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PRESENTACION

Cado. vez méas procuramos con mayor empefio respetar a los nifios
en U pecultar manera de ser Ademas. edta es neluso una de las
eXlgenclQs del Documento de Puebla respeto o «fidelidad ala perso-
na» en la catequesls Cuando tratamos de catequess infantil d UJe-
to que debe ser respetado es d nifio

Una de las caractemtlcas mas marcadas en € nifio es d gusto
por d Juego por los Juguetes Cuando observamos a un nifio U
gando. estamos observando a un s fdiZ Ademas. d Juego Sem
pre ha Sdo motlVo de (nvestigaciones profundas como factor edu-
catwo decjsno

Con la renovaClOn pedagoglca. se procura hacer @ aula escolar
cada vez mas dinamica y atrayente. de manera que d nifio la percl
ba no como algo que lo nhibe, que le qUita la libertad, sino como
una continUidad de su ulda un momento en & que esta aprendiendo
y VIViendo algo nuevo. pero no algado de su realldad

En este sentido € Juego se conSdera como un factor Importante
para la catequesls Es necesano que @ nino tralga a la catequesls su
ulda entera fam/IQ, escuela y Juegos. para que toda ela sea
I'uangellzada

11 cateqUidta, o profesor. que sabeJugar con sus alumnoes. 10s con-
quisla y ademas es fid. en la practica, al «s nifio»

Pero el Juego en la catequesis o en la escuela no es solamente una
forma de conqUidar a nifio E Juego puede llegar a sr hagta un
momento de evangdl/aclOn. de educaCion Basta saber escoger d
Juego y @ momento adecuado Podemos utt/lzar € Juego como moti-
vacion. como manera de explicar @ tema. como actlVidad. como
complemento Nada mgor para un nifio que sentir la realidad de lo



que le fue o le sera enseflado por medio de aquello que mas le gusta
hacer Jugar

E Rey David entro en la clUdad de jerusalen tocando y danzando
para DIOS En la catequesis € nmo Juega delante de DIOs y se Sente
feliz Jugando

Tanto en la escuda como en la catequesls debemos escoger los
Juegos adecuados a la edad de los nifios y los que mas favorezcan su
desarrollo soctal pSqutCO y fldco En d caso especlfico de la cate
queds la decdOn de 10sJuegos que tengan la fmalldad de motlVar la
leccdlOn  deben COlldldlr con € proplO obJetlVo del grupo

Hadta en la catequesis debemos permitir a los nurios amplta liber
tad en la deccddOn de los Juegos Y S estos no contienen un valor
pedagoglco o pScologico pOSHVO como por gemplo los Juegos en
que s edtablece una nutida separaclOn y supremacta de 10S ricos 0
bre los pobres o de los fuertes sobre los deblles es Impresclidible que
d catequtsta o d profesor comente con los nifios € valor POSHVO o
negatl\VVo dd Juego pero dgando que lo realicen

En @ presente trabajo procuramos sdlecclOnar Juegos en los que
puedan participar todos los nifios para que desarrollen d espirltu de
egutpo de colaboraclOn de altrutsmo animando al nll10 a vencer su
egalSTTIO y cooperar para la victOria de todos No debemos permitir
que los Juegos lleven ala agredVidad ni por condgtllente a ese expl
rnitu de competlcdlOn que Impide tener en cuenta a los que estan a
lado

Cuando los nmos son muy pequeiios es natural que no consigan
Jugar en equtpo Pero a partir de los 8 o 9 afos ya seran capaces
Aprovechemos la tendencta natural del pequeiio para agruparse
Imprimiendo en d un fuerte sentido de comunidad tamblen por me
dlO de Juego

En los Juegos se deben eVitar todos los premlOs Porque € premO
es poder Jugar y € nifio o la nifia no deben eXigir otro Tamblen
deben evitarse los Juegos que van excluyendo a los partiCipantes S
s realiza un Juego de exe tlpO habra que mventar la manera de ir
remcorporando nuevamente a los exclutdos porque & nmo e Sente



profundamente frustrado cuando tiene que abandonar € juego En
los juegos en que d nifio que s equiVoca ha de pagar una prenda
esta sedebe cobrar de manera que no se Senta humillado

Esperamos smeeramente que este libro sea una ayuda para todos
los que vuelven a la clase o a la catequesls, para una conviVencia
humana y cristiana, en la cual cateqUlzandos, alumnosy profesores.
realicen un entrenamiento, una expertencia, un aprendizaje. una vi
vencta dd evangdlO y de la vida

La Editorial



INTRODUCCION

El Juego es una actividad espontanea, libre, desinhibida, desintere-
sada y gratuita, mediante la cual el nifio se manifiesta, sin barreras
ni inhibiciones, tal como es Podemos decir que el Juego es la acti-
vidad, o «el trabaJo» propio de los nifios

La funCién esencial del Juego es procurar placer al nifio, no sélo por
los éXitos que puede tener Jugando, sino también por el simple
hecho de Jugar

Debemos respetar cada vez mas al nifio en su modo peculiar de
«ser nifio», sin intentar transformarlo en un «adulto en miniatura»,
porque Iriamos decldidamente contra la naturaleza y el derecho
gue tienen los nifios de manifestarse y actuar tal como son

En este concepto de respeto por el «ser nifio», se incluye el res-
peto al derecho a divertirse y Jugar Ademas, éste es uno de los
articulos de la DeclaraClén UnlUersal de los Derechos ddl Nifio «El
nifio tiene derecho a la alimentaCién, la vlvienda, recreo y la aSls-
tencia médica adecuada» (4) «El nifio ha de tener amplia oportuni-
dad para Jugar y divertirse» (7)

A través del Juego y el entretenimiento, el nifio satisface algu-
nas de sus necesidades mas baSicas, tanto por lo que se refiere al
campo fiSICO, como al psiqUICO y social

El hecho mismo de estar en fase de crecimiento hace que el nifio
e sienta impelido al eJerCICIO fiSICO El Juego, por su parte, ejercita
de forma muy variada todas las pOSibilidades fiSicas del nifio resls-
lencia, respiracion, fuerza muscular, fleXibilidad de las artlculaclo-
lles, habilidades vanas, agudeza de intuicion, rapidez mental. agi-
hdad preclsién de gestos, coordinaciéon de refieJOS, equilibrio, etc
“¢ puede objetar que la gimnasia también tiene esos efectos Sin



duda La diferencia esta en que el Juego le interesa al nifio, mien-
tras que la gimnasia se considera como una obligacion que hay
que cumplir

No siempre el nifio tiene la posibilidad de expresarse con llber
tad y espontaneidad en la familia o en la escuela Sera en el Juego
donde él podra manlfestarse a si mlsmo. sin inhibiCiones nl censu
ras Cuanta mayor sea Id libertad de expresién de un nifio, méas
faciimente se desarrollara pSlquicamente sano Muchas inhibicio
nes se curan con el Juego Durante el tiempo de diverSion, el pe
quefio se siente feliz y no se preocupa por lo que pasa alrededor
suyo Es él mismo

Sabemos que, a partir de los 3 afios, una criatura necesita un
grupo Tal necesidad Irda aumentando cada vez mas con el transcu-
rrir de la infancia, la adolescencia y la juventud. hasta desembocar
en la conVivenCia social del adulto, para qUien los contactos son
de extrema necesidad

El grupo social en que vive cada persona tiene sus leyes y regla-
mentos Confiere a cada participante ciertos derechos, pero tam-
bién Impone ciertos deberes

El descubrrmlento y la integracién en el grupo social se llama
soclallzaclon Es un proceso que se desarrolla poco a poco, gra
dualrnente Con pasos lentos, el pequefio percibe que eXisten otros
en su entorno, que el mundo no es sélo suyo, que eXisten Clertas
cosas que él debe respetar y otras que debe hacer

A través del juego. podemos crear todas las Situaciones del pro-
ceso de socializacion y ayudar a los pequefios en la conVivenCia
con su grupo de colegas Es un aprendizaje suave, divertido. y que
le proporciona constante alegria En el juego se aprende a colabo-
rar, acompartir, a observar un reglarnento, a renunciar a lo indivi-
dual para que el grupo gane se aprende a ganar Yy a perder

Cualldo observamos aun grupo de nifios Jugando, diVirtiéndo-
se, advertimos que son felices Viven el mundo que ellos tmaginan
olVidandose de todos y de todo. Los indiferentes se acercan a los
gue tienen alguna carenCia, los agreslvos aprenden a controlarse,



los mandones se transforman en lideres, los egoistas reparten En
Id conVivenCla con el grupo que Juega se va afirmando una perso-
nalidad equilibrada y saludable

Podemos sintetizar algunos valores del Juego de la siguiente
manera

* es fuente saludable de reallzaclon y diversion,

e s la mejor forma de desarrollarse flslcamente,

e sirve de estimulo al progreso, al desarrollo de la personali-
dad

e s aprendizaje para la vida en sociedad,

e es descubrimiento de capacidades y limitaciones,

e es medio para curar traumas y compleJos,

e es descubrimiento del valor de la persona,

e s respeto hacia el ser del nifio

Para que el Juego alcance el obJetivo de proporcionar pldcer y
alegria al nifio, es condicién indispensable que haya libertad total
de partiCipacion Nunca debemos obligar a un nifio a Jugar

Después de estas consideraCiones sobre el Juego, como elemento
indispensable en la vida del nifio, veamos ahora algunas de sus
caracterlStlcas

* El Juego no es utilitario, es decir, no es un trabaJo, a pesar
de que el nifio ponga en él todas sus energias, no le intere-
sa el resultado del Juego, sino el hecho de Jugar

e El Juego es gratuito La finalidad del Juego es la alegria de
Jugar. y por eso mismo debemos abolir el sistema de pre
miar a los vencedores El mejor premio para el nifio es po-
der Jugar

* El Juego se escoge libremente Cuanto mas haya partiCipa-
do el nifio en la eleccién del Juego, mas se Interesara por su
realizaCién

*  TI'lJuego siempre le proporciona placer, incluso cuando llega



acaerse y se hace daiio El pldcer de superar obstaculos y
vencer dificultades es mayor que cualquier recompensa

e ElJuego es un medio para que el nifio supere sus tensiones.
por tanto es un descanso, aunque implique un desgaste
fiSICO y mental

+  El Juego es siempre un motivo de alegria, porque el nifio
pone en él toda su personalidad

ekl Juego es una actividad vital para el nifio Y podriamos
decir que es el «trabajo propiO del pequefio», el que mas
necesita y mas le gusta hacer

e El Juego es factor de equilibrio para el nifio, porque €l lo
escoge no para refleXionar y compensar algo que le falta,
sino en un Impulso hacia lo que le proporciona mayor ale-
gra

Cuando vamos aJugar con los nifios debemos tener presente
e la edad de los ninos, para escoger los Juegos adecuados

De los 3 alos 7 afios es la fase de las proezas e ImitaCiones
Subir una escalera de espaldas. Jugar a las chinas en tal lugar. sal-
tar con un solo pie. son algunas de las proezas que los nifios, a
partir de los tres afos. inventan y realizan Al mismo tiempo co-
mienzan a Imitar a los padres en los trabajOS barrer la casa, hablar
por teléfono. lavar la valilla, clavar con el martillo, etc Imitan tam
blén alos animales y alas maquinas El nifio esta en la fdse de las
fabulaCiones, donde todo es pOSible es un dVion, un indio, un
hada, un animalito de valor En esta fase es Importante no burlarse
del nifio que Intenta Imitar asus padres, pues correriamos el riesgo
de hacer que deteste ciertas actiVidades

A los 7, 8 Y 9 afios, el nifio busca Juegos que le permitan
autoaflrmarse Entonces «manda» a sus colegas, hermanos o pri
mas menores es la profesora. el parroco, el comandante del bata
ll6n, la madre. el padre EXige obedienCia y disciplina de sus «su-
bordinados»

De los 10a los 13 afios. el nifio esta en el auge de la fase del



Juego social Alcanza la fase del Juego cooperativo. en el que el
Juego es colectivo y cada uno tiene su funcién determinada En
este periDdo. las reglas del Juego deben ser muy claras yobserva-
das araya El nifio estd formando en Sl el sentido de la ley moral.
por eso eXige claridad y observancia. también en el Juego

A partir de los 14 afios. cuando entran en la preadolescencla.
los Intereses de los chicos y las chicas se diversifican El Juego se
toma ya como deporte. como competicion. o simplemente se deja
de lado. tamblen se utiliza como mera relajacion

Ademas de saber escoger los Juegos para cada edad de los ni-
fios. debemos también tener en cuenta

e H lugar en que se realizara el Juego Sl es al aire libre o en
una sala cerrada Campo. Jardin. bosque. etc Para cada lu-
gar. el Juego adecuado

e El tiempo lluvloso. muy frio. sol. nublado. etc Cada cir
cunstancla eXige un Juego diferente

e El suelo en que se realiza el Juego tierra. grama. lodo. as
falto. sala cerrada. ladrillos, etc

« E matenal que se ha de utilizar cada Juego trae la tndica
clon del material La mayor parte del material es facil de
encontrar o fabricar Debemos prever siempre lo que vamos
a utilizar y conseguirlo con antelacién Nunca se debe Im-
provisar

e la duracion del Juego Sl se trata de un recreo corto. elegir
Juegos que se puedan conclUir en poco tiempo Sl se dispo
ne de horas o de toda una tarde. Intercalar Juegos que re
gUieren mas energias con Juegos mas calmados. Juegos lar-
gos con Juegos mas cortos. etc

« El nimero de nifios a veces es preferible diVidir el grupo
gue no Intentar realizar con 50 nifios un Juego que se pres
ta mas bien para unos 20

e la ropa de los nifios debe ser adecuada para que ellos se
sientan cémodos en el Juego. sin la preocupaciéon de ensu



uarse la ropa Cuando hace mucho frio. conviene que es
tén bien abrigados. y cuando hace calor. que lleven ropas
ligeras

Para que el Juego se realice con satisfaccion, debe ser muy bien
explicado Por eso es necesario que qUien lo dirige conozca el Jue-
go y sus reglas con clandad y las exponga de manera que todos los
participantes lo entiendan El lenguaje debe ser claro. preclso y
breve No «adornar» el Juego ni ponerle mas reglas de las que tiene
en realidad

Para conseguir explicar un Juego, es indispensable que los par-
ticipantes hagan silencio, a veces es dificil conseguir el silencio de
un grupo que esta entusiasmado Cada uno tiene su propio modo
de conseguir silencio Una cosa es cierta nadie consigue hacer
callar aun grupo hablando mas alto que el propio grupo

También debemos ser breves en las explicaciones. puesto que
los nifios no conslguen prestar atenClon durante mucho tiempo Y
para ser breves debemos hacer una expOSICion clara y ordenada del
Juego Dificilmente seremos comprendidos SI comenzamos la ex-
plicacion partiendo del final haCia el principio Debemos hablar len-
tamente. sin atropellos Ayudarnos en la explicacion con gestos
gque se correspondan a lo que estamos diCiendo, por ejemplo S
hablamos de Izquierda y derecha, los crios que estan en frente a
nosotros se confundiran, Sl no indicamos con gestos dénde esta la
derecha o la Izquierda,

Siempre gue sea posible, hagamos un dibuJo o un esquema del
Juego con un palito o con tiza, «segin el terreno del Juego», para
que los nifios lo visualicen Para indicar los Jugadores. utilizar chi-
nas o semillas

Identificar a los participantes que ya han entendido el Juego y
pedirles que le expliquen alos demas el proceso Ellos se sentiran
valorados y asi no perturbaran alos que todavia no lo han enten-
dido

Asegurarse de que todos han entendido las reglas y el desarro-



110 del Juego, para lo cual es Interesante realizar una partida de
prueba, en la que se afirmaran las reglas y los mOVimientos
No podemos olvidarnos de

« Marcar los limites del campo, Ids lineas, los recorridos

« DIVidir los equipos y las respectivas denominaciones Para
el niflo es estimulante decir, en vez de equipo Ay equipo S,
un nombre Imaginario, por ejemplo «equipo de los
lerricolas» y «equipo de los Marcianos», Uotras denomina
Clones

« Diferenciar un equipo de otros, colocando un brazalete, una
tela 0 una cinta transversal de color sobre el cuerpo

» Fijar la duracién del Juego, o la cantidad de puntos que se
deben obtener para considerar el partido ganado

« Establecer las reglas del arbitraje

e Dejar hien claro lo que no estd permitido hacer Por eJem
plo atacar dos compafieros a un solo adversario

e Dejar bien claro, tamblen, el obJetivo del Juego Por eJem
plo apresar alos adversarios, coger la pelota en el aire, etc

El éXito de un Juego depende mucho del organizador o anima-
dor Cuando éste sabe cautivar a los nifios y sobre todo, ser un
nifilo entre los otros, ciertamente el Juego se desarrollara satisfac-
tOriamente El animador debe saber mantener la disciplina sin Im-
pOSICion, el orden sin represién Los nifios deben sentirse total-
mente libres delante de él, sin inhibiCiones ni miedos

Recordemos siempre que el Juego es ImportantiSimo para los
nifios No seamos nosotros gUienes Impongamos los Juegos SIno
demos amplia libertad para que ellos escoJan sus diverSiones

La autora



1. NINOS Y NINAS HASTA LOS 8 ANOS

|. EL TOQUE DEL OSO

Material: mascaras de 00

Preparacion: a 10 o 15 metros dd grupo de Jugadores esta un
Jugador de espaldas (€ 0s0), que lleva una méscara

Desarrollo: los Jugadores avanzan silenciosamente hecia d oso H
que consiga tocarlo dira 1Puede correr. sefior 0so!, einmediata-
mente todos corren E 0s0 sde en su persecucion y los caza con
un smple toque con la mano Los priSioneros se vueven ayu-
dantes dd oso, ponlendose mascaras AS prosigue € Juego H
ultimo corredor que no haya sido apresado, sera @ vencedor

2. LA ARDILLA SALE DE LA MADRIGUERA

Material: un siibato

Preparacion: los Jugadores son numerados y agrupados de 3en 3
De cada grupo de tres, dos formarén la madnguera (con las ma-
nos agarradas y levantadas), y d tercero s la ardilla Las ma
dngueras formaran un circulo con bastante disanCia entre una
yotra En d centro se pondran una o dos ardillas sin madngue
ra Cada 5 minutos habra cambio de papeles uno de la medrl
guera sra ardilla y la ardilla formara la madnguera

Desarrollo ala sefid de comienzo, las ardillas tienen que cambiar
de madnguera y, mientras tanto, la ardilla dd centro procurara
buscarse una y aproplarsdla La ardilla que se quede sin madn-
guera, Ira asustituir ala que estaba en @ centro E Juego prosi



gue &S hastd que todos los Jugadores tengdn |a oportunidad de
ser ardillas

3. CORRE. TRENECILLO

Preparacion: cada Jugador recibird d nombre de una de las partes
dd tren cddera rueda, silbato, manivela vagon, puerta, etc

Desarrollo: @ que representa la maquina se aparta un poco e
grupo y dice «El tren va a sdir, pero no puede porque le fdta
la »y dice d nombre de una de las piezas E representante de la
pieza citada corre y coloca las manos sobre los hombros dd que
representa la maquina Ad va llamando la maguma, vy las piezas
s van dmeando, sempre detrés dd Ultimo, con las manos so
bre los hombros de éste Cuando todos han sdo llamados, la
maquina saddra corriendo, seguida de todos E que rompa la fila,
Ira a ponerse d final de dla

4. {CUIDADQ! jPARA!

Preparacion: los Jugadores se pondrén en fila, detrés de la linea de
sdida, y aunos 10 metros de la linea se coloca de espaldas uno
de los Jugadores

Desarrollo: d Jugador que esta de espaldas alos demés comenza-
ra a contar hasta un nimero menor de diez Mientras @ cuenta,
los demés van cammando o corriendo para llegar hasta d  Este,
de repente, para de contar y se vuelve haCia los Jugadores, que
deben estar parados Los que estuvieren en mOVimiento seran
enviados a la linea IniCid para que comiencen otra vez E Juga
dor comienza acontar de nuevo, y asi prosgue d Juego E ven
cedor sera d que llegue primero hasta d Jugador que esta de
espaldas Serd ademés @ que le sustituya



5. CADENA

Preparacion: los Jugadores se reparten por el campo

Desarrollo: dada la sefial, uno de los Jugadores que ha sido esco-
gido correra tras de sus comparfieros Intentando atrapar a algu
no de ellos Los que queden priSioneros daran la mano al perse-
gUidor y, Juntos, saldran en persecuclon de los demas ASI van
forrnando una cadena Los que no estan priSioneros pueden pa-
sar por debajo de los brazos de sus perseguidores La victoria
sera del ultimo Jugador que quede suelto

6. Ml CARNERO ES Asi

Preparacion: los Jugadores se colocan en circulo Por fuera, un
Jugador representara al duefio de los carneros

Desarrollo: el duefio del carnero se dirige a uno de los participan

tes y prE'gunta

- ¢Has ViStO a mi carnero?

