corre a recoger el carton del peligro correspondiente.
Un punto si el cartén es exacto, una penalizacién si es
equivocado. En ambos casos, el cartén vuelve a colocarse
en su sitio. Si era el exacto, el conductor comienza a di-
bujar otro objeto. En cambio, si era equivocado, continda
el dibujo que estaba haciendo, prosiguiendo como antes
hasta que alguno le lleva el cartén exacto. Quien'recoge
un cartén equivocado ya no puede intentar identificar el
peligro relativo al dibujo que el conductor estd haciendo
en ese momento. El juego termina después del dibujo vein-
te y dltimo.
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EL PUZZLE DE LA CASA SEGURA

Materiales. Tres carteles, un par de tijeras y una caja de ro-
tuladores.

En tres carteles se dibujan los varios ambientes de tres ca-
sas diversas: la primera es segura, sin fuentes de peligro, la
segunda tiene muchos peligros pequefios y la tercera esta
llena de grandes peligros. Se apoyan los tres carteles uno
sobre el otro y se cortan en una veintena de partes. Los se-
senta trozos obtenidos se mezclan bien y se entregan al
primer equipo, que debe recomponer el mosaico de la ca-
sa segura sin dejarse engafiar por los trozos de las otras
dos, que se colocan aparte. Es necesario que los trozos de
los tres puzzles no puedan distinguirse los unos de los
otros por la forma o el color, de manera que las opciones
realizadas por los participantes dependan Unicamente de
la valoracion de las situaciones de seguridad o de peligro
gue estan dibujadas alli. El juego se repite después con los
otros equipos, asignando al final la victoria a quien ha lo-
grado recomponer el puzzle de la casa segura con exacti-
tud (o con menos errores).

DE LA PULGA AL ELEFANTE

Materiales Ninguno.

El conductor divide a los jugadores en dos equipos equili-
brados. Cada jugador escoge un animal y comunica su
eleccion a los demas, que tratan de memorizarla. En este
momento, el conductor llama a un jugador del primer
equipo, el cual llama, a su vez, a un adversario, escogién-
dole entre los que tienen un animal «perdedor» en com-
paracién con el suyo. Por turno, cada uno de los dos trata
de explicar al conductor cémo su animal logra derrotar al
animal adversario (usando también la fantasia). Un punto
para el equipo del animal «vencedor» (a juicio inapelable
del conductor). Terminado el primer duelo, el conductor
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[lama a un jugador del segundo equipo, que escoge a un
adversario, y asi sucesivamente. Vez por vez, se puede
comprometer también a jugadores ya |lamados antes. H
juego termina cuando todos los jugadores han sido [lama-
dos por @ conductor.

EL QUITAMIEDOS

Materiales. Carton y rotuladores.

Se preparan cuarenta cartones de las dimensiones de una
cartade labargja. En veinte de estos cartones se dibujan en
rojo otras tantas situaciones de peligro, mientras que en los
otros veinte se dibujan en verde las correlativas situaciones
de seguridad. Se depositan en la mesa cuatro cartas, des-
cubiertas, prestando atencién a que no estén emparejadas
entre ellas (situacion de peligro-igual situacion, pero de se-
guridad). La demas cartas se distribuyen equitativamente
entre los jugadores (que pueden ser dos, tres, cuatro o seis).
Cadajugador, por turno, puede coger una de las cartas pre-
sentes en la mesa 9 tiene la posibilidad de jugar la carta



emparejada con laque quiere coger. En caso contrario, de-
be depositar en la mesa una de las cartas que tiene en su
poder.

Venced que, d find del juego, posee més parejas de cartas.

LA LETRA ESCONDIDA

Materiales. Ninguno.

Un jugador se alegja del circulo formado por los compafie-
ros, que escogen una letra del afabeto e invitan después a
companero a volver entre dlos. E jugador que se ha adeja
do hace a los demas diez preguntas, a las que los compa-
fieros interpelados deben responder usando solamente pala-
bras que no contengan la letra escogida. Las respuestas
deben ser de d menos tres palabras cada una. Corresponde
a la habilidad de los jugadores hacerlas o mas largas posi-
ble, pero sin ralentizar demasiado € juego. Quien no logra
responder puede decir: «NoO $&», Y la pregunta se repetira a
otro jugador. Al término de la décimay ultima respuesta, €
jugador que se habia alejado dd circulo tiene tres oportuni-
dades para identificar la letra escondida. Como es posible
gue las diez respuestas dadas escondan més de una letra (so-
bretodo s los jugadores son pequefios y dan, por tanto, res-
puestas sencillas), es conveniente que € conductor se anote
las respuestas y asigne lavictoriad jugador que se habia ale-
jado de los otros también en € caso de que la letra que €
pronuncie no sea la escogida por los comparfieros, con td de
que resulte efectivamente escondida en sus respuestas.

DONDE MENQS SE PIENSA SALTA LA LIEBRE

Materiales. Ninguno.

Juego apto para agilizar y hacer més divertido un dia ente-
ro. Por la mafiana, € conductor comunica a los jugadores
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gue, durante el dia, les dara érdenes que ejecutar, hacién-
dolas preceder de una sefial (un toque de trompeta, un pi-
tido de silbato, tres palmadas...). Cada jugador debera
cumplir la orden dada lo mas rapidamente posible, ya que
el conductor asignara una penalizacion a los tres que sean
los tres Gltimos en ejecutarla y a todos los que no la eje-
cuten correctamente. Al final de la jornada, vencera el que
haya recibido menos penalizaciones. Para un buen funcio-
namiento del juego, es conveniente combinar érdenes de
todos los tipos, desde las que requieren velocidad en la
ejecucion a las que, por el contrario, requieren espiritu de
observacion; desde las cémicas a las que pOnen a prueba
la inventiva de los jugadores, etc.

MIS INICIALES

Materiales. Ninguno.

Cada jugador tiene cinco minutos de tiempo para entregar
al conductor el mayor nimero posible de objetos cuyo
nombre contenga la letra inicial del propio nombre o la del
propio apellido.

AGUA, FUEGO YTIERRA

Materiales. Ciento veinte cartones de las dimensiones de
una carta de la baraja. Cuatro rotuladores de cuatro colo-
res distintos.

Cuatro jugadores cada vez. Cada jugador recibe treinta
cartones y un rotulador, con el que escribe (en los carto-
nes) las palabras «tierra», «agua» y «fuego». En cada car-
tén debe haber una sola palabra y cada palabra puede apa-
recer en cuantos cartones se quiera (es decir, no es
necesario escribir el mismo nimero de veces las tres pala-
bras). Cada jugador deposita delante de si quince de los
propios cartones, vueltos de manera que no sea posible ver



7= 8

gué hay escrito en ellos, y dispuestos ordenadamente, uno
junto al otro; después deposita los otros quince delante de
los tres,adversarios. Los cartones de esta segunda serie han
de ser depositados en correspondencia con los deposita-
dos antes en fila por los adversarios y deben también estar
vueltos con la cara hacia abajo. No se puede depositar un
cartén de la segunda serie donde ya hay otro depositado
por alguno (siempre de la segunda serie). Cuando todos los
ciento veinte cartones han encontrado su puesto, comien-
zan los duelos. El agua apaga el fuego y vence; el fuego
guema la tierra y vence; la tierra echa fuera al agua y ven-
ce. Los poseedores de los cartones vencedores en cada en-
vite ganan un punto. En caso de empate, el punto no va a
ninguno de los dos jugadores. Al término de los duelos, ca-
da jugador recupera para si sus cartones y el juego se rea-
nuda desde el principio, para acabar definitivamente des-
pués de cinco series de encuentros.

Vence el jugador que concluye el juego con la puntuacién
final més alta, resultante de la suma de los puntos obteni-
dos en las cinco series de duelos.

iTENGO TRECE!

Materiales Una baraja.

Cuatro jugadores cada vez. Las cincuenta y dos cartas de
la baraja se reparten equitativamente entre los jugadores,
cada uno de los cuales debe luego intentar tener en su po-
der cartas de trece valores diversos, desde el as al rey, in-
dependientemente de su palo. Para obtener esto, cada ju-
gador deposita en la mesa una de sus cartas boca abajo. Por
turno con los comparieros, roba después una carta deposi-
tada por uno de ellos, dejando en su lugar una de las pro-
pias cartas, y asi sucesivamente. Cuando tiene en su poder
doce cartas diversas, y solamente en ese momento, puede
depositar de nuevo en la mesa la carta que acaba de robar,
a no ser que esa carta le permita conseguir trece.