- ¢COmo es?
El duefio del carnero describe entonces a uno de los participan-
tes Este al darse cuenta de que es el indicado, sale persiguiendo
al duefio del carnero, el cual procura llegar al lugar preparado
antes de que le alcance Si lo consigue, el perseguidor sera el
nuevo duefio de los carneros Sl es apresado, sigue siendo el
duefio de los carneros

7. EL QUE TENGA VALOR. QUE VENGA

Preparacion: se hacen dos lineas paralelas a una distanCia de 10a
20 metros una de la otra En el centro se pone el perseguidor
Los Jugadores se colocan todos detras de una de las lineas

Desarrollo: el perseguidor grita «Quien tenga valor que venga»
En cuanto oyen la llamada. todos los Jugadores salen de la linea



donde estan e Intentan alcanzar la opuesta El perseguidor pro
cura apresar el mayor niumero posible de jugadores Al repetirse
la llamada, los prisioneros ayudan al perseguidor a capturar mas
jugadores. Gana el ultimo que caiga pnslonero

8. LOS PECES

Preparacion: los jugadores, de dos en dos, ocupan los circulos de
unos 50 cm de radio marcados en el suelo y escogen en secreto
nombres de peces Dos jugadores quedan fuera de los circulos
son las ballenas

Desarrollo: las ballenas, mientras pasean agarradas de la mano,
van diciendo nombres de peces Las parejas cuyo nombre se cita
salen del circulo y acompafian el paseo de las ballenas En un
momento determinado, las ballenas dicen «El mar esta tranqul-
lo» Los peces que todavia estan en los circulos salen inmediata-
mente de paseo Cuando las ballenas digan «El mar esta agita-
dol» todos, incluso las ballenas, deben correr procurando
colocarse en uno de los circulos Los dos que se queden sin
circulo seran ahora las ballenas Los otros escogen nuevos nom
bres y vuelve a comenzar el juego

9. SUSTITUCION

Preparacion: se organizan dos grupos con el mismo nimero de
participantes, sentados en dos circulos distintos

Desarrollo: dada la sefial de comenzar, un jugador de cada circulo
sale corriendo alrededor del propiO circulo y va a sentarse de
nuevo en su lugar Inmediatamente el jugador que esta asu de-
recha sale corriendo Lo mismo haran todos los demés. La ViCtO
ria serd del eqUipo cuyo ultimo jugador se levante antes de que
el compafiero de la Izquierda se siente.



10. ATRAVESAR EL ARROYO

Preparacion: los Jugadores se colocan en linea ya una distancia de
3 a5m se trazan dos lineas paralelas, con una separacion pro-
porcional al tamafio de los Jugadores

Desarrollo: cada Jugador salta por encima del «arroyo» El que no
consigue llegar al otro margen, cae al agua y se mOJa. Necesita
sentarse al sol para secar sus ropas Cuando todos hayan salta-
do se aumenta la anchura del arroyo y los que consiguieron atra-
vesarlo ala primera, lo Intentardan de nuevo El Juego continda
asi hasta que todos los Jugadores hayan caido al agua El ultimo
gue quede seco sera el vencedor

Il. EL LOBO Y LOS POLLITOS

Preparacion: los Jugadores (pollitos) se colocan en linea, cogién-
dose cada uno de la cintura del otro Enfrente se pone la gallina
con los brazos abiertos Fuera, esta el lobo

Desarrollo: el lobo intentara comerse al ultimo pollito. La gallina
tendra que defenderlo, pero sin tocarlo, cambiando de pOSICi6n,
en lo que la segulran todos los pollitos Sl el lobo consigue aga-
rrar un pollito, éste se volvera lobo y el lobo, gallina

12. DONDE ESTA EL CORDERITO

Material: una campanilla o silbato y un trozo de tela

Preparacion: los Jugadores se daran las manos, formando un cir
culo que limitara el espaclo del pastor y del corderillo En el cen-
tro se ponen el pastor, con los OJos vendados, Yy el corderito con
la campanilla

Desarrollo: el corderito tocara continuamente la campanilla, y el
pastor intentara capturarlo El cordero procura esquivarlo de to-
das las maneras, pero sin salirse del recinto y sin dejar de tocar
la campanilla En el momento en que el pastor consigue agarrar



dl (orderlllo. seran escogidos otros dos para sustituirlos y ellos
lormaran parte del circulo

13. LA ARDILLA Y LOS DORMILONES

Material: una nuez o un objeto cualquiera que se le parezca

Preparacion: los Jugadores se sentaran en circulo la cabeza apo-
yada en el brazo lzquierdo y los OJos cerrados (lirones) La mano
derecha vuelta hacia arriba apoyada sobre las rodillas

Desarrollo: la ardilla que tiene la nuez, camina silenciosamente
entre los dormilones y coloca la nuez en la mano de uno de
ellos Este sale inmediatamente en persecucion de la ardilla Vgl
lante, procurando darle alcance antes de que llegue a su guarida
Sl lo consigue, continua de dormilén, SI no. cambia de papel con
la ardilla vigilante

14. EL RABO DEL BURRO

Material: tiza y un trozo de tela para vendar los 0J0S

Preparacion: libre

Desarrollo: se dibuJa en el suelo o en la pizarra un burro de tamafio
razonable. pero sin rabo En seguida se lleva al primer candidato
cerca de donde esta dibujado el burro SUS OJos estan vendados y
se le hace dar unas vueltas para que pierda el sentido de la orien
taclén Acto seguido tendra que dibujar el rabo del burro
Sl esta en la pizarra no podra utilizar los bordes de la misma para
orientarse Los compafieros no le pueden ayudar En seguida lo
Intentara otro participante Ganard el que mas se aproxime al
lugar del rabo del burro.



15. SOMBRA FUGITIVA

Preparacion: libre

Desarrollo: se escoge un pisador El pisador debera pisar la sombra
de uno de los jugadores En el momento que pisa la sombra de
alguno lo llama por su nombre, entonces éste pasara a ser el
pisador Los jugadores podran agacharse para ocultar la sombra
y tamblen servirse de otras artimafas, pero nunca podran que
darse parados

16. PAJAROS ENJAULADOS

Preparacion: ver esquema | los jugadores que representan a los
pajaros se colocan en sus respectivos nidos Fuera del granero
gquedara un jugador que hace de duefio

Desarrollo: el duefio rodea el granero y dice

«AgUI hay caza» Entonces los pajaros se quedan todos qUletecltos
y se acurrucan en sus nidos El duefio, enseguida dice bien alto
«Sl aqui esta (nombre de uno de los palJaros) que salga» El
grupo que representa a ese pajaro comienza a batir los brazos
como en vuelo y salen por una puerta del granero, procurando
siempre hUir del duefio Deberan dar la vuelta al granero yentrar
por la misma puerta por donde salieron El duefio los persigue, y
los que consiga capturar Iran a la jaula ASI continua el juego
hasta agotar el tiempo convenido, y los ganadores seran los jU
gadores (pajaros) que tengan menos priSioneros en la jaula

17. CIEMPIES EN ACCION

Preparacion: se dividen los jugadores en dos grupos con el mismo
nlimero de participantes Se marca una linea de saliday a 10m
de ella, la linea de llegada Los jugadores forman filas apoyando
se cada uno en la cintura del otro, todos en cuclillas El primer
jugador, que es la cabeza del Clemples, coge las manos de qUien
esta detras de el



Desarrollo: dada la sefial de inicio, el ciempiés sale de su linea
dingiéndose a la linea de llegada avanzando a saltos, sin erguir
se Es necesaria una buena coordinacién motora para que todos
salten a |a vez y asi avancen con mayor rapidez Cada jugador
que traspase la linea de llegada se separa del Ciempiés El equipo
vencedor ser4 aquél cuyo ultimo jugador traspase el primero la
linea de llegada

18. CUADRADO SALVADOR

Preparacion: se traza un gran circulo y los nifios se colocan sobre
la inea de ese circulo Dentro, bien centrado, se traza un cua-
drado no muy grande, donde se pondra un jugador

Desarrollo: ala seflal de comienzo, los nifios del circulo se vuelven
hacia la derecha y empiezan a correr de puntillas, hasta que el
jugador que esta en el cuadrado del centro grita el nombre de
uno de los jugadores Entonces, echan todos a correr persegul-
dos por el jugador cuyo nombre se ha gritado Los jugadores
estarén a salvo dentro del cuadrado Los que son apresados que-
dan fuera de juego, y el que fue llamado se Situard ahora en el
cuadrado central El juego prosigue hasta que queden solamen-
te tres jugadores, que seran considerados vencedores

19. COMPRADOR DE AVES

Preparacion: los jugadores se alinean en cuchllas, con las manos
entrelazadas cogiéndose las rodillas Un jugador sera el compra-
dor y otro el aVicultor

Desarrollo: el comprador pregunta al aVicultor
- ¢Tiene aves para vender?
— S, responde el aVicultor
¢Puedo verlas?, pregunta el comprador
- ¢Como no?, responde el aVicultor, puede venir por aqui.
El comprador se va deteniendo delante de cada uno de los juga-



doresy, poniéndole las manos sobre la cabeza, va diciendo «Esta
no, es ya Viela 0 esta esta muy delgada, o bien ésta es muy
pequefia», etc, hasta llegar a una que le gusta y dice «Esta me
drve) En seguida agara d Jugador-ave por los hombros y lo
sacude dos veces Sl d Jugador no s cae ni separa las manos de
las rodillas, sera considerado un ave buenay llevado d otro lado
dd campo Sl d ave s rie, s cae 0 separa las manos de las
rodillas sera «abatida», es decir, eliminada B Juego continua hasta
que se compre la Cltima ave Esta sera d proximo comprador

20, LA RED

Preparacion: dos hileras de Jugadores, red y peces, se enfrentan
detras de liness pardelas, auna distancia de 10m En la linea de
la red, los Jugadores, que son de menor cantidad, se dan las
manos En la linea de los peces, los Jugadores estan libres

Desarrollo: una vez dada la sefid, las dos hileras avanzan hacia €
centro, y cuando la red adVierte que tiene una posbilidad, los
dos Jugadores de los extremos se dan las manos formando red
Los peces que en ese momento estén dentro de la red se quedan
prisioneros y van haCia @ acuario, en d campo enemigo

Los peces no pueden escapar por los extremos de las redes, pero
s pasar por entre las «mdlas» (manos agarradas de los jugado-
res que forman la red)

Cuando d circulo 2 Cierra, ninglin jugador puede ya escapar
Gana d pez que haya sdo capturado € Ultimo

21. TIRA-TIRA

Material: una cuerda de 8 m de longitud y 6 saquitos de arena u
otro objeto cuadqUiera

Preparacion: la cuerda debera estar atada por los extremos for-
mando un circulo Dentro de éste, 6 jugadores mirando hacia
fuera, con una cierta disganCia entre dlos, sostienen la cuerda a



la altura de los hombros A | m de distancia de cada jugador,
estara el saquito de arena u otro objeto similar

Desarrollo: al olr la sefial, cada jugador intentara aproximarse al
objeto que le esta destinado, forzando la cuerda El que consiga
coger el objeto sera el vencedor

22. SACOS AMBULANTES

Material: un saco y una cuerdd para cada jugador

Preparacion: se trazan dos lineas paralelas a una distancia de 10
m Detras de la linea de salida se ponen los jugadores Todos
deben meterse en el saco y atarselo ala cintura

Desarrollo: dadd la sefial, salen todos los jugadores haCia la linea
de llegada, caminando, sin saltar S| algin jugador salta, tendra
que volver ala linea de salida, y comenzar el camino
Gana el primero que alcanza la linea de llegada S| hay empate,
se repetlra el juego entre los participantes, hasta que el vence-
dor sea uno solo

23. OBJETO PELIGROSO

Material: un objeto, que puede ser una bola u otro cosa, y un
Instrumento musical o un silbato

Preparacion: los jugadores se colocan en circulo, y a uno se le
entrega el objeto Al comenzar la mUSIca, el objeto comienza a
circular de mano en mano En un momento determinado cesa la
muslca y el que tiene el objeto peligroso en la mano pagara una
prenda El juego prosigue hasta que disminuya el interés



24. LOS CORDEROS SE ESCAPAN

Material garrafas de plastico u otros envases parecidos y un silbato

Preparacion: ver esquema 2 los nifios (corderitos) estan tranqul
lamente a gatas en el aprisco Las garrafas se deben colocar a
una distanCia que permita el paso de los nifios entre una yotra
El pastor se quedara fuera

Desarrollo: a una sefial del arbitro, los corderos deCiden hUir del
aprisco Salen agatas y pasan entre las garrafas Cuando el pas
tor ve que huyen las ovejas, toca el silbato y los cordentos de-
ben volver al aprisco, siempre a gatas, pero esta vez ademés de
espaldas y sin mirar haCia atrdas El corderillo que haga caer una
garrafa volverd al aprisco y no podra intentar una nueva fuga
Los demas lo intentan otra vez, y aSl se procede hasta que que
den solamente uno o dos corderitos Estos seran los ganadores

25. EL TREN EXPERTO

Material: varios objetos de cualquier tamafio

Preparacion: ver esquema 3 los nifios se agarran por la cintura
formando un tren El primero de la fila es el maquinista y debera
conducir la locomotora eVitando los objetos

Desarrollo: dada la sefial de salida, el maquinista pone en marcha
el tren, y éste debe Ir contorneando todos los objetos, sin dejar
ninguno y eVitando tocarlos con los pies Los vagones no pue-
den separarse, y Sl lo hacen, pierden Este juego puede ser una
competicion, Sl se forman varios trenes y se marca el tiempo de
recorrdo de cada uno El ganador serd el que termine el recorri
do con mayor rapidez Sl se realiza como competicién pisar un
objeto o soltarse de la cintura del compariero, o dejar un objeto
sin contornear serd falta para ese tren y debera comenzar de
nuevo el recorrido



26. ORDENES CONTRARIAS

Material: trozos de cuerda de 3 m para cada Jugador

Preparacion: se traza una lineay sobre ella se colocan los Jugado-
res con uno de los extremos de la cuerda bien agarrada con la
mano derecha La otra punta la sUjetara el monitor, el cual ten-
dra en sus manos todas las puntas de las cuerdas, para poder asi
controlar a todos los Jugadores

Desarrollo: el monitor dard una rapida serie de érdenes, que los
Jugadores deberan ejecutar al contrario de lo que le dice Por
ejemplo, al oir «Tirad», todos deberan inclinar el cuerpo hacia
delante, para que la cuerda quede floja S| dice «AflOjad», todos
echan el cuerpo hacia atrds para que la cuerda quede tensa Los
gue ejecuten las drdenes conforme se dan y no al contrario, se-
ran factimente Identificados por el monitor Los que ejecuten las
ordenes al contrario enrollaran la cuerda una VEZ en su mufieca,
avanzando de manera que las cuerdas queden bien estiradas
Los que se equivocaron no tienen este derecho El monitor per
manece siempre en el mismo lugar De esta manera los jugado-
res Iran siempre aproximandosele Ganara el jugador que habiendo
llegado mas cerca del monitor, consiga tocarlo con una mano

27. EL GUARDA

Material: una botella de plastiCO y una pelota

Preparacion: los Jugadores forman un circulo, manteniendo una
distanCia de mediO metro entre uno yotro En ellentro se pone
la botella y un Jugador (el guarda)

Desarrollo: el jugador que tenga la pelota intenta tirar la botella
El guarda debe defenderla Puede hacerlo sirviéndose de cual
gUler mediO, menos tirar la pelota de las manos de un Jugador
Estos, por su parte, no pueden MOVErsE de sus puestos, pero si
pueden hacer pases con la pelota, escogiendo lugares mas faCl
les y vulnerables, en los que el guarda no este tan atento Cuan



do un jugador consiga derribar la botella con la pelota, € guarda
seré sustituido por d. y d juego continta

28. CANGREJOS PARLANTES

Material: una venda para cada jugador

Preparacion: se trazan dos liness pardéelas, a una distancia de 10
m Los jugadores se colocan sobre la linea de salida, en sentido
perpendicular a la linea de llegada, manteniendo un metro de
diganCia entre uno y otro Cada jugador observa atentamente
d trayecto que necesita recorrer, después le ponen lavenday lo
colocan a gatas en su lugar de sdida

Desarrollo: dada la sefid. los cangrejos, Ilamados asi porque s
tradadan lateramente, comienzan a avanzar hecia la linea de
llegada Cuando un jugador cree estar en la linea de llegada,
grita d instructor «Llegué» y se queda parado en aqud lugar. H
instructor hace una marcaen d StiO acanzado y d jugador puede
gUitarse la venda y esperar a sus comparieros, que proceden to-
dos de la misma manera Ganara d jugador que se detenga més
cerca de la linea de llegada y en menos tiempo Para calcular €
tiempo, se comienza a contar los puntos partiendo de O E pri-
mero en llegar obtiene O puntos, d segundo 1, Yas se sigue
contando
Para la diganCia es d contrario E que més se goroxime a la linea
de llegada tendra d punto més dto, esto es, @ ndmero total de
los competidores Sin son 10, se le darén 10 puntos Para saber
guién es d ganador, e sustraen de los puntos de proximidad a
la linea los puntos obtenidos en d tiempo empleado Por tanto,
d ganador serd @ que, de media, llegdb mas rgpido y més cerca



29. TRIANGULO CAPRICHOSO

Material: una cuerda de 3 a 6 m de longitud, reforzada en sus
extremos, 15 chinas u otro objeto cualquiera

Preparacion: disputaran la partida tres jugadores cada vez Hecho
el nudo en la cuerda, los jugadores se dseguran por la parte de
fuera, con la mano derecha, formando un tridngulo con ella bien
estirada A dos metros de cada jugador, el monitor colocara un
mantonCito de 5 chinas u otro objeto

Desarrollo: dada la sefial de inicio, cada jugador se esforzara por
pisar el mayor nimero posible de chinas, y para ello tirara de la
cuerda con todas sus fuerzas No esta permitido alargar la cuer-
da o tlrar de ella con las dos manos Después de | minuto, se
termina el juego y el jugador que haya conseguido mas chinas
sera el ganador Es necesario que la fuerza de los jugadores sea
pareclda, en caso contrano no tendria sentldo Al final los Juga-
dores son sustituidos por otros Cada tres partidas, los tres ven
cedores disputaran entre ellos para ver qUién serd el campean
final



2. NINOS Y NINAS DE 8 A 11 ANOS

30. TRINCHERA

Material: una pelota

Preparacion: en circulo. con los pies separados. de forma que el
pie derecho toque el pie Izquierdo del otro jugador El cuerpo
curvado hacia delante, manos sobre las rodillas Un jugador en
el centro del circulo

Desarrollo: dada la sefial de salida, el jugador del centro procura
pasar la pelota entre las piernas de los otros jugadores Estos
procuraran eVitarlo. empUjandola con las manos, y volViendo
luego ala misma poslcion QUien deje pasar la pelota, sustituye
al jugador del centro del circulo El jugador que vaya dos veces al
centro debera pagar una prenda

31. PARAD

Material: una pelota

Preparacion: se numera a los jugadores y se coloran en circulo, €l
gue tiene la pelota se pone en el centro

Desarrollo: el jugador del centro grita un numero y tira la pelota a
lo alto El jugador que ha Sido llamado coge la pelota y todos los
otros, incluso el del centro, corren. procurando distanCiarse lo
mas pOSible Al grito de «parad». dado por el jugador que reco-
gi6 la pelota. todos se Inmovilizan en el lugar en que se encuen-
tren Entonces éste tira la pelota a las piernas de cualqUiera de
los jugadores. que no podra defenderse El que ha Sido alcanza-
do, toma la pelota y se va al centro Sl no se alcanza a ningun
jugador, volvera al centro el que lanzé la pelota