Vence el que consigue antes su finalidad.
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365 juegos

Para un crecimiento armonico en casa y en la escuela

Este libro contiene 365 juegos, que pueden realizarse con
muchos participantes, pocos o individualmente.

Todos estan pensados para espacios limitados (aula, salén...) y pre-
tenden ayudar a los nifios a crecer de manera arménica y equilibrada.

Hay juegos de habilidad y creatividad manual, de expresién (verbal
y mimica), de socializacién, de formacion fisica, de observacion y
desarrollo de los cinco sentidos, de memoria, légica y razonamiento.

Los materiales necesarios son faciles de conseguir y se indican an-
tes de cada juego.

La presentacion grafica de cada juego es muy visual, para que se
pueda comprender facilmente y elegir el mas indicado para cada
circunstancia. A ello contribuye también el indice final con la clasi-
ficacién de los juegos por diversas entradas.

Elio Giacone, autor de libros de juegos y de textos de teatro para ni-
fios, ha elaborado un archivo con mas de 2.500 juegos de

todo tipo y para todas las ocasiones. En esta editorial
ha publicado Un juego al dia 1y Un juego al dia 2.
Cuando alguien le pregunta qué oficio tiene, res-
ponde siempre: «Creador de sonrisas».
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Alcala, 166 / 28028 MADRID
T 91 72520001 E= 91 726 25 70
www. editorialccs.com/ c.e.:sei @editorialccs.com 8483 1675

Q %Tefmsl_ BN uNe -753-0



	365 JUEGOS
	índice
	UN JUEGO PARA fORMAR PAREJAS
	introducción
	Leyenda
	1. Juegos de habilidad manual
	LA TORRE MÁS ALTA
	LA LLAVE Y EL TESORO
	LOS RECOLECTORES DE ALUBIAS
	SÓLO PARA ZURDOS
	MíSTER IMPOSIBLE
	TIRO AL CLAVO
	EL OVILLO DE LA ABUELA
	LOS HUEVOS DE CHORLITO
	EL SALTO DE LA RANA
	EL BILLAR
	LA FOTOGRAFíA
	EL GRAN BAILE DE LAS POMPAS
	POMPAS CONTRA LA BESTIA
	PING·PONG SIN MESA
	TIRO OLíMPICO
	LANZAMIENTO DE JABALINA
	¡APAGA LA VELA!
	LA NARIZ PINTORA
	CORTE DE MANGAS
	EL LANZADOR DE ALUBIAS
	ENHEBRA LA AGUJA
	LOS PESCADORES
	HACER Y DESHACER
	TOCA Y DESATA
	¡ABAJO LA MONEDA!
	¡ABAJO LA MANZANA!
	EL PESCADOR SOLITARIO
	EL CASAMENTERO
	EL DESMANTELADOR DE PISOS
	AL BORDE DEL ABISMO
	lOS GOLOSOS
	LA CAMISA YLA PERCHA
	TIRO AL CALENDARIO
	A LA CONQUISTA DEL MES
	EL CAZADOR DE BOLAS
	LA MOMIA
	PING·PONG POR EQUIPOS
	PING·PONG A DOS MANOS
	ARRIBA Y ABAJO
	LA CAJA FUERTE DE EOLO
	LA TORRE
	LAS CHAPAS
	EL MALABARISTA
	EL PARCHís

	2. Juegos de creatividad
	LOS ESTUDIOS PUBLICITARIOS
	LA PUBLICIDAD EN CONTRA
	COLOR ALEGRE, COLOR TRISTE
	SERPENTINAS
	¡JAMÁS DOS IGUALES!
	LA HISTORIA EXTRAVAGANTE
	MI COLOR PREFERIDO
	ESTE ES PEPITO
	GUSANO GUSANITO GUSANOTE
	QUIEN INVENTA UNA HISTORIA DESCUBRE UN TESORO
	LA CABEZA DEL DRAGÓN
	MANO SOBRE MANO
	OJO NEGRO, NARIZ ROJA
	CONFETI DE HISTORIAS
	BONITO O FEO, YO PINTO UN TEBEO
	LA MÁQUINA DE PELAR CEREZAS
	LA ZORRA, LA OVEJA Y EL PUERCO EspíN
	OBJETOS FAMILIARES
	LA CAZA DE GAMUSINOS
	SONIDOS DE COLORES
	DIBUJO SURREALISTA
	FIGURAS PUNTEADAS
	DIBUJO A TRAZOS
	MI PROPIO PERiÓDICO
	AUTORRETRATO SOBRE GLOBO
	LOS BOCADILLOS
	LA FAMILIA MULTICOLOR

	3. Juegos de expresión
	EN LA DISCOTECA
	EL ABOGADO
	EL VENDEDOR
	PERSONAJES ENTRECRUZADOS
	LA GRAN HISTORIA
	MIMO FAMILIAR
	PALABRAS CON RITMO
	CARA Y MANOS
	ISABEL DECIBEL
	LOS IMPASIBLES
	LAS CINCO HISTORIAS
	EL CAMALEÓN
	EL GRAMADÉMUS
	LOS TRABALENGUAS
	UNA BICICLETA EN TROZOS
	EL ARCHIVERO
	CADENA DE MONTAJE
	EL DOCTOR YOSíKE SOMUSÉRIO
	COMPOSICiÓN ARQUITECTÓNICA
	RELATO SEGÚN EL ESTADO DE ÁNIMO
	LAS PAREDES OYEN
	LA EDAD DEL PAVO
	¡QUÉ SUEÑO TENGO!
	LOS CINCO OBJETOS
	MONÓLOGO
	SIMETRíA
	LA BANDA
	ONDA LARGA
	A CÁMARA LENTA
	EL ESPEJO
	CANTO EN ARÁBIGO
	sí v NO
	EL BAILE DE LOS GORDOS
	GINCANA ENTRE COMPAÑEROS
	LAOLA
	¡OOOH
	CíRCULO DE LA VIDA
	lOS OBJETOS ANIMADOS
	ANTES DE LA HISTORIA
	YO Y LOS OTROS
	PABLO VÁZQUEZ, ESCULTOR
	EL VIAJE
	LOS EMBAJADORES
	EL MANGO DEL CUCHARÓN
	SALVADOR NARRADOR
	MUSIC-MODA
	EL EMPACHO DE CAMACHO
	CANTAUTOR
	ROMEO YJULlETA
	DIÁLOGO ENTRE DOS
	PAREADOS MUY CRUZADOS
	LA VACA CINCO
	TE ESCRIBO, QUERIDO AMIGO
	MESEAMOS LAPIZANDO
	PALABRAS CAMBIADAS
	LAS CUATRO ESQUINITAS
	MOSQUITOS
	HISTORIA EN sí MENOR
	MÁS VALE MAÑA QUE FUERZA
	LO DICHO, DICHO ESTÁ
	¿QUIÉN ME REPRESENTA?
	DE ESTROFA EN ESTROFA

	4. Juegos de formación física
	¡ARRIBA LOS HOMBROS!
	UNA DÉBIL ATADURA
	UNOS RíEN YOTROS NO
	EL CALEIDOSCOPIO
	EL NUDO GORDIANO
	LA COBRA
	QUIEN NO CORRE, VUELA
	¡SALTA, SALTA, SALTAMONTES!
	DONDE LAS DAN LAS TOMAN
	LA MÁQUINA TRAGAPERRAS
	¡SIEMPRE DERECHO!
	APLAUSOS
	CASCANUECES
	LA EXPLOSiÓN
	LA MONA
	¡AQuí ESTÁ!
	¡A fORMAR!
	puÑO DE HIERRO
	SILLA OCUPADA, SILLA VAcíA
	TRANSPORTES «LA UNIVERSAL»
	EL BAILE DEL PLATO
	VIENTO DEL ESTE, VIENTO DEL OESTE
	PERiÓDICOS HECHOS AÑICOS
	GATO CON GUANTES NO CAZA RATONES
	BALÓN VOLADOR
	LAS ESCAMAS DE LA SERPIENTE
	EL ÚLTIMO MONO
	A LA PATA COJA
	EL JUEZ DE LíNEA
	LAS CARRETILLAS
	LUCHA ENTRE CABALLEROS
	GUARDIAS YLADRONES
	LA COMBA
	LA SILLA Y LOS BOTES
	EL CAZADOR, EL GORRiÓN Y LA ABEJA
	EL CAZADOR Y LA ZORRA
	EL SOMBRERO MEXICANO
	LUNA LLENA
	CABALLO DE CARGA
	BATALLA DE LOS ESTANDARTES
	POZO NEGRO
	EL CAZADOR YLAS LIEBRES
	ASALTO AL CASTILLO
	LOS PECES EN LA RED
	TIRA YAFLOJA
	BATALLA DE LOS COJINES
	ESPALDAS DE MOLINERO
	LA EXPLOSiÓN
	EL RÁPIDO YEL EXPRÉS
	A CONTRAPIÉ
	LA LECHUZA
	LA PLUMA
	EL PELOTEO
	CADA UNO TIRA POR SU LADO
	LA REGATA
	TACÓN EN PUNTA
	MUCHA MANO IZQUIERDA
	ZAPATOS NUEVOS YROTOS
	lOS BOXEADORES