32. SALTA UNO

Material: una pelota

Preparacion: se numera a los jugadores y forman una fila delante
de una pared

Desarrollo: uno de los Jugadores se separa del grupo y lanza la
pelota contra la pared al mismo tiempo que grita un ndmero El
jugador al que le corresponde tal nimero, recoge la pelota mien-
tras salta en el suelo por primera vez Luego la lanza contra la
pared y grita otro numero
Asi continda el juego
Falta el jugador que ha sido llamado y no consigue recoger la
pelota, volvera asu SitiO en la fila, y su antecesor tendra derecho
aun lanzamiento mas

33. ESQUIVAR LA PELOTA

Material: una pelota

Preparacion: los Jugadores se colocan en Circulo En el centro hay
un jugador

Desarrollo: cada uno de los jugadores delurculo tirara la pelota
hacia el jugador del centro, con la intencién de darle de los hom-
bros hacia abaja Este Intentara defenderse de todas las maneras

posibles El jugador que alcance al del centro se pondra en su
lugar

34. DERECHO CON DERECHO

Material: una pelota

Preparacion: en circulo y dandose las manos, con el pie derecho
apartado El Izquierdo permanece firme dejando un espaclo de
unos 30 cm a su derecha

Desarrollo: al dar la sefial para comenzar el Juego, uno de los com-
petidores chuta la pelota con el pie derecho, en cualquier direc-



Clon, Intentando hacerla pasar por el espaclo dejado ala derecha
de los compafieros Cuando un jugador deja pasar la pelota es
eliminado El que quede el Gltimo serd el ganador

35. NO TOQUES LA SILLA

Material: una pelota y una silla

Preparacion: jugadores en circulo En el centro se pone un jugador
aliado de una silla

Desarrollo: a la sefial de comienzo, el jugador que tenga la pelota,
la chuta intentando dar en la silla El que defiende la silla procura
eVitar el golpe, devolviendo la pelota a un jugador cualquiera
Pero no puede tocar la silla El jugador que consiga tocar la silla
con la pelota, toma el lugar del defensor

36. GIRA LATITA

Material: 2 latas y 2 sillas

Preparacion: se divide alos jugadores en equipos Iguales y forman
dos filas detras de la linea divisoria A 10 0 15 m de la linea,
estan las dos sillas, una para cada equipo Sobre la linea las dos
latas

Desarrollo: dada la sefial de comienzo, el primer jugador de cada
fila sale chutando la lata, haciéndola pasar por detras de la silla
y trayéndola de nuevo ala linea inicial Una vez que ha llegado
alli, comienza el recorrido el segundo jugador, y asi todos Al
volver, los jugadores se van al final de la fila, mientras todos
avanzan un paso Constituye falta tocar la lata con la mano,
comenzar achutarla antes de estar sobre la linea divisoria, salir
del alineamiento El grupo vencedor serd el que realice el juego
en menos tiempo, y con menor nimero de faltas



37. NUNCA DOS

Preparacion: los Jugadores se colocan en circulo Por fuera quedan
dos jugadores el perseguidor Y el fUgitivO

Desarrollo: al comenzar el juego, el fUgitiVO corre Y el perseguidor
se lanza adarle alcance El fugitivo entra en el Circulo y se detle
ne ante c.ualqulera de los participantes Este sale Inmedlatamen
te comendo, slempre con el perseguldor detrds Sl el persegul
dor alcanza a fUgitivO, los papeles se inVierten, y el juego
continya

38. GATOS Y RATONES A LA PAR

Preparacion: los Jugadores se disponen en dos lineas paralelas y
vueltos en direCCiones opuestas Una fila serd la de los gatos y
otra la de los ratones Cada gato tiene su raton correspondiente

Desarrollo: Dada la sefial de inicio, las hileras se ponen en marcha
haCia delante, caminando, como es [6giCO, en direCCiones opues
tas, apartandose cada vez mas
A la segunda sefal, todos corren, cada gato procurando atra
par a su ratébn Cuando un gato consigue pillar a su raton,
éstos vuelven ala pOSICion IniCial. hasta que llegue el ultimo
par Cuando todos hayan llegado, se comienza nuevamente el
Juego, invirtiendo los papeles, los gatos seran ratones. y los
ratones. gatos

39. LA CHINITA OCULTA

Material: una china

Preparacion: los jugadores estan en semicirculo con las manos
ablertas Uno se separa del grupo también con las manos abier-
tas, teniendo en ellas la chinita que se va d pasar

Desarrollo: el jugador que tiene la china pasa sus manos por entre
las manos de todos los otros Jugadores, deJandola caer en la



mano de uno de ellos, sin que los otros lo adviertan Cuando ha
pasado por todos, el que tiene la china sale corriendo en direc-
Cién ala linea, y los demas lo persiguen S| consigue alcanzar la
linea sin que lo cOJan, pasara la china Sl lo cogen, entregara la
china aqUien lo atrapd, y entonces éste pasara la china

40. CONEJITO. A TU MADRIGUERA

Preparacion: los Jugadores unen sus manos de dos en dos for
mando madrigueras En cada madriguera hay un conejO Hay
también un conejO y un cachorro sin madriguera

Desarrollo: el cachorro empieza a perseguir al coneJo, que se es-
conde en una de las madrigueras El ocupante de la madriguera
sale inmediatamente corriendo y va a refugiarse en otra, siempre
perseguido por el cachorro ASI prosigue hasta que el cachorro
consiga atrapar a uno de los conejOS En este momento se In
Vierten los papeles El cachorro pasa a ser conejO y el conejO
atrapado pasa a ser cachorro, y se continda el Juego

41. BLANCO POR NEGRO

Material: un dado con tres caras negras y tres blancas

Preparacion: se trazan dos lineas paralelas, a 10m de distancia
una de la otra Los Jugadores se dividen en dos equipos, bldncos
y negros, y se colocan en dos filas cerca del centro

Desarrollo: se tira el dado hacia lo alto y, cuando éste se detiene,
se verifica el color que ha quedado hacia arriba El equipo de
este color, blanco o negro, huye hacia la linea perseguido por
los Jugadores del otro equipo, que intentan atrapar al mayor
numero posible de adversarios Los que sean apresados se In-
corporan al equipo perseguidor Se tira el dado de nuevo, yel
Juego continda
Gana el equipo que, al final del tiempo previsto, tenga el mayor
numero de miembros



42. CARRERA DE PAREJAS

Preparacion: los Jugadores se ponen en circulo dandose las ma
nos. de dos en dos formando pargas Una parga se queda fuera
dd circulo

Desarrollo: la parga que esta fuera, anda drededor dd circulo. toca
en los hombros a cudquier otra parga y sde corriendo por la
Izquierda del circulo La parga tocada, sde corriendo por la dere-
cha Las dos pargas intentan acanzar d StiO libre. la que llega
pnmero lo ocupa La otra. asu vez. tocara d hombro de aguna
otra parga y seguira € Juego, sin interrupcion Durante todo €
tiempo de la carera, las pargas permaneceran agarradas de la
mano

43. EL CAZADOR

Preparacion: se dibujan tres circulos en d sudlo (las madngueras)
Los Jugadores (llebres) estan todos en una de las madrigueras E
cazador estarden @ campo

Desarrollo: d comenzar € Juego. las liebres procuraran cambiar de
madriguera, yendo cada una ala que gUiera E cazador intentara
cazar d mayor nimero pOShle de liebres Las liebres que quedan
cazadas. s transforman en cachorros que ayudan d cazador
Cuando un cachorro dcanza a una liebre. debera gntar d caza-
dor «icazador, una llebrel» E cazador Ir& entonces atocar ala
licbre. porque s0lo @ puede transformar una liebre en cachorro
Lavictoria sera de la liebre que permanezca como td hasta d fin
Las liebres deben cambiar de madriguera continuamente

44. FORMULA |

Material: silias para todos los Jugadores

Preparacion: ver d esquema 4 dos equipos con @ mismo nimero
de Jugadores. numerados conforme d esguema y sentados en



dos lineas paralelas. a una distancia de 5 m

Desarrollo: dada la sefial para comenzar. el primer Jugador de cada
grupo se levanta y corre por detras de las sillas hasta el segundo
jugador de su grupo. le da la mano y los dos siguen corriendo por
el centro Al final de la fila, el jugador nO 1 se sienta. y el n0 2 sigue
hasta el n0 3. Yrepite la accién hasta que todos hayan corrido La
victoria sera del equipo que realice la carrera en menos tiempo y
con menos faltas. que seran levantarse antes de que el otro le dé
la mano. no correr por detras de las sillas. no permanecer sentado
despues de haber corrido o salirse de la linea

45. QUITA y PON

Material: 6 objetos cualgUiera

Preparacion: ver esquema 5 los jugadores se diViden en dos equl
pos. con Igual nimero de participantes Forman dos filas A una
distanCia de 4 m se traza delante de cada fila, un Circulo mayor
precedido de tres menores Dentro de cada Circulo menor se pone
un objeto

Desarrollo: dada la sefial para comenzar. el primer jugador de cada
fila sale corriendo, y agarrando un objeto cada vez. va acolocar-
lo en el circulo mayor Cuando termina, vuelve corriendo, le da
un toque en la mano al jugador n0 2y va acolocarse al final de la
fila, que avanza un paso El jugador nO 2. al ser tocado en la
mano. sale corriendo y coloca los objetos. uno cada vez. nueva
mente en los circulos menores Hecho esto. procede como el
primero, y asi van corriendo todos los jugadores uno colocando
los objetos en el circulo mayor. y otro llevandolos y poniéndolos
en los circulos menores Gana el equipo cuyo primer jugador
llegue antes ala linea de salida Constituyen faltas salir de la fila
antes de que el jugador precedente le toque la mano. coger mas
de un objeto ala vez. colocar el objeto fuera del circulo mayor o
de los circulos menores La victoria solamente sera valida, si el
equipo ganador no tiene mas de dos faltas



46. SALTOS EN LiNEA

Material: 2 sillas o bancos

Preparacion: dos equipos con el mismo numero de participantes
Los jugadores forman dos filas, colocan la mano Izquierda sobre
el hombro Izquierdo del compafiero que tienen delante y, con la
mano derecha, le sUjetan el pie lzquierdo En frente a3 m de
cada fila, hay una silla

Desarrollo: dada la sefial de comienzo, las filas se mueven saltan
do sobre un solo pie y dando la vuelta por detras de su respectl
va silla volviendo luego a su lugar Gana el grupo que llega pri
mero sin haber cometldo ninguna falta Constltuye falta soltar
el hombro o el pie del compaflero

47. SALTAR LA VARA

Material. una vara

Preparacion: los Jugadores se ponen en circulo En el centro, uno
sostiene una vara

Desarrollo: el jugador que tiene la vara, la agita de derecha a IZ-
gUierda, muy cerca del suelo Los demas deben esquivar la vara
saltando El que no consiga esquivarla tomara el lugar del Juga
dar del centro El Jugador que vaya por segunda vez al centro
pagara una prenda

48. PISAR El CiIRCULO

Preparacion: los pequefios forman un circulo dandose las manos
Fuera de este circulo se traza otro, de mayores proporciones

Desarrollo: cada jugador empuJa a los compafieros Intentando
hacerlos pisar en el circulo exterior El Jugador que consiga que
uno de los comparieros pise el circulo exterior, tendra un punto
asu favor Gana el que, el final del tiempo previsto, tiene mayor
namero de puntos



49. FORTALEZA

Preparacion: los jugadores se dividen en dos equipos Iguales En
uno de los equipos (la fortaleza), los jugadores forman un circu-
lo dandose las manos En el otro (los atacantes), los jugadores
estan dispersos por el campo

Desarrollo: los jugadores dispersos por el campo (los atacantes),
intentan penetrar en la fortale7a, la cual, a su vez hace todo lo
posible para Impedirlo levantar y bajar los brazos, cerrar y ex-
tender el circulo, cambiar de SitiO S| uno de los atacantes consl-
gue entrar en la fortaleza, puede ayudar a sus compafieros des-
de dentro La victoria sera de los atacantes S, al final del tiempo
estableCido, se encuentran con mas de la mitad de sus jugado-
res dentro de la fortaleza A la mitad del tiempo estableCido, se
cambian las pOSICiones, los atacantes seran fortaleza y la forta-
leza atacantes

50. COLORES

Preparacion: los jugadores se sientan por la sala cadd uno donde
gUiere

Desarrollo: Se escoge un color, por ejemplo el verde fl animador
pedira a cada jugador que elija un objeto de la sala que sea de
color verde Se conceden a los jugadores 20 segundos para res-
ponder La respuesta se da de la siguiente manera «Verde es el
boligrafo de A» O bien «Verde es la blusa de B» El juego conti-
nda mientras se mantenga el Interés

51. LA OTRA PARTE

Material: recortes de revistas o peri6diCOS con figuras humanas

Preparacion: jugadores en namero par Las figuras se diViden en
dos partes, y cada uno de los jugadores reCibe una Ninguno
debe mostrar su figura antes de que comience el juego



Desarrollo: dada la sefial de inicio del Juego, cada uno trata de
localizar la parte que le falta ala pareja su figura Ganara la pare-
Ja que consiga ensamblar antes la figura original

52. ;QUIEN SERA?

Material: una sabana

Preparacion: los particlpantes se diViden en dos grupos. con Igual
numero de Jugadores Uno de los grupos sale de la sala

Desarrollo: el grupo que salla del salon. envla un emisario total-
mente cubierto con una sdbana. para que el grupo adversario
adivine qUién es Cuando se pronuncia un nombre. el Jugador se
gUita la sabana para ldentificarse Sl el grupo aCierta. consigue
un punto En caso contrario. el grupo que envié al fantasma
obtiene un punto Para continuar se InVierten los papeles El
Jugador que hace de fantasma, puede servirse de todos los re-
cursos para que no lo Identifiguen cambiarse los zapatos. aga
charse. etc

53. LOS GOLOSOS

Material: algunos caramelos o bombones

Preparacion: los Jugadores forman un circulo Los caramelos estan
en el centro Cada Jugador reCibe. en secreto. el nombre de un
animal. pero pueden reCibir el mismo nombre varias personas

Desarrollo: el animador nombra un anlmal La persona que reCibiO
ese nombre. sale corriendo y coge un cdramelo Y aSl sucesiva-
mente Cuando queden pocos caramelos. el animador pronunCia
el nombre del animal que reCibié la mayoria Todos los que tengan
ese nombre se lanzan sobre los caramelos Ser4 divertido



54. COME CARAMELQOS

Material: hilos de coser y caramelos

Preparacion: se atan los caramelos en d centro de los hilos Cada
pargja de participantes tendra un hilo con d caramelo Cada uno
tomara la extremidad del hilo entre los dientes, con las manos
hacia atrés

Desarrollo: ala sefid de inicio, todos comienzan a«comer» € hilo
hasta alcanzar d caramelo H primero que lo consiga sera
ganador

55. DESTREZA

Material: un plato de aluminio 0 una tapadera de cazuela

Preparacion: los Jugadores forman un circulo Cada uno reCibe un
ndimero a partir dd 1 En d centro estéd d animador, con @ plato
0 la tapa de cazuea

Desarrollo: € animador comienza arodar € plato y en un mamen
to dado grita un ndmero, e inmediatamente suelta d plato B
Jugador que tenga aSignado ese nimero debe salir inmediata-
mente corriendo € intentar coger @ plato antes de que deje de
dar vueltas Sl lo consigue, vuelve a su lugar SI no, ocupa €
lugar de animador, y éste, asu vez, ocupa d lugar dd Jugador H
Juego debe ser muy dinamico, nombrando rapldamente cada
numero

56. EL HUEVO EN LA CUCHARA

Material: 2 cucharas, 2 patatas o huevos COCidos Dos obstaculos

Preparacion: dos equipos con @ mismo nimero de participantes,
en fila detrés de la linea de sdida, a 10m de los obstaculos H
primero de lafila tendra cogida la cuchara por  mango entre los
dientes, y en dla estara la patata o d huevo

Desarrollo: dada Id sefid, d primero de cada fila sde caminando o



corriendo, dd la vuelta al objeto que sirve de obstaculo y entrega
la cuchara al segundo Este repite la misma aCCion, y asi suce-
sivamente Ganard el equipo cuyo primer corredor esté nueva-
mente sobre la linea de salida Sl el huevo o la patata se cae al
suelo, el corredor tiene que volver g su SitiO y comenzar de nuevo

57. RECIPIENTE FLOTANTE

Material: recipientes con agua y manzanas

Preparacion: los recipientes con las manzanas se colocan sobre
una mesa o en sillas, a unos 10m. de los competidores, los
cuales se alinean detras de la linea de salida

Desarrollo: dada la sefial de ticlo, cada competidor intenta mor-
der la manzana que flota en el agua. Las manos deben tenerse
en la espalda En el momento en que consigue morder la manza-
na vuelve con ella entre los dlentes hasta la linea de salida Ga-
nard el pnmero que consiga realizar la hazafia S| la manzana se
le cae durante el trayecto, el competidor queda eliminado y lo
mismo si arranca un pedazo de la manzana antes de llegar a la
linea de salida

58, EL AUTOMOVIL

Material: stllas.

Preparacion: siffas en circulo, dejando un espaclo entre una yotra
Los jugadores estan todos sentados, menos el monitor que se
gueda en pie en el centro.

Desarrollo: cada participante recibe el nombre de una pieza de
automavil SI hay muchos participantes, se puede dar el mismo
nombre avanas personas El animador va circulando por entre
las sillas y contando una historia que le ha ocurrido asu coche
Cada vez que pronuncia el hombre de una pieza, la persona o
personas que han recibido tal nombre se levantan y forman fila
detras del animador, cogiéndose por la cintura. Asi el automovil



va circulando entre las sillas y aumentando cada vez mas Cuan
do 5uena la bocina «Fon-Fon». el automovil se desmonta todo.
y cada pieza intenta volver a su lugar en las sillas Como el ani-
mador no tiene silla. alguno se quedard sin SitiO Desde ese
momento éste sera el animador El que quede como animador
dos veces. paga una prenda

59. LA PESCA

Material: sillas

Preparacion: todos sentados en circulo El pez animador esta de pie
en el centro Entre una y otra silla debe haber bastante espaCio

Desarrollo: cada participante recibe el nombre de un pez El pez
animador comienza a caminar entre las sillas diCiendo «El pes
cador atrap6 con sus redes al pez »(nombre de uno de los
peces) El Jugador que tiene ese nombre se levanta y sigue al pez
animador Y asi se continGla La fila de los peces se mueve entre
las sillas En un momento determinado, el pez animador dice
«La red se ha roto» Entonces todos los peces procuran sentarse
en una de las sillas, y lo mismo el pez animador El pez que se
gueda sin sella. sera el siguiente pez animador Ganara el parti-
cipante que nunca quedd de animador

60. LA ORQUESTA

Preparacion: en circulo. sentados o de pie Uno de los partiCipan-
tes abandona la sala

Desarrollo: apenas deja la sala. se escoge a uno de los partiCipantes
como director para dingir la orquesta El director debe cambiar de
gesto (ImitaCién de Instrumento). sin que lo perCiba el observador
gue vuelve al centro del circulo Cuando el director cambia de
gesto. todos hacen inmediatamente lo mismo. por eso deben es

tar continuamente observando al director pero de forma que el
observador no lo perCiba Al observador se le daran tres oportunl-



dades para adiVinar, después de las cuales, Sl no aCierta, sale de
nuevo S| consigue descubrir qUién es el director, vuelve asu lugar,
y sale otro voluntario Se elige otro director y el Juego continia

61. ZIG-ZAG

Material: 10 o méas garrafas vacias, mejor de plastico

Preparacion: competicién Individual para analizar el sentido de la
Orientacion Las garrafas estan alineadas, con un espaclo de 50
cm entre una y otra

Desarrollo: el animador venda los OJos del primer concursante y lo
conduce hasta la primera garrafa El Juego consiste en pasar en
zigzag entre las garrafas, sin tirarlas El Jugador que toca una
garrafa con un pie, aunque no la tire, sera eliminado, y lo mismo
ocurnrd Sl deja de pasar por una garrafa El que consiga pasar
entre todas las garrafas sin tirarlas, serd el ganador Cuando haya
mas de un Jugador VICtOflOSO, debe haber también una nueva
partida entre los vencedores, pero redUCiendo a 30 cm el espa
ClO entre las garrafas

62. EL VASO DE AGUA

Material: vasos de agua para todos los participantes

Preparacion: pueden Jugar todos los competidores que gUieran
Se trazan dos lineas, una de salida y otra de llegada, a una diS-
tancia de 10m Los Jugadores se alinean todos detras de la linea
de salida, con los vasos de agua en las manos