	5. Juegos para el uso de los cinco sentidos
	PERRO LADRADOR, POCO MORDEDOR
	RECUERDA EL COLOR
	COLOR NÚMERO UNO
	PERDIDOS EN EL LABERINTO
	EL VAMPIRO
	o CIEGO O SORDO
	ACABOSE LA MISA DE DOCE
	El DODECÁGONO
	PRODUCTOS EMPAQUETADOS
	ENANOS YGIGANTES
	EL RECOLECTOR DE AVELLANAS
	HABLANDO DEL REY DE ROMA,POR LA PUERTA ASOMA
	EL MISMO QUE VISTE YCALZA
	LETRAS EN LIBERTAD
	ENTREGA DE TíTULOS
	CUATRO CUARTOS
	DEL COLOR CON QUE SE RIMA
	CAPERUCITA ROJA yEL LOBO FEROZ
	JUEGOS DE LUCES
	IMÁGENES EN FUGA
	CABEZA, TRONCO YEXTREMIDADES
	UN FLORERO YSIETE FLORES
	ELIJO A LOPE, LOPIJO y SU HIJO
	ME SIRVE UN NOMBRE ESPECIAL
	IMÁGENES SIMÉTRICAS
	VUELTA A LA INFANCIA
	GUSANITO DE COLORES
	VEINTE IMÁGENES, CIEN HISTORIAS
	HOSPITALIDAD
	COLORES ENFILADOS
	¿VERDADERO O FALSO
	¡ESTO ES EL ACABOSE
	NÚMEROS, DIMENSIONES Y COLORES
	ESTO ES UN ORNITORRINCO
	NUEVE SOBRE DOCE
	TE LEO EN LA MENTE
	EL DISEÑADOR A LÁPIZ
	¿ESTÁ O NO ESTÁ?
	ADIVINA QUIÉN TE MIMA
	¡MÉDICO, CÚRATE A TI MISMO!
	EN FILA INDIA
	¿QUIÉN SERÁ?
	PARTIDA DE DOMINÓ
	LA LETRA TABÚ
	VESTIDO DE PUNTA EN BLANCO
	DOCE SEGUNDOS
	EL ESCULTOR MUDO
	¿QUIÉN ES EL JEFE?
	VISTA DE LINCE
	EL DIBUJO ESCONDIDO
	BINGO DE SONIDOS
	EL CENTRO DE LA DIANA
	EL DICCIONARIO
	EL AÑO
	NÚMEROS Y COLORES
	HIERRO CONTRA MADERA
	¿QUIÉN ME HA TOCADO?
	POLIÉSTER
	El MECHERO
	El DIBUJO
	LA OVEJA Y LA VACA
	ALFABETO CON OBJETO
	Así ESTABA YO
	LOS CORSARIOS Y EL TESORO
	VOLATíN Y ARLEQuíN
	MANOS LARGAS
	SOMBRAS CHINESCAS
	DEL RUIDO AL HECHO HAY POCO TRECHO
	HISTORIAS DE LA MÚSICA
	EL RELOJ DE PEDRO
	EL QUE LA SIGUE LA PERSIGUE
	EL MARCIANO Y EL TERRíCOLA
	BINGO CON BARAJAS
	LA CARA DEL DADO
	CADA DADO TIENE SU CRUZ

	6. Juegos de memoria
	ESTÁ o NO ESTÁ LA PALABRA
	ROSA, GOLONDRINA GRACIOSA
	LA SEMANA ANIMADA
	EL PERiÓDICO DEL DíA
	RULETA RUSA
	MI NOMBRE ES MURCIÉLAGO
	CABALLOS, CAJAS Y COLLARES
	LOS SIGNOS DEL ZODíACO
	¡TODOS EN CASA!
	UN GUSANO LARGuíSIMO
	LA CAJA DE ROTULADORES
	DIEZ ERRORES POR CANCiÓN
	EN LA CANCiÓN HAY UNA SORPRESA
	MEMORIZA UNA CARTA
	CRUCES DE PALABRAS
	iDERECHA, DERECHA, IZQUIERDAI
	LA LECHUZA EN LA RAMA
	LOS CARNÉS DE IDENTIDAD
	¡A SUS ÓRDENES!
	A DOS COLORES
	EL MIRLO
	EL MÉDICO DE LA MUTUALIDAD
	LO HAGO DESPUÉS

	7. Juegos de lógica
	LAS TARJETAS
	LA ORQUESTA DE NOÉ
	LOS EXTREMOS SE TOCAN
	PESO NETO
	NO HAY MESA SIN MADERA
	PIRIPITIFLÁUTICO
	EL PROFESOR DE ESPAÑOL
	CORAZONES
	TRECE
	LA CASA PELIGROSA
	SERIE DE PALOS
	LA ÚLTIMA VOCAL
	BLANCAS CONTRA NEGRAS
	LOS TOPOS
	EL OSO HORMIGUERO
	LOS CANGUROS
	EL TESTAMENTO
	LIBROS sí, LIBROS NO
	EL NOMENCLÁTOR
	SEÑORITA EQUILIBRISTA
	CRUCIGRAMA SILÁBICO
	OCTUBRE
	CADA OVEJA CON SU PAREJA
	UNA HISTORIA CON MUCHA MEMORIA
	CARTA EN LA MESA ESTÁ PRESA
	LIBROS QUE SALVAR, LIBROS QUE DESTRUIR
	CON VEINTE EN MI PODER,EL PRIMERO PUEDO SER
	HEPTATlÓN
	EL SEXTO SENTIDO
	El CONSTRUCTOR DE PALABRAS
	LARGO O CORTO, DERECHO O TORCIDO
	NÚMEROS REDONDOS
	LA TIRA CÓMICA MÁS DIVERTIDA
	¿DÓNDE? ¿CÓMO? ¿CUÁNDO?
	ÉRA5E UNA VEZ UN ZAPATO
	A LA CAZA DE NÚMEROS
	EL ARCO IRIS DE PLASTILlNA
	ENTRE LA A Y LA ZETA
	LA TABLA PITAGÓRICA
	SUMA ENTRE LíNEAS
	EL RINOCERONTE
	LA CONEXiÓN
	EL BABÉLICO
	VACACIONES EN EL CARIBE
	DOS PALABRAS
	ALFABETO REPETIDO
	EL SILBATO
	ZIPIZAPE
	LAS PALABRAS MISTERIOSAS
	EL PELOTÓN DE LOS TORPES
	ASOCIACiÓN DE IDEAS
	LA PALABRA ESCONDIDA
	ADIVINA QUIÉN ES
	EL REFRÁN
	LETRA PROHIBIDA
	EL ADVERBIO
	HA LLEGADO UN COMERCIANTE
	EL CONTABLE
	BUSCA LA RIMA
	EL CUENTISTA
	PALABRAS DE DOBLE SENTIDO
	DESCUBRE EL PELIGRO
	EL PUZZLE DE LA CASA SEGURA
	DE LA PULGA AL ELEFANTE
	EL QUITAMIEDOS
	LA LETRA ESCONDIDA
	DONDE MENOS SE PIENSA SALTA LA LIEBRE
	MIS INICIALES
	AGUA, FUEGO Y TIERRA
	¡TENGO TRECE!

	índice por número de jugadores