Desarrollo: el Juego consiste en alcanzar la linea de llegada sin
derramar ni una gota de agua Ganard el primero que alcance la
linea de llegada



63. CARRERA SOBRE UN SOLO PIE

Preparacion: se trazan dos liness. a 10m de distancia una de la
otra Los jugadores se colocan detrés de la linea de salida

Desarrollo: dada la primera sefid, todos los jugadores levantan €
pie Izquierdo. poniéndose en equilibrio sobre @ derecho B &hi-
tro da una segunda sefid. y todos sden satando sobre un pie
hasta alcanzar lalinea de llegada E primero que lo consiga sera
d vencedor No se permite gpoyar € otro pie en d suelo, apoyar
s en d compafiero o empUjarlo Los que asi o hiCieren, deberan
volver ala linea de sdida

64. CAMBIO DE CASA

Preparacion: se traza drededor de lasdaoen d suelo. S estamos
d are libre. tantos cuadros como personas sean las que toman
parte en d juego, menos uno Dichos cuadros seran las casas
Cada casa esta habitada por un morador En d centro se traza
un circulo. donde se pone € jugador que no tiene casa

Desarrollo: € juego consiste en que d jugador sin casa intente
apoderarse de una puesto que los moradores estan en continua
mudanza Todos los moradores deben cambiar de casa conti-
nuamente. observando sempre d jugador sin casa para que éste
no se gpodere de sus moradas S| un morador se queda sin casa
Ird d centro, y € juego contindia

65. CUMPLIMIENTOS

Preparacion: todos los jugadores se colocan en Clfculo. con las
manos en la espalda Fuera de circulo esta un jugador que sera
é primero que corra

Desarrollo: € jugador que esté fuera dd Clfculo comienza a andar
por la derecha yen un momento dado toca en las manos a uno
de los jugadores dd Clfculo Inmediatamente este sale corriendo



por el lado opuesto En el punto en que los dos se encuentren,
se hacen una reverenCia mutuamente, se estrechan las manos y
se preguntan «;Que tal vas”» En seguida slguen corriendo para
ver gUién llega primero al lugar que quedd vacio El que llegd
después comienza de nuevo el juego S| un jugador se queda
tres veces consecutivas sin un lugar en el circulo, Ird al centro
hasta que sea sustituido por otro

66. VERDE-AMARILLO

Material: un cartel pintado de verde por un lado y de amarillo por
el otro

Preparacion: ver el esquema 6 los jugadores forman dos equipos,
con Igual nimero de participantes Cada equipo tendra un nom-
bre verde o amarillo En el centro del circulo esta el animador
con el cartel Los jugadores estan alineados al lado del circulo,
cada uno vuelto hacia su linea de llegada

Desarrollo: el animador, que esta en el centro del circulo, tira el
cartén alo alto En el momento que éste toca el suelo, el direc-
tor gnta el color que ha quedado vuelto hacia arriba Inmediata
mente, los jugadores de este equipo salen corriendo en direc
clén asu linea de llegada, y los del equipo contrario salen en su
persecucion Los jugadores que queden capturados, formaran
ahora parte del equipo que los capturé Sl algin jugador atravie-
sa el circulo central, pasa al equipo opuesto Gana el equipo
que, al final del tiempo establecido, cuente con el mayor nime-
ro de jugadores

67. LABERINTO

Preparacion: se forman cuatro filas Iguales, con una distancia como
la de los brazos extendidos Se elige un ratén, un gato y un
animador

Desarrollo: el arbitro pita, y todos se dan las manos en la misma



direCCion formando pasillos Terminado esto. € gato comienza a
perseguir d ratdn por los corredores H &bitro pita de nuevo, y
todos s vudven hacia la derecha'y se dan las manos invirtiendo
los corredores H gato sigue persiguiendo d raton, sin romper
las filas de las manos entrelazadas Cuando € gato atrapa d
raton, s escoge un nuevo gato y un nuevo raton. y d Juego
contindia

68. JUEGO CHINO

Preparacion: se trazan linees parddas a una diganCia de 10m.
detras de las cuales s alinean los dos equipos con Igud nimero
de Jugadores En @ centro de estas lineas se trazan otras dos pa
rddas auna distanciade 1,50 a2 m Esd aroyo En cada extre
mo de arroyo se pone un Jugador Son los guardas de riachuelo

Desarrollo: uno de los guardas hace la sefid auno de los Jugado
res de los lados. este, asu vez, hace la sefid a uno de los Juga
dores de otro equipo, y entonces ambos deben cambiar de lu
gar En d momento en que dlos estan atravesando € aroyo, los
guardas deben atraparlos. pero sdlo dentro de los limites de
riachuelo H que sea cogido sustituira d guarda, o los dos, S es
que ambos se degjaron coger Este Juego se llama chino porque s2
remonta a una supersticion china, segiin la cud. en la época de
las creCidas, gparecia en las aguas dgo que atraia alas personas

69. HORA FIJADA

Preparacion: ver d esquema 7 escoger d vielo y la hora fijada

Desarrollo: d vielo esta en su casa Los Jugadores sden de la suya
y S van gproximando a la casa dd vielo. preguntando ¢Que
hora es? H vielo va respondiendo, por gemplo las 8, y as s
continlia. hasta que los Jugadores estén todos cerca de la casa
dd vielo Cuando los Jugadores pregunten de nuevo la hora €
vielo respondera la hora fiJeda, por gemplo las 11 Entonces



todos los Jugadores procuraran volver cada uno a su casa, yel
vieJo sale persiguiéndolos Los que sean alcanzados antes de
llegar a casa, ayudaran al VieJo la préxima vez. Vence el Jugador
gue queda el Gltimo sin ser atrapado

70. ;(SOCORRO. AMIGO!

Preparacion: Los Jugadores se dan las manos, formando parejas.
Se escoge un corredor y un rastreador

Desarrollo: el rastreador sale persiguiendo al corredor, y éste, para
salvarse, debera dar la mano a uno de la pareja Inmediatamente
el compariero del lado opuesto saldra corriendo transformado
en corredor Las parejas pueden quedarse paradas o Ir en socorro
del persegUido, y también negarse a ayudar al persegUido, cuan-
do el persegUidor esta ya cansado En el momento en que el
persegUido es alcanzado, se invierten inmediatamente los pape-
les Este Juego depende mucho de la deClISién de cada Jugador en
cooperar con el persegUido o con el persegUidor

71. SALVAR DE LA BRUJA

Preparacion: la brUja traza varios circulos dentro de sus dominios,
como en el esquema 8 En el dominio de la brUja sélo puede
entrar ella. los demas Jugadores quedan dispersos por el campo

Desarrollo: la brUja sale en persecucion de los Jugadores. Al que
consiga atrapar, se le colocara en uno de los circulos. Los com-
pafieros podran salvar a los colegas priSioneros, pero sin pene-
trar en los dominios de la brUJa, deberan hacerlo tendiendo la
mano alos mas prOXimos, y éstos, a su vez, haCia los de otros
circulos, pero sin salir de los suyos

Sl la brUja coloca a mas de un pnslonero en un solo circulo,
éstos no podran ser salvados. Los Jugadores que sean apresados
mas de una vez seran ayudantes de la brUja Gana el Jugador que
no se deje apresar



72. REGALO DIFiCil

Matenal: pequefios paquetes de regaos e hilos 0 bramantes de
varios colores

Preparacion: cada regdo se enrolla con un hilo de un color dife-
rente. A continUaCion, d hilo se enreda por varias partes

Desarrollo: cada jugador recibird la punta de uno de los hilos, y
tendra que desenmarafiarlo todo para alcanzar su regdo E hilo
debe ser enrollado nuevamente, en forma de ovillo y sin ningtin
nudo

73. DOS CIEGUITOS

Material: latas con chinitas y 2 varas

Preparacion: los jugadores forman un circulo Se escogen dos de
dlosy s les vendan los OJos Cada uno tiene und de las latas Y
una de las varas

Desarrollo: los jugadores vendados deben agitar continuamente
las latas para orientarse uno d otroy, d mismo tiempo, intentar
tocar con la varita asu adversanio Los particlpantes dd circulo
no pueden Crientar, solo desviar

74. El TAPETE

Material: 2 hOjas de peri6diCO u otro papd para cada competidor

Preparacion: se trazan liness parddas aunos 10m de diganCia
La competicion es individud Cada competidor se coloca detrés
de la linea de sdida con las dos hQjas de periddiCO

Desarrollo: cada uno de losjugadores intenta llegar ala linea opues-
ta, pisando sempre sobre los papeles, de manera que tendra
gue moverlos continuamente, acada paso que da Los que rom-
pan los papeles, vueven ala linea de salida Sera proclamado
vencedor d primero que cruce la linea de llegada



75. LA CARRERA DEL BASTON

Material: 2 varitas y 2 sillas

Preparacion: ver esquema 9 dos equipos con Igual nimero de
participantes, forman dos filas detras de la linea de salida A
unos 5 m de esta linea, se coloca delante de cada fila una sifla u
otro objeto de mayor tamafio, que sera el obstaculo El primer
Jugador de cada fila tendra una vara en las manos

Desarrollo: ala sefial de comienzo, el primer Jugador de cada fila
sale corriendo, rodea el objeto que sirve de obstaculo y vuelve a
su fila entregando la vara a Jugador siguiente, el cual hara lo
mismo El primer Jugador se coloca al final de la fila que, con
cada Jugador que sale, avanza un paso No esta permitido so-
brepasar la linea de salida antes de recibir la vara en las manos
Cuando el primer Jugador esté nuevamente al principio de la fila,
recibe la vara y se sienta en la silla es el equipo ganador

76. A LA CAZA DE LA LIEBRE

Formacion: los Jugadores forman un Circulo En el centro, un Juga
dar escogldo previamente, sera la llebre

Desarrollo: los Jugadores del circulo preguntan ala liebre

- ¢Quien esta en el Jardin?

- Es una liebre

- ¢Y¥ que estd haclend0?

— Descansando Y los otros

- Serd mejor que salgas, porque queremos Jugar en el jardin
Entonces la hebre empieza a Intentar salir del Jardin, pero los
participantes del circulo procuran Impedirselo Cuando la liebre
encuentra una brecha y sale, todos sueltan las manos y corren
en su persecucion QUien consiga atraparla sera la liebre siguiente



77. MUERTO-VIVO

Preparacion: se limita un &ea conforme d nimero de participan-
tes los Jugadores se dispersan por dicho espaclo Se escoge uno
que sxra d perseguido

Desarrollo: ala sefid de comienzo, todos salen acapturar d Juge
dor perseguido, y éste, en & momento en que esta para ser gpre-
sado grita. jMuerto’ Entonces todos los demas Jugadores s aga:
chan hasta que € perseguido se aparte un poco y grite iVIVOL, y
entonces todos sden de nuevo en su persecucion. En d mo-
mento en que & Jugador perseguido sea dcanzado, gUien lo cOJa
serd d nuevo perseguido

78. QUIEN SERA EL PRIMERO

Preparacion: se trazan dos liness pardeas, a una distancia de 20
m Detrés de una de dlas e alinean todos los Jugadores, yen la
otra se coloca d animador

Desarrollo: € animador dice «jAvanzad con € paso de la hormi-
gal», y los Jugadores avanzan caminando con un pie Junto d
otro H animador da una nueva orden «jSdtando!», y todos avan-
zan saltando con los pies Juntos «De cuclillas», y todos se aga
chan y avanzan en cuclillas H animador podra variar la manera
de caminar de los Jugadores, todas las veces que gUiera Cuanto
més rgpido sea d canbiO ded modo de caminar, més divertido es
e Juego Gana d que llegue @ primero Junto d animador E JU-
gador que, dada la orden de cambiar la manera de andar, siga
con la anterior, tendra que volver ala linea de salida y comenzar
de nuevo



79. MARRO

Preparacion: se trazan dos lineas paralelas a una distancia de unos
15m Detras de cada una de ellas se alinean dos equipos con el
mismo nUimero de Jugadores Se designa por sorteo el que co-
menzara el Juego

Desarrollo: dada la sefial de LOmlenzo del Juego, el Jugador deslg
nado saldra corriendo de su campo y tocard las manos de los
adversarios hasta que en un momento da un fuerte manotazo
en la palma de la mano de uno de ellos Por eso todos deberan
estar con las palmas de las manos vueltas hacia arriba Al dar el
manotazo, saldra corriendo para volver asu equipo y el desafla
do serd el nuevo desafiante, procediendo como el anterior En
caso de que no lo consiga. volvera asu lugar y el desafiador Ira a
desafiar a un nuevo Jugador Gana el Juego el que. al final del
tiempo estipulado, cuente con mayor nimero de prisioneros

80. LA VARITA MAGICA

Material: una varita

Preparacion: se delimita un &rea no muy grande, en ella los Juga-
dores se colocan a su gusto Uno tiene en las manos la varnia
magica

Desarrollo: el que tiene la varita llama por su nombre a uno de los
Jugadores y, al mismo tiempo, tira la varita 1eJOS. siempre dentro
de los limites del campo El que fue llamado recoge la varita, que
en este momento se hace magica. y procura tocar con ella alos
demas Jugadores. que corren por el campo Los tocados por la
varita qguedan magnetizados y van formando una corriente aga-
rrada ala mano del que tiene la varita mégica. El ganador serd el
Gltimo que quede magnetizado, y el sera también el proximo
duefio de la varita magica.



81. PELOTA A LO ALTO

Material: una pelota

Preparacion: ver esquema 10 los jugadores se alinean detras de
sus lineas respectivas, sentados y con las piernas cruzadas

Desarrollo: el arbitro lanza la pelota a lo alto, y los jugadores se
levantan sin apoyar las manos en el suelo, intentando atrapar la
pelota antes de que llegue al suelo El jugador que consiga coger
la pelota, obtendra un punto para su equipo

Todos vuelven a sus lugares, y se hace un nuevo lanzamiento
Gana el juego el que al final del tiempo estipulado tenga mas
puntos

82. EL PANUELO CAZADOR

Material: tantos pafiuelos cuantos sean los que participan en el
juego

Preparacion: se delimitan las medidas del campo, yen uno de los
extremos se hace un cuadrado, cuyo tamafio dependera de la
cantidad de jugadores y del area del campo Es el reducto del
cazador Cada jugador tiene un pafiuelo con un nudo en una de
las puntas Fl cazador esta en su reducto y los jugadores espar-
cidos por el campo

Desarrollo: dada la sefial de IniCIO, el cazador sale en persecuclon
de los jugadores y, Sl consigue dar con el pafiuelo a alguno de
ellos, éste serd su caza y lo llevara a su reducto de cazador Alli
no puede entrar ningdn otro jugador El cazador, al salir para una
nueva batida, puede llevar consigo a los jugadores anteriormen-
te cazados, formando una cadena por medio de los pafiuelos El
Gltimo jugador de la cadena puede agarrar a uno de los jugado-
res que estén todavia libres, pero éste so6lo sera prisionero Sl el
cazador lo toca con su pafiuelo



831 |AS NARANJAS ESPARCIDAS

Matenal. 1J naranjas 1 olra cosa equivalente 2 cestitos o bolsas

Preparacion: ver esquicmnad lilas jugadores se dividen en dos equl
pos «0Ofl 1pual ridiTlcro de participantes En frente de las filas se
trazan pcquenos circulos donde estan depositadas las naranjas.
una en cada circulo El primer jugador de cada fila tiene el cestito
o la bolsa

Desarrollo: dada la sefial de inicio de Juego. el primer jugador de
cada equipo sale con el cestito en el brazo Izquierdo y va de
circulo en circulo recogiendo las naranjas Al llegar al ultimo
circulo. se pone el cesto sobre la cabeza, sUjetandolo solamente
con la mano lzquierda. y va adepOSitario a los pies del segundo
Jugador el cual recoge el cesto con la mano lzquierda y va a
restituir las naranjas a sus lugares. pero comenzando por el mas
lejano En seguida coloca el cesto a los pies del tercer Jugador.
gue repite la accidn del prrmero. y asi sucesivamente
Cada vez que un Jugador sale corriendo, los demas avanzan un
paso Los que vuelven. se ponen al final de la fila Resultara ga-
nador el equipo cuyo ultimo Jugador termine su tarea en primer
lugar

84. TRES PIERNAS

Material: cuerda de bramante u otro materral para atar las piernas

Preparacion: se trazan dos lineas paralelas. a una distancia de 10
m Los Jugadores forman parejas. sUjetandose ala pierna Izquierda
de uno y ala derecha del otro. puede ser un poco por enCima del
tobillo y algo por debajo de la rodilla

Desarrollo: dada la sefial convenida. las parejas salen corriendo
haCia la linea de llegada El secreto para correr bien es Sintonizar
el mOVimiento La pareja debe dar el primer paso con las piernas
sueltas Resultard ganadora la pareja que alcance prrmera la i
nea de llegada



85. CARRERA EN CiRCULO

Material: 4 pelotas, que pueden ser pequefias

Preparacién: ver esquema 12 un circulo de 3a5 m de diametroy
otro muy pequefio en su centro Los Jugadores estan divididos
en 4 filas Iguales, y se colocan como indica el esquema El Juga-
dor de cada fila que esté situado en la linea exterior del circulo,
tiene la pelota Los Jugadores estan vueltos hacia el centro del
circulo

Desarrollo: al oir la sefial. los Jugadores que tlenen la pelota, sajen
todos cornendo por fuera del circulo, por el lado derecho Dan la
vuelta completa Mientras ellos corren, los otros dan un paso
atrds El Jugador, cuando termina de dar la vuelta al circulo, en
trega la pelota al Jugador siguiente de su fila, el cual realiza la
misma carrera El primero Ird a ponerse al frente de Id fila Ganara
el equipo cuyo ultimo Jugador consiga llegar el primero al Circulo
central y echar la pelota alo alto

86. IR DE REO

Preparacion: los Jugadores forman grupos de tres dandose las ma-
nos Los dos de los extremos, puestos de frente, y el del mediO, de
espaldas Se trazan dos lineas paralelas, a una distanCia de unos
20 m Todos los grupos se colocan detras de la linea de salida

Desarrollo: cuando se da la sefial, salen los grupos corriendo en
direCCién a la linea de llegada

Estad prohibido al Jugador del mediO volverse de cara El grupo al
gue se le cae algin Jugador o Sl el del mediO se da la vuelta
poniéndose de frente, vuelve ala linea de salida Ganara el grupo
que llegue primero ala linea de llegada



87. EL CAPITAN SOLITARIO

Preparacion: los muchachos forman dos circulos concentricos, a
poca distancia uno del otro En el centro se pone el capitan so-
litario LI numero de Jugadores debe ser par Todos estan vueltos
hacia el centro del circulo

Desarrollo: el capitdn comienza adar 6rdenes «jCara acaral!» los
Jugadores del circulo interior se vuelven hacia sus comparieros
del circulo exteflor Da una nueva orden «jHacia el centrol» to-
dos se vuelven nuevamente haCia el centro «jDe espaldas!» los
Jugadores de ambos circulos se vuelven todos hacia fuera, yasi
sucesivamente, las varias érdenes deben sucederse rapldamen
te En el momento en que el capitan de la orden «jCirculo anl
COl», los Jugadores, de dos en dos, deben darse las manos y
formar un ctrculo Unico Pero, para formar un circulo UniCO, el
Jugador no puede dar la mano al Jugador que esta a su lado,
tiene que darsela a uno del circulo opuesto En este momento,
también el capitan solitario procura dar la mano a uno de los
Jugadores El que se quede sin compariero sera el nuevo capltan
solitario. Sl un Jugador se queda por tres veces consecutivas de
capitan solitario pagara una prenda

88. LA MEJOR PAREJA

Material: 2 objetos cualqUlera para cada pareja

Preparacion: los Jugadores forman parejas y se les coloca segin el
esquema 13 uno frente aotro, detras de las ineas 1y 2 A cada
pareja se le dan dos objetos, uno a cada Jugador

Desarrollo: dada la sefial de comlenzo de Juego, las parejas salen
corriendo con sus objetos en la mano Izquierda Al llegar ala Imea
3, se saludan dandose la mano y siguen corriendo hasta la Imea
opuesta Alli depositan el objeto en el lugar del compafiero Vuel-
ven corriendo y, nuevamente sobre la linea 3 se saludan, esta vez
con un abrazo, y siguen la carrera, recogen el objeto que esta en



su lugar y vuelven ala linea 3
Llegados alli, levantan las manos con los objetos La pareja vence
dora sera la que llegue primero ala linea 3y levante sus objetos

89. AMIGO-ENEMIGO

Material: dos postes o banderas de colores diferentes y cintas de
los mismos colores para cada equipo Una pelota

Preparacion: se delimitan las dimensiones del campo | as banderas
se colocan en los extremos Los jugadores, en Igual nimero por
cada equipo tienen atadas en sus brazos las cintas de los colores
de su bandera o poste Los jugadores se esparcen por el campo

Desarrollo: el arbitro lanza la pelota a lo alto. y el jugador que
consiga hacerse con ella. debera tirarla Inmediatamente a uno
de sus comparieros. Y éste a otro hasta conseguir llegar con la
pelota al poste o0 ala bandera de su color Cada vez que se alcan
za €l poste. se marca un punto para el equipo NaturalmentE'.
los adversarios intentaran interceptar la pelota y. s logran al
canzarla. procederan de la misma manera Cada vez que la pelo
ta golpea en uno de los postes se reanuda el juego Igual que al
principto El jugador que tiene la pelota no puede moverse Yy
segUir con ella por mas de 5 segundos S| lo hace se le pondra
falta Sera ganador el primer equipo que marque 10 puntos y no
tenga exceso de faltas sobre el otro

90. TRACCIiON

Preparacion: dos equipos con Igual nimero de participantes. se
enfrentan como en el esquema 14 Cada jugador tiene la pierna
y el brazo derecho extendidos haCia delante

Desarrollo: dada la sefial de comienzo. los jugadores que se en-
frentan se cogen con la mano derecha. y cada uno intenta em
pUjar al otro haCia su linea de retaguardia a2 m No esta permi-
tido usar la mano IzqUierda Resultara ganador el equipo que



constga dircler ndc 1) su hnea el mayor nimero de jugadores del
equipo opuesto

91. ARCO SALVADOR

Preparacion: se trazan en el suelo tres circulos medianos Los par
ticlpantes juegan de 3 en 3

Desarrollo: ala sefial convenida. los jugadores comienzan a correr
alrededor de los circulos, y tendran que ejecutar exactamente lo
gue el animador determine

Por ejemplo por la derecha por la Izquierda, con un solo pie,
con la mano en la cabeza, etc, hasta el momento en que dice
«iCirculos!» Entonces los jugadores entran cada uno en un cir
culo y se ponen en cuclitlas El animador da de nuevo una serie
de instrucciones S| alguno de los jugadores se equivoca en la
ejeCUCIion de las instrucCiones, serd sustitUido por otro En caso
de que no haya error, después de ejecutar todas las tareas, seran
sustituidos por otros tres jugadores El juego prosigue mientras
se mantenga el Interés

92. LOCOMOTORA QUE VA Y VUELVE

Preparacion: trazar dos lineas paralelas, a una distancia de 10m
Los equipos se dividen en Igual humero de jugadores Uno de las
jugadores de cada equipo se pone detras de la linea de llegada
es el maquinista de la locomotora Los demas jugadores se colo
can en pOSICién de relevo detras de la linea de partida, todos
sentados

Desarrollo: el primer jugador sale corriendo y va haCia el maqul
nista de su locomotora, le toca la mano y vuelve andando de
espaldas hasta donde estan los demas Jugadores de su equipo
Estd prohibido terminantemente volver la cabeza mientras se
camilla de espaldas Cuando llega al segundo Jugador, éste se
levanta, se apoya en la cllitura del primero, y los dos van haCia el



maguinista. le tocan nuevamente la mano y vudven de espal-
das Se repite la accion hasta que todos los jugadores estén for-
mando un solo vagon. es decir, que todos se dirijan hacia d
maquinista. cogiéndose por la cintura E equipo que primero lo
consiga sera d ganador

93. LLEVAR LA PELOTA

Preparacion: dos lineas pardédas a unos 20 m de diganCia Los
jugadores dispuestos en pargjas. se colocan en la linea de parti-
da cada parga con su pelota

Desarrollo: alaprimera sefid «jPrepararse!», uno de los Jugadores
levanta la mano lzquierda y € otro la derecha, de modo que las
pamas queden enfrentadas SegUidamente colocan la pelota entre
las pdmas de las manos, asegurandola simplemente con la pre
dén de las pdmas Eg& terminantemente prohibido apoyarla
con los dedos A la segunda sefid. cuando todos estén prepara
dos, las pargas comienzan acaminar en direCCion ala linea de
llegada, sempre sosteniendo la pelota con las pdmeas de las
manos S la pelota s cae. la parga debe paa paa volver a
colocar la pelota en su SitiO, luego seguira caminando Llegando
a la linea de llegada. colocan la pelota entre los hombros, y
reemprenden € camino en direCCion ala linea de donde salieron
Esta vez es mucho més dificil Sadra vencedora la parga que
llegue la primera ala linea de sdida, con la pelota entre los hom-
bros

94. RECOGER EN LA OSCURIDAD

Material: una maleta, 10 objetos cuaquiera y una venda para los
OJos

Preparacion: en un espaclo delimitado, se esparcen los objetos
gue han de ser recogidos E jugador los observa bien y des
pués le tapan los OJos La maeta se colocara en uno de los



rlll( ones del local decidido, cuando el Jugador tenga ya los 0JOS
vendados

Desarrollo: ala sefial de IniCIO, el Jugador vendado procura recoger
el mayor nimero posible de los objetos esparcidos y colocarlos
dentro de la maleta, por lo que antes tendra que descubrir don-
de estd Pasados 3 mmutos se le qUita la venda, y se descuenta
de los objetos que estan dentro de la maleta, los que quedaron
sin recoger por €l suelo, éste sera el nUmero de puntos del Juga-
dor Luego lo mtentara otro Jugador, cambiando los objetos nue-
vamente de lugar Pueden competir varios Jugadores, y al final
saldra vencedor el que tenga mayor nimero de puntos

95. JUEGO DEL LABERINTO

Material: una pledreClta plana para cada participante

Preparacion: ver esquema 15 Cada jugador mtenta llegar ala sa-
lida del laberinto, uno cada vez

Desarrollo: el primer Jugador coloca su pledreClta a la entrada del
laberinto y va chutandola con un pie solo En nmgun caso puede
apoyar el otro pie en el suelo Sélo en lugares determmados pue-
de poner los dos pies en el suelo y cambiar de pie. SI un jugador
pone los dos pies en el suelo, fuera del lugar determmado, deja
alll su pledreclta y otro mtenta el recorrido La pledreclta queda
alli hasta que llegue de nuevo su turno de jugar Sl la pledreClta
sale de las lineas del laberinto, el Jugador vuelve a comenzar todo
desde el prinCipiO, esperando nuevamente su turno de Jugar S|
cambia un pie fuera de lugar, vuelve con su pledreClta al lugar
antenor de cambio de pie y espera su nuevo turno Chutando su
pledreClta, un jugador podria tropezar con otro que estuviese con
la pledreClta parada, mtentando enviarla fuera de la linea, pero
corre el riesgo de sacar al mismo tiempo la suya Ganara el jugador
que consiga salir con mayor rapidez del labennto



96. PELOTA Al TUNEL

Material: 2 6 3 pelotas

Preparacion: dos o tres filas, con Igual nimero de jugadores Pier-
nas ligeramente separadas, formando el tinel

Desarrollo: dada la sefial de inicto, el primer Jugador de cada tunel
pasa la pelota por entre las piernas a su inmediato compariero
De este modo, todos van recibiendo y pasando la pelota Cuan
do la pelota llega al ultimo jugador, este corre y se coloca al
principio de la fila y vuelve a comenzar el juego El equipo gana-
dor serd el primero que termine la carrera, esto es, cuando el
primer Jugador que paso la pelota esté nuevamente al principio
de la fila

97. PELOTA EN CiRCULO

Material: dos pelotas Iguales

Preparacion: los jugadores numerados 1-2, 1-2, forman un circu
lo, colocandose ellos a | m de distanCia uno de otro Unn0 Iy
su pareja nO 2 tienen una pelota cada uno

Desarrollo: a la sefial de comienzo, la pelota nO | sigue por la
derecha, y sélo los nimeros | podran recogerla Lo mismo ocu-
rre con la pelota nO 2, que sigue por la Izquierda Constituye
falta gue se caiga la pelota, en cuyo caso hay que devolverla al
punto micial La victoria es para el equipo que mas deprisa hace
llegar su pelota al punto nicial



3. NINOS Y NINAS A PARTIR DE LOS 11 ANOS

98. TOQUE-TOQUE

Material: una pelota

Preparacion: Jugadores en circulo Uno permanece en el centro,
Juntamente con la pelota

Desarrollo: El Jugador del centro lanza la pelota a uno de los Juga
dores del circulo, el cual debe atraparla, recolocarla en el centro
del circulo y salir en persecuclon del que la tiro El Jugador, que
estaba al principio en el centro del circulo, debe correr, saliendo
por el lugar dejado por el Jugador al que lanzo la pelota, dar una
vuelta completa al circulo, entrar por donde sall6 y tocar la pelo
ta, sin dejarse coger por el perseguidor La victoria serd del que
consiga llegar antes al obJetiVO

99. CAMPOS ALTERNATIVOS

Material: una pelota

Preparacion: los Jugadores se dividen en dos equlpos, Ay B, Yse
colocan en los cuatro cuadros segln indica el esquema 16 Se
establece el tiempo para el Juego y ala mitad de este tiempo, los
Jugadores cambiaran sus lugares, para que todos pasen por los
cuadros centrales

Desarrollo: antes de comenzar el Juego, se tira a suertes para de-
Cidir de gUien serd la pelota El Jugador que tiene la pelota la
lanza haCia sus comparferos que estan en el otro cuadro, por
encima de las cabezas de sus adversarios Estos procuran coger
la pelota Sl lo consiguen, ellos asu vez la tiran haCia sus com
pafieros Los puntos se marcan cada vez que uno de los equipos



consigue pasar la pelota a los otros, sin que caiga en manos del
adVClhano Gana el partido el equipo que mas puntos tenga al
fiflal del 1CNPO

100. DE CiRCULO EN CiRCULO

Material: 2 pelotas

Preparacion: ver esquema 17 distribUidos en Igual numero, los
jugadores de los dos equipos forman una fila en direccion al pri-
mer circulo del respectivo partido El primer jugador de cada gru-
po sale corrtendo, coge la pelota, que esta en el primer circulo,
y la lleva al 2° Circulo

Desarrollo: En cuanto el primer jugador de la fila recorre este tra-
yecto, el 2° jugador se coloca en el centro del primer circulo
Cuando el primer jugador se encuentra en el 2° circulo con la
pelota, la tira a compafiero que esta en el primer circulo, el cual
procede como el 1° Este se retira a la linea de llegada, y alli
comienza una nueva partida Gana el equipo cuyos miembros
pasen mas rapidamente ala linea de llegada Constituyen faltas
salir de la alineacion y coger la pelota fuera del circulo El jugador
que comete falta, volvera a la fila y comenzara su juego

101. PELOTA AL AIRE

Material: una pelota

Preparacion: ver esquema 18 los jugadores se dividen en dos equl-
pos, y cada uno de ellos tiene dos capitanes que se colocan en
las dos esquinas del cuadrado adversario, mientras los deméas se
dispersan por el propio campo.

Desarrollo: la pelota se disputa tirandola al aire sobre la linea cen-
tral Cualquiera de los jugadores que alcance la pelota con la
mano, la vuelve a lanzar. sin salir de su lugar, a otro jugador de
Su equipo o auno de los capitanes que estan en las esquinas del
cuadro de los adversarios Estos procuraran Interceptarla Sl con-



siguen hacerse con la pelota. Intentaran hacerla llegar alas ma-
nos de sus capitanes Se obtiene un punto cada vez que la pelo-
ta llega alas manos de uno de los capitanes Constituyen faltas
desplazarse con la pelota en la mano. atravesar la linea divisoria.
entrar en uno de los cuadros de las esquinas, y para el capitan.
salir del cuadrado Cuando se comete una falta, la pelota se en-
trega a un jugador adversario que tiene lanzamiento libre. esto
es, los jugadores adversarios no pueden Interceptarla La VictO
rla sera del primer equipo que consiga ganar guince puntos

102. PELOTA VOLADORA

Material: 2 pelotas

Preparacion: ver esquema 19 se distribuyen los jugadores en dos
equipos Dos jugadores. uno de cada equipo. ocupan el circulo
Ay el circulo B. yen cada circulo pequefio se coloca un jugador.
de forma que los dos equipos formen lineas paralelas Las pelo
tas las tienen los jugadores del circulo A

Desarrollo: dada la sefial. el jugador del circulo A que tiene la
pelota. la echa a su comparfiero del circulo mas préximo. Asi la
pelota va pasando de circulo en circulo hasta llegar al jugador
del circulo B Este, al recibir la pelota. corre con ella entre las dos
hileras de jugadores hasta el circulo A Entonces ocupa el circulo
A. y el jugador que estaba alli. pasa a ocupar el circulo mas
proxlmo Asi todos los Jugadores tlenen que dejar sus casas,
ocupando sucesivamente todos los circulos Ganara el equipo
cuyo primer jugador. que estaba en el circulo A. llega nueva-
mente aese circulo Constituyen faltas recibir o lanzar la pelota
fuera del circulo respectivo, abandonar el propiO circulo antes de
que el circulo del vecino esté vacio. que se caiga la pelota. tirar la
pelota a un compafiero que no esté justo a su lado Cada vez
gue se cometa falta la pelota vuelve al circulo A



103. CADA CENTRO. UN PUNTO

Material: 2 pelotas

Preparacion: ver esquema 20 dos grupos de Jugadores, con Igual
nimero de participantes ocupan las pOSICiones conforme al es-
guema El pnimero de cada grupo toma la pelota

Desarrollo: dada la sefial de salida el Jugador que tiene la pelota la
tira al segundo, y aSl sucesivamente hasta el Gltimo Este al
reCibirla, sale corriendo y va acolocarse en el primer circulo, que
debera estar vaClO, luego, cuando haya corrido el Gltimo, todos
los Jugadores retrocederan un circulo El Juego contintia asi, hasta
gue la pelota llegue a manos del primer Jugador que comenzo el
Juego Este correra hasta el circulo central Cada vez que el Juga-
dor n0 1 llegue al Clfculo central, se cuenta un punto para su
equipo Constituyen faltas tirar la pelota estando fuera del cir-
culo, ayudar a un compafiero al que se le caiga la pelota Sl esto
ocurre el mismo Jugador es gqUien tiene que salir del circulo y
recoger la pelota
El equipo vencedor sera el que, en el tiempo estableCido, tenga
mayor namero de puntos Tres faltas hacen perder un punto

104. RECOGE EL PORTERO

Material: | pelota

Preparacion: ver esquema 21 dos equipos de siete Jugadores cada
uno, diVididos como sigue
1 guarda que se coloca Junto al tridngulo en el campo adversario
2 defensores, que se colocan en el campo adversario, corren de
fendlendo el tflangulo para que los competidores no COjan la
pelota
2 atacantes que, en el propiO campo, lanzan la pelota hacia el
triangulo.
1 centro Junto al cuadrado central, al cual se le permite correr
por todo el campo



1 portero que permanece en el trlangulo para recoger la pelota

Desarrollo: los dos centros se disputan la pelota El arbltro tira |a
pelota en el cuadro central, y los del centro, teniendo una de las
manos hacia atras, intentan cogerla

El centro que consiga atrapar la pelota, sale botandolay la tira al
portero o0 a uno de los atacantes para que él la tire al portero, y
asl marque un punto En cuanto los atacantes intentan que la
pelota entre en el triangulo, los defensores, el centro y el guarda
del equipo adversario procuran Impedirlo, para lo que pueden
correr y saltar S| consiguen coger la pelota, inmediatamente n-
tentan hacerla llegar a las manos de su portero Los atacantes o
defensores solo pueden actuar dentro de su cuadrado. y el guar-
da sblo puede defender el trniangulo A cada punto, el arbitro
procedera como al prinCipiO, y lo mismo ocurre cuando alguno
coge la pelota Sl la pelota sale de los limites del campo, la Juga

da es del adversario mas préximo al lugar por donde haya salido
la pelota El lanzamiento se hard desde fuera de las lineas del
campo

Constituyen faltas

El portero que traspasa o pisa la linea del triangulo, los defenso-
res y los atacantes que salgan de sus cuadrados o pisen las Ii

neas, el centro que ataca a otro adversario que no sea el centro,
los Jugadores que pisen el trlangulo. que agarren empujen o
realicen cualquier otra agresion a un adversario

Siempre que se comete una falta, la pelota pasa a manos del
adversario mas prOXimo, el cual tiene derecho alanzar llbremen

te a cualquiera de los Jugadores, menos al portero

S un mismo Jugador comete mas de cinco faltas, debe ser susti-
tUido por otro

Un equipo marcard un punto cada vez que el portero alcance la
pelota sin salir del triAngulo Sl el portero es agredido en el tridn

gula, y por eso se le cae la pelota, el punto se le adjudicara
Igualmente Ganara el equipo que, a los 20 minutos, tenga mas
puntos



I0S. MiMICA (1)

Preparacion: los Jugadores se dividen en dos grupos. Cada grupo
escoge una accién que puedd ser desarrollada con gestos.

Desarrollo: un grupo se acerca al otro y pregunta:
- ¢(De donde venis?
De Nueva York.
- ¢y qué habéis traido?
Limonada.
— Dadnos un poco
El grupo Interrogado comienza inmediatamente la representa
clén del asunto elegido El equipo adversario intenta adlVinar
por tres veces de qué hecho se trata. Sl lo consigue, los que han
dramatizado huyen hacia el fondo, perseguidos por los otros
Los Jugadores que sean alcanzados pasaran a formar parte del
grupo que los atrapd Se alternan las acciones. El equipo que en
tres tentativas no consiga descubrir lo que se representa, debera
correr haCia el fondo, perseguido por el adversario. Gana el equl-
po que al final del tiempo establecido cuente con mayor nimero
de Jugadores.

106. jATENCION, PAREJAS!

Preparacion: dos equipos, con Igual nimero de Jugadores dispues-
tos en dos filas paralelas, distantes de 10a 15 m. Los jugadores
son numerados en parejas: pareja 1, pareja 2, pareja 3 etc, y se
dan las manos.

Desarrollo: una o dos parejas, de cualquier equipo, se aparta has
ta el punto central determinado Y grita un ndmero. Las parejas
de ambos grupos, que tengan el nimero Citado, deben cambiar
inmediatamente de equipo. Pero no es necesario ocupar el lugar
gue ha quedado vacio, basta con llegar ala otra linea. La pareja
gue esta en el centro procura apriSionar a una de las parejas que
van corriendo Sl lo consigue, ocupard su lugar, y la pareja pri-



slonera gnta otro numera Sl una de las parejas se suelta las
manos, sustituird automaticamente a la que estaba en el centro

107. SALVA AL AMIGO

Material: un objeto cualquiera

Preparacion: jugadores dispersos por el campo Uno de ellos tiene
el objeto en la mano Cerca de él esta el perseguidor

Desarrollo: el perseguidor se lanza en persecucion del jugador que
tiene el objeto en la mano Este corre y pasa el objeto a un com-
pafiero que, a su vez, se lo pasa a otro Asi se continia El perse
gUldor procura atrapar al que esta con el objeto Sl lo consigue,
se queda él con el objeto, y otro comienza |a persecucién

108. ATRAPAR EL PANUELO

Material: una pelota y un pafiuelo

Preparacion: dos equipos apostados detras de lineas paralelas, a
una distancia entre 8 y 10m y numerados de forma que los
numeras se presenten en diagonal En el centra se coloca la pe-
lota con el pafiuelo puesto encima

Desarrollo: el animador grita un numero e inmediatamente los
representantes de ambos equipos, que tengan ese ndmero, In-
tentan recoger el pafiuelo y volver a su linea Sl uno consigue
coger el pafiuelo, el otro debe correr tras él y tocarlo antes de
que llegue a su lugar
Sl uno consigue llegar a su linea con el pafiuelo y sin que lo
toquen, el equipo consigue dos puntos Sl lo tocan no gana nada,
pero el equipo que lo tocd obtiene un punto La victoria sera del
equipo que, al final del tiempo establecido tenga mayor nimero
de puntos



109. APRETON DE MANOS

Preparacion: los jugadores forman dos filas A distancia de unos
10m, se traza una linea sobre la cual se coloca el perseguidor,
de espaldas a las filas

Desarrollo: el perseguidor grita «IFuera el Gltimo'» El Gltimo juga-
dor de cada fila sale inmediatamente corriendo y pasando en
frente del perseguidor, uno por la derecha y otro por la Izquierda,
intentando darse un apretén de manos En el momento en que
los jugadores traspasan la linea, sobre la cual esta el persegul-
dor, éste corre e ntenta Impedir que los dos se encuentren Para
ello basta que sostenga la mano de uno de ellos Sl lo consigue,
el gque fue tocado ocupa el lugar del perseguidor, y éste el suyo
Sl no lo consigue, el perseguidor grita nuevamente «lFuera el
ultimo'», y continia el juego Los jugadores que no fueron toca-
dos, ocupan el primer lugar en sus respectivas filas

| 10. LOS TROFEOS

Material: 2 o 3 banderas para cada equipo

Preparacion: ver esquema 22 jugadores dispersos en sus respec-
tiVOS campos, sin un lugar determinado

Desarrollo: dada la sefial de comenzar, los jugadores de ambos
equipos Intentan atravesar el campo del adversario y apoderarse
de sus banderas El Jugador que penetre en el campo enemigo,
puede ser capturado y encerrado en prislon S| algin jugador
consigue apoderarse de una bandera, tiene vla libre hasta su
campo, Y la bandera sera colocada entre las de su equipo S| hay
un prisionero, sus amigos no pueden coger banderas antes de
liberarlo de la prisiébn Cuando se libera a un prisionero, tanto él
como el libertador tienen libre regreso al propiO campo Cuando
haya banderas priSiOneras, éstas deben ser liberadas antes de
conquistar otras Gana el equipo que consigue aprisionar todas
las banderas o todos los jugadores



I11. ;QUIEN ME COGE?

Preparacion: ver esquema 23 dos equipos. con Igual nimero de
participantes ocupan respectivamente las casas A y B Cada
grupo tendra un jefe

Desarrollo: uno de los jugadores destinado por su jefe va hasta el
centro del terreno y provoca a su adversario. con las palabras
«¢,QUién me coge?» Inmediatamente sale de la casa adversaria
un jugador gque Intenta capturar al desafiante antes de que vuel-
va asu casa La salida de este segundo jugador provoca. en la
casa adversaria, la salida de otro jugador que llltenta capturarlo.
y se contlliia asi Cada jugador llltenta capturar a uno. y nece-
sita defenderse de otro adversario Los que quedan priSloneros
son llevados ala priSlon del campo que lo capturé Los compa-
fieros llltentan liberarlos cuando pasan cerca S| consiguen ser
liberados vuelven a su primitiva casa y esperan 6rdenes del jefe
para salir nuevamente al campo El equipo que consiga aprlslo
nar a todos los adversarios sera el ganador

| 12. CARRERA DE RELEVOS

Material: 2 banderitas o pafiuelos

Preparacion: dos equipos en formaCién. como en el esquema 24
flenen las banderas los dos primeros jugadores de cada equipo

Desarrollo: ala sefial de comienzo. el primer jugador de cada eqUi-
po corre y entrega la bandera al segundo jugador de su mismo
equipo Este, a su vez. al tercero. y asi sucesivamente El que
entregé la bandera Ird a colocarse al flllal de su fila El equipo
ganador serd el que termine el primero. después de que todos
sus jugadores hayan corrido Constituyen faltas no esperar la
bandera. S\V10 salir a su encuentro. que se caiga la bandera



| 13. TIRAR CON FUERZA

Preparacion: se traza una Imea en el suelo Los jugadores se en-
frentan de un lado y otro de la linea, formando una hilera cama
sigue mano derecha contra mano derecha. e lzquierda contra la
Izquierda del adversario

Desarrollo: el juego consiste en hacer que el adversario pise la
linea divisoria de los dos equipos. tirando de él con ambas ma-
nos Cada vez que un jugador pisa la linea. se marca un punto
para el equipo adversario Gana el equipo que tenga mayor nu-
mero de puntos al fmal del tiempo previsto

114. MUSICA MAGICA

Preparacion: los jugadores estan en la sala y uno de ellos se queda
fuera

Desarrollo: los jugadores de la sala combman algo que el campa
fiero que esta fuera debe realizar con un determmado objeto
presente en la sala En el momento en que este entra en la sala.
comienza aolrse una musica que va aumentando de mtensldad.
en la medida en que el jugador se aproxima al objeto Alcanza el
maximo cuando el jugador toma el objeto en la mano Lo mismo
ocurre cuando la accién se realiza La musica varia conforme
aCierte 0 no la accién Sl lo consigue, todos aplauden. y el Juga
dar escoge aotro para desempefiar su papel

115. EL GUARDA Y EL LADRON

Material: un pafiuelo o un objeto cualqUiera

Preparacion: uno de los jugadores se pone en el centro del circulo
formado por los demas jugadores Todos sentados El del centro
tiene los oJos vendados con el pafiuelo, y junto aél esta el obje
to escogido

Desarrollo: uno de los jugadores del circulo se aproxima al objeto



para robarlo El guarda, de los 0JOS vendados, grita «(Altoh e
indica la direcclon de donde procede el rUido Sl aCierta, el ladran
vuelve asu lugar, eintenta el juego otro En caso de que el guar
da no aCierte, el ladrén coge el objeto y lo esconde, colocando
las manos a la espalda, y todos los demas lo Imitan El guarda se
gUita entonces la venda e intenta adivinar qUien lo robo Sl aCierta,
sera nuevamente guarda, en caso contrario cedera su puesto al
ladran

116. BUENOS DIAS. ;COMO ESTA USTED?

Preparacion: los jugadores forman un circulo, dandose las manos
En el centro se coloca un jugador con los 0JOS vendados

Desarrollo: los jugadores del circulo dan vueltas en ambos sentl
dos para desorientar al del centro En un momento dado, el jLJ
gador del centro grita «jAlto ahi'» Todos se paran El jugador
vendado extiende el brazo en cualquier direcclon El jugador al
gque apunto, dice con voz natural «Buenos dlas, ¢como esta us
ted™ El jugador vendado tiene que adivinar, por la voz, gUien
fue el que hablo Tendra tres oportunidades para adivinar En
caso de que aCierte, cede su lugar al que fue apuntado, Sl no
aCierta, sigue en el centro y lo intenta de nuevo, hasta que aCler
te el nombre de un compafiero

117. MANOS ARRIBA

Material: una bola de papel o un pedacito de tiza

Preparacion: dos equlpos con Igual numero de participantes To
dos sentados Los equipos se enfrentan Cada uno escoge su
capltan

Desarrollo: en el grupo deSignado a suertes para Iniciar el juego
los jugadores ponen las manos haCia atras, y aS| se pasan la bola
de papel de uno al otro



El segundo grupo que observa, sigue los mOVimientos del pri-
mero Intentando localizar la bola de papel

En un momento dado, el capitdn del segundo grupo grita «IMa-
nas arrtbal» Los componentes del primer grupo levantan inme
dlatamente las manos cerradas Entonces el capitan del segun-
do grupo ordena «IBaJad las manos'» Los Jugadores colocan las
manos sobre las rodillas, con las palmas haCia abajo Uno de los
componentes del primer grupo Solicita entonces permiso a su
capitan para descubm quUién tiene la bola Concedida la licenCia,
el Jugador levanta la mano del adversario que, segun él, tiene la
bola Solo puede levantar una de las manos Sl no aCierta, lo
Intentara otro Jugador Cuando los adversarios encuentren la bola,
obtienen un punto Conseguiran tantos puntos como manos
estén sobre las rodillas, en el momento en que se descubre gUién
tiene la bola Cada vez que se levanta una de las manos, que no
contiene la bola, el Jugador retira haCia atrds sus dos manos
Constituye falta SI un Jugador levanta la mano de un adversario
sin previo permiso del capitan En el momento en que se descu-
bre la bola, se cambian los papeles de los equipos y se procede
de la misma manera La victona sera del equipo que al finalizar el
tiempo estableCido tenga mayor ndimero de puntos Por cada
falta se descontara un punto

| 18. ALGO HA CAMBIADO

Preparacion: Jugadores repartidos a su gusto por la sala

Desarrollo: uno de los Jugadores se sdle de la sala Los demas
deciden la modificaCién de alguna cosa en la sala o el cambio de
lugar de una persona El Jugador que se habia retirado, al volver,
pregunta ¢Ha cambiado algo? Los otros responden Si ¢Qué es
lo que ha cambiado?, pregunta el primero Los otros responden
Descubrelo Entonces, el Jugador procura adivinar el c.amblo ocu-
rmdo Tiene tres oportunidades para acertar Sl lo consigue, es-
coge aotro Jugador para sustituirlo y entonces él efectiia el cam-



blo en la sala Sl no consigue acertar, los compaferos |ndican ¢
cambio y él mismo saldra para intentarlo nuevamente

1 19. ¢(CUAL ES LA DIFERENCIA?

Preparacion: los jugadores se colocan en circulo En el centro, So
6 jugadores en fila o formando un cuadrado

Desarrollo: los jugadores que estan en circulo observan atenta-
mente la diSposlcion de los jugadores del centro A una sefal
del animador, dan la espalda a los del centro y éstos cambian su
orden y diSpOSICiéon Después de una segunda sefial, los jugado-
res del circulo se vuelven de nuevo hacia el centro Entonces el
animador escoge a uno de los jugadores para formar nuevamen-
te el orden en que se encontraban los jugadores del centro Cuan
do uno aCierte, los jugadores del centro se sustitUYen, y el que
acertd toma el lugar del jefe

120. DELICADEZAS

Preparacion: todos los jugadores estan sentados uno al lado de
otro, formando un Circulo Uno de los jugadores tlene una flor El
comenzara el juego

Desarrollo: el jugador que tiene la flor, dice asu vecing de la dere-
cha sefior o sefiora (nombre de la persona), aqui tiene una flor
gue le manda el sefior o sefiora (nombre de la persona que esta
asu lzquierda) Yentrega la flor El que recibe la flor procede de la
misma manera Al gue se equivoque o se olVide un nombre, se le
sustituira el suyo por el nombre de un animal cualqUiera Por
ejemplo, cobra Cuando llegue el momento de pronunciar el nom
bre de esta persona se dird el nombre del animal Se sigue el
juego mientras continue el interés



121 DANZA DE LAS SILLAS

Matenal: sillas para todos los jugadores, menos para uno

Preparacion: las sillas se colocan en fila, alternAndose en direcclo-
nes contrarias Los jugadores se colocan alrededor Debe haber
un jugador mas que el nimero de sillas

Desarrollo: al son de una musica, los jugadores van andando alre-
dedor de las slfas De pronto, se para la muslca Los jugadores
procuran sentarse, pero sin alterar la pOSICion de las sillas El que
no consiga sentarse sera exclUido y también una silla Asi sigue el
juego Ganara el Gltimo que consiga sentarse en la ultima silla

122. AL CONTRARIO

Material: un pafiuelo

Preparacion: 4 jugadores sostienen las puntas del pafiuelo Jue
gan 4 cada vez, los demés observan y esperan su turno Uno es
el jefe

Desarrollo: el juego consiste en hacer siempre lo contrario de lo
gue el jefe manda Por ejemplo, si dice «iAgarrad fuerte'», los 4
jugadores deben soltar el pafiuelo El jugador que o ejecute las
acciones al revés de lo que se le dice o tarde en hacerlo, serd
sustituido por uno de los espectadores Gana el que sigue recl
blenda 6rdenes durante mas tiempo

123. CORREO

Preparacion: cada jugador adopta el nombre de un lugar En el
centro del circulo se pone el duefio del correo

Desarrollo. El cartero dice «Carta de (nombre de una Ciudad) para
(nombre de otra Ciudad>> Inmediatamente los jugadores que
tengan estos dos nombres procuran cambiar de lugar El cartero
intenta ponerse en uno de los lugares Sl lo consigue, adopta el
nombre del jugador que pierde su lugar, y éste sera el nuevo jefe



dd correo Cuando € cartero gUiera que se mezclen todos los
jugadores, tiene que decir «Cartas para todas las Ciudades»
Entonces todos deben cambiar de lugar

Este mismo juego s puede hacer con numeros o nombres de
frutas

124. DESTREZA

Material: cintas de dos colores y alfileres

Preparacion: los competidores se diViden en dos grupos con €
mismo numero de jugadores Se colocan alineados uno frente a
otro Cada grupo tiene colgada en la espalda una cinta de color

Desarrollo: dada la sefid, los adversarios se enfrentan intentando
obtener d mayor nimero pOSble de cintas de sus adversarios
Se debe establecer un tiempo limite Gana d equipo que consiga
mayor numero de cintas de sus adversarios

125. COLECCIONANDO NOMBRES

Material: trozos de pape que llevan escritos nombres de personas
celebres, 0 artistas, o conOCidos Una hQOja de papd y un 1§iZ
para cada jugador

Preparacion: los jugadores se colocan en circulo, con la hOja de
papd y d 13lZ en la mano En la espada, cada uno lleva un
pape con @ nombre de un personge

Desarrollo: ala sefid de comienzo, cada jugador intenta descubrir
d mayor nimero pOSible de nombres Cada nombre que descu-
bre, lo escribe en su hoja Se da un tiempo hibre para @ juego.
terminado € cud. sddra ganador € que haya escrito mayor can-
tidad de nombres



126. LOS MAS EXPERTOS

Material: un silbato
Preparacion: los participantes forman un gran circulo

Desarrollo: antes de comenzar, el animador debe explicar que cuan-
do pite 3veces es para formar grupos de 5 personas dandose las
manos, 2 veces, 6 personas, | pitido, 8 personas Dada la sefial
de comienzo, todos los participantes empiezan a girar en torno
ala sala Al tocar el silbato, se forman los grupos de acuerdo alo
gue ha Sido establecido Los que sobren seran priSioneros de
otros grupos hdsta que se dé una nueva oportunidad El Juego
sera tanto mas Interesante, cuanto mas rapido pite el animador

127. LA SONRISA DEL PANUELO

Material: un pafiuelo o un trozo de tela

Preparacion: todos sentados en circulo El animador se coloca en
el mediO del circulo

Desarrollo: el animador lanza el pafiuelo al aire Mientras el pa
fiuelo esta en el aire todos deben reir En el momento en que este
toca el suelo, todos deben ponerse serios Los que se rian, pa-
gan una prenda El animador debe variar la manera y la velocidad
de tirar el pafiuelo

128. FABADA

Material: trozos de papel Laplz y papel para cada Jugador

Preparacion: los Jugadores forman un circulo A la espalda de cada
uno se sUjetara un trozo de papel con el nombre de uno de los
Ingredientes de la fabada

Desarrollo: el Juego consiste en leer y anotar el nombre de la per-
sona Y el ingrediente que trae Ganara el Jugador que, al cabo de
5 minutos, tenga la lista mas completa para la fabada



129. PROHIBIDO DECIR Si Y NO

Material: unas pocas Judias o maiz

Preparacion: cada Jugador tiene en su poder una cantidad estipu-
lada de este material

Desarrollo: el Juego consiste en que los Jugadores se hagan pre-
guntas unos a otros, y que sean respondidas correctamente,
pero sin usar las palabras Si y NO Cada vez que una persona
pronuncia una de las dos palabras paga un grano asu Iinterlocu
tar Vence el que al final tenga mayor numero de granos

130. TEATRO DE PALABRAS

Material: trozos de cartulina o papel y lapiz o boligrafo

Preparacion: se escriben en las cartulinas palabras que puedan ser
representadas, como, por ejemplo orquesta, albanil, grifo de agua,
etc A continuacion, todas las letras de la palabra son cortadas,
y numeradas todas con el mismo nimero, de modo que cada
palabra tenga un numero especifico Las letras se distribuyen
luego entre todos los participantes

Desarrollo: dada la sefial de Inicio, los Jugadores se agrupan por
palabras y una vez verificada cual es la palabra, ensayan la mimica
correspondiente para representarla ante una comiSion de evalua-
Clan, que escoge el grupo que mejor representé su palabra

131. CARCAJADA SERIA

Preparacion: los Jugadores forman un circulo

Desarrollo: dada la sefial de comienzo, un jugador previamente de-
terminado dice asu compafiero de la derecha iAhI Este, asu vez,
dice también al compariero de su derecha IAh! IAh! Y asi sucesl-
vamente Cada jugador aumenta un lah! En el momento en que
dice jAh!, el Jugador debe estar serio S| sonrie paga una prenda, y
el Juego vuelve aempezar El Juego sigue mientras dure el interes



132. LOIERIA DE NOMBRES

Mateflal: hojas de pdpel cuadriculado. como en el esquema 25. en
numero suficiente para todos los participantes

Preparacion: los participantes se colocan en la sala donde qUieran
y reciben la hOJa al entrar

Desarrollo: ala sefial convenida. cada participante busca la firma
de 25 participantes Cuando se agote el tiempo previsto, el ani-
mador comienza a llamar por el nombre de las personas. sin
ningun orden Cada participante verifica en su hOJa los nombres
anotados y marca con una cruz los llamados El primer particl-
pante que consiga llenar una de las columnas. tanto horizontal
como vertical. sera el ganador

133. ENHEBRAR LA AGUJA

Material: agUjas e hilos de coser para cada pareja de particlpantE's

Preparacion: el Juego se disputa por parejas de caballeros y da-
mas Se trazan dos lineas paralelas, con una distanCia entre 10 Y
15 metros Detras de una de ellas se colocan las damas. y de la
otra. los caballeros Los caballeros tienen en su mano la aguJa,
las damas, el hilo

Desarrollo: dada la sefial de inicio, las damas salen de sus pOSICIO
nes y. sin tocar las manos de los caballeros. tntentan enhebrar la
agUja En el momento en que lo consigan. cogen la mano del
compafiero y corren haCia la linea de salida Gana la pareja que
traspase primero la linea de salida de las damas. con la agUja
enhebrada

134. INFLANDO GLOBOS

Material: 2 globos bien inflados

Preparacion: dos equipos con Igual nimero de participantes Una
linea de salida y otra de llegada para cada equlpo, distantes 5 m



una de la otra Los Jugadores estan alineados en sus respectivas
lineas de salida El primer Jugador de cada equipo tiene ante si
uno de los dos globos

Desarrollo: dada la sefial de comienzo, el primer Jugador de cada
equipo conduce su globo nflado en direccion a la linea de llega-
da En el momento en que el globo pasa la linea de llegada, el
gue sopla lo coge y lo vuelve a colocar en la linea de salida,
tocando la mano del jugador siguiente, dandole la sefial para
comenzar a soplar de nuevo El primer Jugador va a colocarse al
final de la fila, y ésta avanza un paso El segundo Jugador proce-
de como el primero, y asi todos los demas Cuando el ultimo
Jugador logra que el globo pase la linea de llegada, se lo lleva al
primer jugador. El equipo que termine primero serd el ganador

135. CAMPEON DE SOPLAR

Material: \Ovelas

Preparacion: las velas se colocan en forma de triangulo, a una
distanCia de 10 cm una de otra, de modo que el triangulo tenga
entre 40 y 50 cm de lado

Desarrollo: cada competidor soplard una sola vez, y el vencedor
serd el que. de una sola vez, apague el mayor numero de velas S
se da un empate, los Implicados soplaran de nuevo

136. JUDIAS EN El ESPEJO

Material: un espeJo, un plato con un nimero determinado de jU-
dias, una taza y una cuchara

Preparacion: equipos de 2 personas Pueden concurfir mas eqUi-
pos a mismo tlempo o uno sélo cada vez

Desarrollo: una de las personas asegura el espejO y el plato con las
judias La otra sostiene con la mano Izquierda la taza sobre la
cabeza y con la derecha, la cuchara El juego consiste en pasar
las judias del plato a la taza, orientandose Gnicamente con el



espegO que esta en frente Cada Judia colocada en la taza vae un
punto. y cada una que cae di suelo gUita un punto. que sera
descontado ded total colocado en lataza H tiempo debe limitar-
£ al 0 2minutos paa cada parda Gana la parga que saque
mas puntos pOSitiVOS

137. PINTORES AFICIONADOS

Material: hOjas de papd vy I&pices para todos los participantes

Preparacion: avoluntad

Desarrollo: € animador gpaga la luz y pide que cada uno dibUJe una
casa en la hOJa que tiene Después, que aflada un arbol aliado de
la casa. un Jardin drededor de la casa, s0l. nubes y pgaros volan-
do Se enCiende nuevamente la luz y se hace una exposicion de los
dibUJOS Los resultados son ImpreVishles y divertidos

138. DAMAS Y CABALLEROS

Material: maleta. paraguas. chaeco masculino. corbata, sombrero
measculino. sombrero de mUJer, abanico y bufanda femeninos para
cada parga que participe en d Juego

Preparacion: dos liness trazadas pardelamente. a una distancia
de 100 15 m Las pargas partiCipantes deben colocarse detras
de cada linea de salida El hombre tiene en la mano una maeta
cerrada con todas las ropas. y la mUjer d paraguas también ce-
rrado

Desarrollo: dada la sefid de comienzo. las pargas sden en direc-
cion ala linea de llegada Una vez dli. deben abrir la maeta yel
hombre se coloca d abanico. la bufanday @ sombrero de la mUJer,
esta. asu vez, se pone @ chdeco. la corbatay @ sombrero mas-
culino B hombre cierra la maeta y la mUjer abre € paraguas. y
as vudven ala linea de salida Cuando llegan tienen que des-
vestirse. colocar la ropa en la maleta y carar d paraguas La
parga que termine de realizar antes esta tarea sera la ganadora



139. ATENCION

Preparacion: en circulo

Desarrollo: el animador comienza a contar desde el nimero 1, el
comparfiero de al lado dird 2 y asi sucesivamente El n0 7, o
multiplo de 7, o el nUmero que contenga 7 no se pronunciara, y
en su lugar se dira «<PUM» S| hay dos Sietes, (por ejemplo 77), el
Jugador dird «<PUM, PUM» No se permite ninguna interrupcion
ni demora para pronunciar los nimeros El Jugador que se equl-
voque serd eliminado. Sl se interrumpe el Juego por la salida de
un Jugador, se sigue contando desde donde se quedé El gana
dar sera el que permanezca hasta el final

140. ENCENDER VELAS

Material: 2 velas, 2 cajas de cerillas

Preparacion: dos equipos con Igual nimero de participantes Se
trazan en el suelo dos lineas para cada eqUIpo Detras de una de
ellas, se colocan los componentes del equipo en fila, y sobre la
otra, la linea de llegada, la vela y la cerilla

Desarrollo: dada la sefial de comienzo, el primer Jugador de cada
equipo va hasta la linea de llegada, enciende la vela y la lleva al
segundo Jugador Este la devuelve asu lugar y la apaga cuando
llega ala linea A continuacién, vuelve corriendo y toca la mano
del tercer Jugador Este a su vez va, enciende la vela y se la lleva
al cuarto Asi prosigue el Juego Conforme los Jugadores vuelven
de la linea de llegada, van poniéndose al final de la fila El vence
dar serd el equipo cuyo primer Jugador pise el primero la linea de
salida SI, durante el recorrido con la vela encendida, ésta se le
apaga, el Jugador debe volver a la linea a encenderla de nuevo



141. RAPIDEZ SUMADORA

Material: pizaray tiza

Preparacion: los participantes se dividen en dos equipos y se co-
locan en fila detras de la linea de salida, més 0 menos a unos 5
m de la pizarra B pnmer participante de cada equipo tendra
una tiza en la mano

Desarrollo: dada la sefid de comtenzo. el prtmer jugador de cada
equipo sae corriendo y escribe en la pizarra un nimero de varias
cifras. conforme a lo acordado antenormente Vudve asu equl-
po, da la tiza d segundo, y éste va a la pizarra y escribe otro
ndmero. con la misma cantidad de cifras. y asl sucesivamente H
numero no puede ser centena o decena redonda, y tampoco puede
haber repeticion de numeras H dltimo participante dd equipo
hara la suma de todos los nimeros H eqUipo ganador sera d
gue termine pnmero. sempre que la suma sea correcta

142. CONFUSION DE ZAPATOS

Material: los zapatos de los participantes

Preparacion: se trazan 2lineas paraldas, a una diganCia de 10m
Detras de una de las liness, la de salida, se alinean los particl-
pantes Detrés de la otra, los zapatos de los participantes. todos
mezclados, pero no atados. ni abotonados

Desarrollo: d animador da la sefid de sdida, y todos corren haCia
la linea de llegada, y cada cua se procura poner su propio zapar
to Se lo deberdn atar o abotonar. segiin sead calzado En segul-
da sevudve a la linea de sdlida E pnmero que pase la linea de
salida. debidamente calzado con su zapato, sera € vencedor



143. CONOCIMIENTO

Material: una pelota

Preparacion: se traza un gran circulo en el suelo, y los jugadores
se colocan alrededor, con el pie derecho dentro del circulo Uno
de los jugadores se queda en el centro con la pelota

Desarrollo: el jugador del centro lanza la pelota alo alto y, al mis
mo tiempo, llama a uno de los jugadores Este sale corriendo
para atrapar la pelota Los otros jugadores salen todos corrien-
do, en todas direcciones El jugador en posesion de la pelota
intenta coger a otro jugador, pero sin salir del circulo Sl lo con-
sigue, se marcara un punto a su favor En caso de que no aCierte,
el punto se contara para aquél a qUien se dirigia la pelota, pero
que no fue alcanzado En el centro del circulo, queda ahora al
que se le llamé, y aSI continda el juego

144. IMITACION

Preparacion: los jugadores estan dispersos por el campo o sala Se
escoge uno para que haga de perseguidor

Desarrollo: el perseguidor escoge a uno de entre los jugadores y
sale en su persecuCion El perseguido puede hacer lo que qUiera,
andar sobre un solo pie, correr a gatas, andar a cuatro pies, subir
en alguna cosa, en fin, todo lo que se le ocurra, Y el perseguidor
tiene que Imitar todas las acciones del perseguido El persegul-
dor puede cambiar repentinamente de persegUido VY éste, a su
vez, puede hacer también de todo para poner dificultades al per
segUidor Cuando el perseguido es alcanzado, serd el el nuevo
perseguidor Tamblen se puede poner a mas de un perseguidor



145. PESCA

Preparacion: se escogen 5 jugadores. que forman la red Los de-
mas estan dispersos por el campo o la sala.

Desarrollo: la red sale en busca de peces e intenta apresar el ma-
yor nimero posible de jugadores. Pero no puede desmembrarse.
Solamente uno de los componentes. cada vez. puede soltar las
manos para pescar un pez. Cada pez cogido comienza a formar
parte de la red. Gana eljugador que se deje pescar el ultimo.

146. PROFESIONALES

Preparacion: se escoge un lider. Cada jugador escoge una profesion
diferente. no hay que repetir. y al final el lider escoge la suya

Desarrollo: el lider da la sefial. y cada uno empieza a ejercer su
profesién en mimica. también él. En un momento dado. el lider
cambia su profesion por cualquiera de las otras Inmediatamen-
te aquel profesional ejercera la profesion del lider. y todos los
demas paran las suyas. hasta que el lider vuelva nuevamente a
su profesion original. El juego se hace tanto mas divertido cuan-
to mayor sea la habilidad del lider para cambiar la profeSion

147. MEMORIA

Preparacion: los jugadores estan esparcidos por la sala.

Desarrollo: escogido el primer jugador. éste sale de su lugar y toca
cualgUier objeto de la sala. al mismo tiempo que dice su nom-
bre. Vuelve asu lugar y toca aotro jugador Este asu vez toca el
objeto que su precedente tocé. dice el nombre y toca otro obje-
to. diciendo también el nombre. Vuelve a su lugar y toca a un
nuevo jugador que procede de la misma manera. El jugador debe
tocar y decir el nombre de todos los objetos tocados anterior-
mente. y ademas afadir uno nuevo. Gana el jugador que recuer-
da el mayor nimero posible de objetos, yen orden.



148. CUALIDADES DEL VECINO

Preparacion: en circulo

Desarrollo: el animador comienza el juego diciendo «Mi vecino
es |} (y dice una cualidad) Teniendo en cuenta la letra con la
gue empieza la palabra dicha, todos los otros jugadores deben
decir palabras que comiencen con la misma letra Por ejemplo, SI
el animador dice «Mi vecino es valiente», todos los demas JU-
gadores han de decir palabras con la letra «V» afiadidas a la frase
«Mivecino es ) No se pueden repetir palabras Terminada la pri-
mera vuelta, el animador escoge otra letra, y asi sigue el Juego

149. CAPACIDAD AUDITIVA

Preparacion: en circulo o en fila

Desarrollo: el primer Jugador cuchichea rapidamente una frase al
oldo de su vecino Este, a su vez, transmite al vecino fo que fe
parecio oir, y aSl suceSivamente, hasta que la frase llegue de nuevo
al que la pronuncié por primera vez Después cada uno dira lo
gue le pareclo oir Es un buen eJerCICIO de comunicaCién

150. ESPEJO LOCO

Material: una Silla

Preparacion: un semicirculo donde los Jugadores, sentados, se
enfrentan con un espejO Uugador escogido), que esta de pie, con
una Silla a su espalda

Desarrollo: el espejO (un Jugador) comienza a hacer preguntas o a
contar una historieta Todo lo que hace el espelo, los demas
Jugadores deben hacerlo al contrario S| él se Sienta, los otros se
levantan Sl se pone el sombrero, los otros se lo qUitan Sl levan
ta el brazo derecho, los otros levantan el Izquierdo Despues de
algunos minutos, se sustituye el espejO por el Jugador que no se
haya equivocado rll una vez



151. EL ANILLO MAGICO

Material: un cordén y un anillo

Preparacion: los jugadores se sientan en sitlas o en el suelo. sos-
teniendo el cordén El anillo esta metido en el cordén En el cen-
tro un jugador Intenta descubrir donde esta el anillo

Desarrollo: las manos de los jugadores estan en continuo movl-
miento. porque por ellas pasa el anillo, lo mas discretamente
posible. para que el jugador del centro no lo descubra En el
momento en que éste dice «Parad». todos inmovilizan las ma
nos en la pOSICion en que se encuentran Entonces él levantara
la mano de aquél que supone que tiene el anillo S| aCierta. sera
sustituido. en caso contrario, lo intentara de nuevo

152. ALUBIAS AMBULANTES

Material: 4 platos e Igual cantidad Igual de alubias para los dos
equlpos

Preparacion: los jugadores forman dos equipos con Igual numero
de participantes. que se colocan alineados, manteniendo la mis
ma distancia entre uno y otro En uno de los extremos de cada
fila, hay un plato vaclo. yen el otro. el plato con las alubias

Desarrollo: dada la sefial de comienzo. el primer Jugador de cada
fila, donde esta el plato con las alubias. toma una alubia cada
vez y la pasa a su colega de aliado. y éste al otro hasta llegar al
Gltimo. el cual coloca la alubia en el plato vacio que esta a su
lado La alubia pasa de una mano aotra No debe saltarse nin-
guna mano ni pasar dos alubias a la vez Sl alguna se cae al
suelo. se debe recoger y pasarla al principio Gana el equipo que
pase con mayor rapidez todas las alubias y no tenga mas de dos
faltas



153. EL TENDEDERO

Material: 2 cestas, 6 piezas de ropa, 12 pinzas y cuerda para ten-
der ropa

Preparacion: setrazan dos lineas pardédas, auna disanCia de unos
10m, yen d centro s extiende la cuerda para la ropa Detras de
cada linea, se ponen en fila los Jugadores de cada equipo que
deben s Iguaes en nimero B primer Jugador de cada fila ten-
dra una cesta con tres piezas de ropa y s8is pinzas

Desarrollo dada la sefid de comienzo, d Jugador que esta con la
cesta sde corriendo, va hasta la cuerda, extiende la ropa, con
dos pinzas en cada pieza En seguida vudve con la cestavaClay
la entregad siguiente, marchando luego acolocarse d final de Ia
fila B siguienteva hacia d tendedero y retira todas las piezas de
ropa y las pinzas, y se las lleva d siguiente Jugador que va a
tenderla de nuevo Ad prosigue d Juego Ganara € equipo cuyo
primer Jugador vuelve antes a pisar la linea de sdida

154. SEDIENTOS

Material: vasos con agua y cucharillas

Preparacion: d Juego se disputa por pargas Se trazan dos liness
pardelas Detras de una de dlas se colocan los Jugadores con
los vasos a medias de agua y las cucharillas Detras de la otra
linea, sus respectivas pargjas

Desarrollo: dada la sefid de sdida, los Jugadores, con los vasos de
agua, salen corriendo de sus lugares y van hasta sus pargas y,
con la cuchanlla, le dan toda @ agua No pueden derramar ni
una gota Después de tomar toda € agua, la pargja vueve ala
linea inicial Gana @ primer Jugador que traspase la linea de sa
lida



155. SALTOS CERTEROS

Material: dos pelotas

Preparacion: ver esquema 26 dos equlpos con Igual nimero de
jugadores Cada equipo se alinea detras de la linea inicial El pri-
mer jugador de cada equipo tiene una pelota en la mano. soste
nléndola sobre la cabeza

Desarrollo: dada la sefial. el primer participante de cada grupo.
que es el que tiene la pelota. sale corriendo y comienza a saltar
de circulo en circulo de la siguiente manera pie derecho en el
primer circulo. pie lzquierdo en el segundo. y asi sucesivamente
hasta el Gltimo Al llegar al ultimo circulo. el jugador lanza la
pelota al ultimo jugador de su equipo. que debe estar sobre la
linea de salida Este asu vez repetird lo mismo que el anterior
Cada jugador que acaba su camino en los circulos. despues de
lanzar la pelota. Ira a colocarse nuevamente en fila detras de la
linea de llegada Comete falta el que pise la linea del circulo o
espere la pelota traspasando la linea de salida El ganador sera el
equipo que termine antes la carrera. Sl no tiene un excedente de
tres faltas

156. CAZA LA PELOTA

Material: una pelota

Preparacion: se trazan dos lineas paralelas a una distanCia de unos
10m Dos equipos. con Igual nimero de participantes. se ali-
nean cada uno detras de una de las lineas Se disputa la pose-
sion de la pelota jugando cada uno para su pareja

Desarrollo: el equipo que tiene la pelota comienza por lanzarla
con fuerza contra el equipo contrario Sl la pelota toca a alguien
o Sl alguno la recoge en el aire. el jugador a qUien le toco la
pelota o que la cogid en el aire pasa al eqUipo adversario En caso
de que la pelota no toque a nadie sino que caiga al suelo. cual-
gUier jugador del equipo puede lanzarla al equipo contrario. corno



anteriormente Los jugadores que pasan de un equipo al otro.
no se vuelven adversarios de su propio equipo. SINo que pueden
ayudarlo Ellos pueden recoger libremente la pelota y pasarla a
su propio equipo. sin la interferencia de los demas jugadores Sl
un jugador gque esta en el campo adversario consigue tirar la
pelota al aire. vuelve inmediatamente asu primer equipo Gana

ra el equipo que. al final del tiempo establecido. tenga mayor
ndmero de Jugadores adversarios en su propio campo

157. PELOTA AMERICANA

Material: una pelota

Preparacion: ver esquema 27 dos equipos con 12 participantes
cada uno Seis estaran en el propio campo. dentro de los circu
los. y seis en el campo contrario. fuera de los circulos son los
guardas El circulo Junto ala linea final es el del primero Cadd
vez que la pelota llega a las manos del primero. se marca un
punto

Desarrollo: la pelota se disputa de la siguiente manera el arbitro
se coloca en la linea central y la lanza haCia arriba, los guardas
del circulo central Intentan atraparla. pero sin traspasar la linea
central El guarda que tiene la pelota la tira inmediatamente a un
compafiero de dentro del circulo en el otro campo. y éste la pasa
aotro hasta llegar alas manos del primero Los guardas Intentan
de todas las formas posibles Impedir que los Jugadores de los
circulos consigan la pelota Por tanto. no pueden pisar el circu
lo Despues de cada punto marcado. se reanuda el Juego Al
cabo de 10 minutos de Juego. hay cambio de campo. y se inVier-
te el orden los guardas van alos circulos. y los del circulo seran
guardas Vencera el equipo que, al final de los dos tiempos. cuente
con el mayor nimero de puntos Se consideraran faltas salir del
circulo o penetrar en él, atravesar la linea, atravesar la linea divI-
sOria. agredir a un Jugador. dar empuJones. andar con la pelota
en la mano. lanzar a propdsito la pelota haCia fuera de los 111111-



tes del campo En todos estos casos habra que reiniciar el Juego
SI un mismo Jugador reincide en falta tres veces, debera ser sus
tituldo

158. CiIRCULO CRUZADO

Material: 2 pelotas

Preparacion: ver esquema 28 dos equipos con Igual nimero de
Jugadores Forman dos circulos concéntriCOs, donde los jugadores
se enfrentan Dos jugadores estan con las respectivas pelotas

Desarrollo: dada la sefial de IniCIO, los jugadores del equipo X ca
mlenzan a pasar la pelota hacia la derecha, y los del equipo Y
hacia la 1zqUierda de la rueda La pelota se debe pasar siempre en
diagonal, pues los jugadores estan alternados en el circulo exte-
rior y en el interior La pelota, al llegar al jugador que Inici6 el
juego, comienza a rodar nuevamente, pero esta vez por el otro
lado, X hacia la IzgUierda e Y hacia la derecha Ganara el equipo
que en la segunda vuelta, consiga que la pelota llegue antes a
las manos del primer jugador

159. PELOTA CRUZADA

Este Juego es muy semejante al anterior, con la variante de que los
jugadores se enfrentan en lineas paralelas Ver esquema 29 Y las
pelotas, en este caso, corren en el mismo sentido y al mismo
tiempo

160. CACERIA

Material: una pelota
Preparacion: se escoge el cazador, y todos los otros Jugadores son
la caza, dispersandose por el campo

Desarrollo: el animador grita «jComienza la cazal» El cazador,
entonces, tira la pelota al aire tres veces Después de esto, todos



los jugadores corren por el campo Al recoger la pelota por terce
ra vez el cazador grita «ICazador en acclonl» Entonces todos
deben detenerse donde se encuentran volvlendose hacia el ca
zador gue tampoco puede moverse El cazador mira a uno de
los Jugadores y le tira la pelota La caza tiene derecho a defen
derse saltando, agachandose desviando el cuerpo hacia la dere
cha o haCia la Izquierda pero sin moverse de su lugar Sl le dan
sera el proxlmo cazador y procedera Igual que antes S| un mis
mo jugador queda como cazador dos veces pagara una prenda

161. CARRERA POR EL LABERINTO

Preparaclén: se escoge un fugitivo y un perseguidor Los demas
jugadores forman dos circulos concentrlcos con una distanCia
aproximada de | m Dentro del segundo circulo se coloca el
fugitivo

Desarrollo: dada la sefial el perseguidor procura agarrar al fUgltl
va y este procura escaparse buscando caminos complicados en
tre los dos circulos El perseguidor debe seguir exactamente el
mismo camino que el fUgitivO No esta permitido ni al fUgitivO ni
al perseguidor, salir fuera del circulo Sl el perseguidor equivoca el
camingQ seguido por el fugitivo debe ser sustituido por el jugador
mas proxlmo ael en el momento del error SI consigue atraparlo
los dos son sustituidos por nuevos miembros del grupo

162. BUENA PUNTERIA

Material: dos saquitos de arena o de piedrecillas

Preparacion: Ver esquema 30 los jugadores, divididos en dos gru
pos se colocan alineados aliado de los circulos como muestra
el esquema El primer Jugador de cada equipo tiene su saquito
de arena

Desarrollo: dada la sefial de nicto el primer jugador de cada fila
avanza por el lado interior de la fila hasta la inea de fondo Con



Id mano derecha lanza @ saquito de arena hacia uno de los cir-
culos. con d fin de marcar puntos S cae en d circulo I 3 pun
tos. en d circulo 2 2 puntos. circulo 3 | punto S cae fuera o
sobre las lineas. no marca ningln punto Una vez tirado d sa-
quito. va hasta donde cay0. lo recoge con la mano lzquierda y.
correndo por fuera de la fila, lo entrega d segundo Jugador que
en este momento esta ocupando d lugar de primero, pues to-
dos avanzan un paso B segundo Jugador ejecuta lo mismo que
d primero, y éste se coloca d final de lafila B vencedor sra d
€quipo que marque mas puntos. después de que todos los Juga
dores hayan lanzado @ saco de arena Se afiadiran 5 puntos d
equipo que termine € primero

163. PLANTAR PATATAS

Material: 10 patatas. 5 para cada equipo

Preparaciéon: ver esquema 31 Junto alas filas hay 5 patatas en
cada circulo Los n0 | plantan las patatas. los n0 2 las arrancan

Desarrollo: dada la sefid de inicto, d primer Jugador de cada fila va
aplantar las patatas Va hasta d deposito (circulo donde estan
las patatas). coge solo una 'y la coloca en d primer circulo. vud-
ve. coge una més y la pone en d 2° circulo, y &S hasta plantar
una patata en cada circulo Después de plantar la ultima. corre
hecia su fila, toca la mano de comparfiero n0 2 que Ira aarrancar
las patatas. una por una. comenzando por la Sa La arranca 'y va
acolocarla en @ deposito, arranca la 4° y la coloca en @ depod
too y as sucesivamente Terminado d trabalO. va hasta la fila y
toca la mano dd siguiente Jugador que repetira la accion dd
primero, Y ad S continda hasta que todos hayan plantado o
arrancado las patatas. Cada vez que un Jugador acaba su aCCion,
s coloca d final de la fila y ésta avanza un paso Vencera d
equipo cuyo Jugador. d primero que plantd patatas, esté nueva
mente d principio de lafila



164. PANUELOS ATADOS

Material: 2 pafiuelos y 2 sillas

Preparacion: ver esquema 32 dos equipos con Igual nimero de jU-
gadores Los pafiuelos deben estar atados al respaldo de las sillas

Desarrollo: dada la sefial de comienzo. el primer jugador del equl
po A. que estd mas proximo ala silla A. sale corriendo hasta la
silla S. desata el pafiuelo y viene a atarlo en el respaldo de la silla
A. enseguida toca la mano del siguiente jugador que procede de
la misma forma Lo mismo hace el primer jugador del equipo S,
que estd mas cerca de la silla S Gana el equipo cuyo dltimo
jugador desata antes el pafiuelo

165. ATENCION A LA LLAMADA

Material: circulos de carton donde se escribe el ndmero de los
jugadores Dos sillas

Preparacion: ver esquema 33 dos equipos con Igual nimero de
jugadores Ambas Sillas estan numeradas Igualmente

Desarrollo: el arbitro ensefia un cartel con un nimero, y los juga
dores de ambas filas que tengan ese nimero, salen de sus luga-
res, rodean las respectivas Sillas y vuelven a su punto de salida
El jugador que llegue primero obtiene un punto para su equipo
El arbitro debera saltear bastante los nimeros y hacerlo coil ra-
pidez, para que todos los jugadores estén siempre dispuestos Sl
los dos jugadores llegan al mismo tiempo, se concede un punto
acada equipo El equipo vencedor sera el que, después del tiem-
po convellldo para el juego, tenga mas puntos



166. PELOTA EN CiRCULO

Material: una pelota

Preparacion: los jugadores forman un circulo. manteniendo una
distancia de | m entre uno y otro En el centro del circulo se
coloca un jugador con la pelota A 10m del circulo. se traza
una linea de fondo

Desarrollo: el jugador del centro tira la pelota auno de los jugado
res del circulo. y éste comienza a pasar la pelota hacia su dere-
cha La pelota debe pasar rapidamente entre los jugadores En el
momento en que uno de ellos deje caer la pelota. corren todos
hacia el fondo. en cuanto el jugador del centro atrapa la pelota la
lanza contra cualquiera de los jugadores El que sea alcanzado,
ocupara ahora el centro del circulo Sl la pelota no alcanza a
ningun jugador. el del centro permanece en su puesto El juga
dar que se queda mas de dos veces en el centro del circulo paga-
rad una prenda

167. PELOTA ALTERNADA

Material: 2 pelotas

Preparacion: los participantes forman dos filas, con Igual numero
de jugadores, distantes 3 m una de la otra El primer jugador de
cada fila tiene una pelota

Desarrollo: dada la sefial de IniCIO. el pnmer jugador pasa la pelota
por entre sus piernas al que tiene detras, éste la pasa al que esta
detrds de él por encima de la cabeza, el otro al siguiente por
entre las piernas y asi hasta el ultimo jugador que. sosteniendo
la pelota por encima de la cabeza. Ird a ocupar el pnmer lugar en
la fila, y todos dan un paso atrds Comienza de nuevo a pasar la
pelota de la misma manera Ganara el equipo cuyo pnmer juga-
dor (el que tenia al pnnClplO la pelota). este nuevamente al pnncl-
plO de la fila S| un jugador se equivoca pasando la pelota por entre
las piernas. cuando deberia pasarla por encima de la cabeza. o



Viceversa, sera contado como falta para su equipo Cada vez que
se comete una falta, la pelota vuelve al prinCipiO de Id fila

168. CAMBIAR DE CiRCULO |A PELOTA

Material: 2 pelotas

Preparacion: ver esquema 34 dos equipos con Igual nimero de
participantes (nimero Impar) y ambos numerados EqUlpo A y
equipo B Los numeras se enfrentan en diagonal. detras de las
respectivas lineas En el Clrculo central se colocan las 2 pelotas

Desarrollo: dada la sefial de comienzo, los jugadores que tienen el
nO | salen de sus filas, toman una de las pelotas del Clrculo
central y la colocan en el circulo del propio equipo, enseguida
vuelven comendo a su fila, tocan la palma de la mano del segun
do jugador, el cual, a su vez, coge la pelota en el circulo de su
equipo y la coloca de nuevo en el circulo central, volviendo en
seguida toca la mano del tercer jugador, que repite la accion del
primero, y asi sucesivamente El ganador sera el equipo cuyo
Galtimo jugador llega el primero al circulo de su equipo y levanta
la pelota en sefial de victOria

169. BUENOS COMPANEROS

Material: una pelota de plng-pong, 0 un saquito de arena para
cada pareja

Preparacion: los jugadores forman dos lineas, que se enfrentan a
una distancia de 3 m Cada jugador esta enfrentr de su campa
fiero Los jugadores de una de las lineas tienen en la mano una
pelota o un saquito de arena cada uno

Desarrollo: la pelota o el saquito debe Ir pasando de un campa
fiero a otro, sin que éstos se muevan de sus lugares y de Id
siguiente manera 1°) con las dos manos y cogido por el otro
también con las dos manos, 2°) con la mano Izquierda y cogl



do también por la mano lzquierda del compariero. 3°) con la
mano derecha y cogido tamblen con la mano derecha Sl se le
cae a alguno de los compafieros la pelota o se equivoca al tirar-
la 0 al recogerla, se le contara como falta contra él Ganara la
pareja que. pasado el tiempo estipulado, no haya cometido nin-
guna falta

170. jCUIDADQO! ZONA PELIGROSA

Material: un sitbato

Preparacion: ver esquema 35 Dos equipos con Igual nimero de
partiCipantes. dispuestos como se muestra en el esquema El
arbitro se pone de espaldas al campo

Desarrollo: el arbitro da un pitido y los Jugadores de ambos eqUi-
pos comienzan a marchar. atravesando la zona de peligro. cir
cundando la linea adversaria, atravesando nuevamente la zona
peligrosa y volViendo. siempre andando haCia su lugar de saltda
En un momento determinado el arbitro, siempre de espaldas al
campo de aCCion, pita dos veces En este momento todos deben
parar en el lugar donde se encuentran Los que estén en la zona
peligrosa pasan al equipo adversario Se forman de nuevo las
pOSICiones y el Juego comienza otra vez Ganara el equipo que,
al terminar el tiempo estableCido. tenga mayor nimero de Juga-
dores en su zona

\7\. PELOTA PELIGROSA

Material: 2 pelotas y 2 sillas

Preparacion: ver esquema 36. los jugadores se dividen en dos equl-
pos, con Igual nimero de jugadores. y se colocan detras de la
linea de salida

Desarrollo: dada la sefial de IniCIO. el primer jugador de cada fila
sale corriendo, salta la primera linea de peligro. coge la pelota
con la mano derecha. salta la segunda linea de peligro, da la



vuelta ala silla en el lado opuesto, cambia de mano la pelota, es
decir, la pasa a la mano lzquierda, salta de nuevo la linea de
peligro y va corriendo atocar la mano del jugador siguiente de
su fila que esta junto ala linea de salida, luego todos avanzan
un paso El segundo jugador hace lo mismo que el primero, y
luego Ird también a colocarse al final de la fila Gana el equipo
cuyo Ultimo jugador llegue primero al circulo, después de haber
ejecutado toda la vuelta, y levante la pelota en sefial de victoria

172. PELOTA RAPIDA

Material: 2 pelotas

Preparacion: ver esquema 37 dos equipos, con Igual nimero de
partiCipantes, se subdividen después en dos grupos cada uno El
nO | de cada equipo tiene la pelota

Desarrollo: dada la sefial de comenzar, el nO | de cada equipo corre
y se pone en el circulo A, el nO 2 corre acolocarse en el circulo B,
el n0 | tira la pelota al n0 2y se coloca en el circulo C. el n0 2 le
tira la pelota El nO | tira la pelota al nO 5y los nimeros 5y 6
comienzan la misma trayectona de los nimeros |y 2, pero des-
de el circulo €al circulo A
Los nimeros |y 2 asu vez van acolocarse detras de los nime-
ros 7y 8 que habran tomado los lugares de los nimeros 5y 6 El
nO 5, al llegar al circulo A, tira la pelota al n0 3, y éste y el n0 4
comienzan asu vez la jugada, y asi sucesivamente. El vencedor
serd el equipo cuyos jugadores cambien de campo lo mas rapido
pOSible

173. LIMPIEZA DE LA CALLE

Material: 4 latas de conservas (vacias), cuatro bastones o varas, 2
recogedores de basura o trozos de cartén duro

Preparacion: ver esquema 38 dos equipos con Igual nimero de
partiCipantes, como minimo 4 por equipo Los recogedores se



colocan con las palas de recoger basura Los barrenderos prime
ro y segundo de cada equipo tienen @ bastan. que funCiona como
escoba La basura (latas vaClas) esté en la linea de sdida Dos
para cada equipo

Desarrollo: dada la sefid de inicio, d primer barrendero de cada
equipo sde empujando la basura con @ baston, hasta llegar a
donde se encuentra @ recogedor que lo espera con la pda Esé
prohibido tocar la basura con la mano. tanto d barrendero como
d recogedor E recogedor extiende la pday @ barrendero coloca
la basura, Sempre con @ baston. sobre dla En d momento en
que la basura estd sobre la pda € recogedor sde corriendo para
arojalo en d cubo de basura que esta d lado de los barrende
ros Sl se le cae la basura durante € trayecto. @ recogedor debe
colocarla de nuevo sobre la paa sin ayudarse con las manos En
d momento en que consiga echar la basura en Id lata, @ recoge
dar levanta las manos para que @ arbitro le conceda un punto. y
d segundo barrendero comienza su jornada de la misma manera
que lo hiZO d primero E recogedor vuelve asu pOSICion. espe
randa nueva remesa de basura H primer jugador vuedve asu fila
de barrenderos y entrega d baston d tercer barrendero. colocan
do la lata vecla en la linea de salida, € tercer barrendero espera la
llegada dd recogedor y entre tanto comienza su camino Cada
vez que d recogedor levanta la paa cerca de la lata de basura,
S marcara un punto a favor de su equipo E &hbitro anota €
orden de llegada de cada recogedor. cada vez que éste llega ala
lata de basura E primero que llega obtiene 3 puntos, € segun
do. 2 puntos Gana € equipo que, d final dd Juego. consigue €
mayor nimero de puntos

174. DAR EN EL BLANCO

Material: una cuerda atada entre dos soportes, una sefiid sUjeta
en d centro de la cuerda y una pelota

Preparacion: ver esquema 39 dos equipos con Igud nimero de



Jugadores. como minimo 2 en cada equipo Los Jugadores se colo-
can aun paso de la linea divisoria del inicio del propio campo.

Desarrollo: para la disputa de la pelota. el arbitro la tira por encl-
ma de la cuerda central. dejandola caer libremente El primer JU-
gador del equipo. en cuyo campo ha caido la pelota. la arroja
desde detras de la linea divisoria del principio del propiO campo.
hacia el campo adversario. intentando tocar la sefial Sl la pelota
cae en el campo del adversario sin dar en el blanco. pasa a este
campo Sl cae en el campo del mismo que la lanzé. aunque no dé
en el blanco. vuelve al mismo equipo y otro Jugador prueba suerte
Sl la pelota da en el blanco. se marcara un punto para el equipo
gue la tiré. y la pelota vuelve al mismo para gque realice un nuevo
tiro El partido tendra un tiempo limitado, al final del cual, sera
proclamado vencedor el equipo que cuente con mayor nimero
de puntos

175. LA GALLINA VALIENTE

Material: 60 piedras pequefias u otro objeto que sea facil de con-
sequlr

Preparacion: ver esquema 40 Este Juego se disputa entre 5 Juga-
dores cada vez Un Jugador es la gallina, y los otros cuatro las
raposas que tntentan colocar sus cachorrillos en al nido de la
gallina Cada raposa tiene en su madriguera 10 pledreCltas (los
cachorros). yen el depésito habra mas de 20

Desarrollo: las raposas intentan llevar a los cachorros. uno auno.
al nido de la gallina Sl la gallina consigue tocar a la raposa.
después que ésta haya colocado a su cachorro en el nido. éste
serd devuelto ala raposa Juntamente con dos mas del depésito
S| toca ala raposa antes de que ella coloque el cachorro en el
nido. le daran solamente una del depdsito. de forma que las
raposas deben ser muy expertas para eVitar que su nidada crezca
todavia més



El Juego tiene un tiempo determinado, y ganara la raposa que
consiga vaciar su nido o que tenga menor numero de cachorros
en él En el caso de que la gallina no haya permitido la entrada a
ningun cachorro en su nido, sera ella la ganadora

176. CARRERA DE AGUA Y DE ARENA

Material: para cada equipo 2 garrafas grandes de plastico (va
cias), 2 baldes (uno con arena o tierra y otro con agua), 2 enva-
ses de yogurt u otro recipiente parecido

Preparacion: ver esquema 41 dos equipos, con Igual nimero de
Jugadores, estan sentados Junto ala linea del campo de Juego, el
primer Jugador de cada equipo tiene en la mano dos de los pe-
gquefios envases

Desarrollo: dada la sefial de comienzo, el primer Jugador de cada
equipo llena sus envases, uno con tierra o arena y el otro con
agua, permaneciendo sentados, después se levanta con ambos
envases llenos y se diflge cOrriendo por la linea trazada para su
equipo, hasta las garrafas, en las cuales vierte el contenido de
los envases, en una el agua y en la otra la arena Vuelve ensegul-
da con los envases vacios a la linea de salida y entrega los mis-
mos al segundo Jugador, que debe haber avanzado un paso, per
maneclendo, sin embargo, sentado El segundo Jugador repite
todas las acciones del primero, y asi sucesivamente todos los
Jugadores El equipo que termine primero tendrd derecho a una
carrera mas, pero esta vez con un solo envase, bien de agua o
bien de arena Después que los dos equipos terminan la carrera,
se comparan los niveles de agua y de arena en cada garrafa Se
dard 20 puntos al equipo que haya conseguido llenar la garrata
de agua, y diez por la de arena

Sl estd s6lo a medias, los puntos también seran divididos Sl el
eqUipo consiguié llenar mas sus garrafas, pero termind en se-
gundo lugar, se le descontaran 10 puntos Gana el equipo que al



final, después de realizar todas las operaCiones, consigue el ma-
yor numero de puntos

177. DAR EN EL BLANCO CON EL ARCO

Material: un arco de madera, plastico u otro material facil de con-
seguir, dos pelotas de tents o de plastico para cada jugador

Preparacion: ver esquema 42 Pueden competir todos los jugado-
res que gUieran Los jugadores se colocan en pOSIClon de tiro
rodilla derecha en el suelo, con las dos pelotas en la mano, man-
teniendo una distancia de 1,50 a2 m entre unoy otro Al prin-
CipiO de la lalinea estara el duefio del arco

Desarrollo: el duefio del arco se dirige al otro extremo de la linea
empujandolo mientras pasan los tiradores, de uno en uno Lan
zan una de las pelotas Intentando que pase por el arco Se con-
tara un punto a cada jugador que consiga dar en el blanco En
seguida el duefio del arco vuelve rodeando, y los tiradores lo
Intentan con la segunda pelota Los que lo consigan marcan un
punto mas Después de que los tiradores recuperen sus pelotas,
se colocan nuevamente en la linea, y el duefio del arco pasa a la
22 linea y después a la 32 procediendo de la misma manera
Gana el tirador que, después de las 6 jugadas, tenga mayor nu-
mero de puntos S| hay empate, se debe repetir el Juego entre los
gue empataron, para deCidir la victoria

178. CONTRABANDISTAS

Preparacion: ver esquema 43 Pueden jugar 20 o mas competido-
res Un jugador, el guarda, se coloca en su espaclo del area Los
demas contrabandistas estan todos en el campo | y tienen que
pasar al campo 2

Desarrollo: el capltan de los contrabandistas da la sefial de avan
zar Entonces todos se dirigen corriendo haCia el campo 2, en el
momento en que pasen por el campo del guarda, éste captura a



todos los que puede E campo dd guarda no puede ser rodeado

Conforme @ guarda va prendiendo alos contrabandistas, estos
S convierten en guardas. y serén colocados en los circulos de
las lineas intermedias, Seguin la numeracion E<tos nuevos guar-
das ayudan acapturar contrabandistas No pueden sdir dd pro-
piO circulo. pero pueden colocar un pie fuera

Cuando haya guardas en las liness intermedias. los contrabandis-
tas seran mas cUidadosos Cuando los 10 circulos estén d com

pleto. se empieza aduplicar la guardia, se ponen dos guardas en
cada circulo As s prosigue hasta que quede solamente un con

trabandista. que es d ganador. y que sera d proximo guarda

179. LA RANA GOLOSA

Material: una cga de carton con cinco agUjeros de 5 cm de dia
meiro y otra cga més pequefia. cuya tapa sera levantada en
parte y asegurada con un pedaCito de madera 10 piedras pe-
quefias para cada participante

Preparacion: los Jugadores, todos los que qUieran. se colocan a
Sm de diganCia de la rana'y de sus renacualos. La rana es la cga
pequefia mediO abierta. y los renacugOS son los agUjeros de la
de la cga mayor.

Desarrollo: cada Jugador. por turno, lanza las diez pledrecltas de
una en una, Intentando colocarlas en la boca de la rana o en las
de sus renacugOS La piedra que dcance ala rana vae 10 pun-
tos. la que dcance a los renacualos, 5 puntos cada una Un
monitor cuenta los puntos d final de cada Jugada Cuando to-
dos hayan lanzado sus pledrecltas. d ganador sera d que cond-
ga mayor cantidad de puntos



180. MERCANCIAS DISPERSAS

Material: Zsillas y 10 objetos, 5 de cada tipO, 2 pafuelos para los
Jugadores.

Preparacion: se colocan las sillas, una en cada extremo de la sala,
y se distnbuyen los objetos por el espaclo comprendido entre
ambas Los dos Jugadores que compiten observan bien la colo
caclon de los objetos Cada una de las sillas hara de almacén de
las mercancia de cada Jugador

Desarrollo: los Jugadores salen con los 0J0S vendados, comienzan
a recoger su mercancia y la colocan en su almacén, es decir,
debajO de la silla Un jugador puede estorbar al otro. esparcien-
do sus mercancias cuando ya estan en el almacén o cambiando-
las de lugar en el espaclo entre ambos Pasados 5 minutos, se
gUitan las vendas a los jugadores, y el que tenga mas mercan-
cias en su almacén serd el vencedor

181. AMIGO O AMIGA

Preparacion: los jugadores se sitian liboremente por la sala, uno de
ellos se queda fuera

Desarrollo: los jugadores escogen un objeto cualqUiera que sera el
motivo de la adiVinaCiOn Llaman al que permanecia fuera. y éste
pregunta

—  ¢Amigo o amiga? Sl el objeto es del género masculino, los
jugadores responden Amigo EnsegUida el jugador que
adiVina pregunta a cada participante.

- ¢A qué sabe? Sl con las respuestas consigue adiVinar de qué
objeto se trata. elige un compariero para SUSttUIrlO En caso
contrario puede seguir preguntando a todos los jugadores

- ¢Para qué sirve? Todos responden conforme a la utilidad del
objeto Sl después de haber preguntado a todos no lo con-
sigue adiVinar, pagard una prenda Sl lo adiVina. escoge a
otro jugador para SUStitUirlO



182. TRANSFORMACION

Material: papd y 1gpiz
Preparacion: los Jugadores forman dos 0 més equipos con Igua ni-
mero de participantes, en columnas o fllas, como les vaya mejor

Desarrollo: @ animador entrega una hOJa de papd d primer Juga
dor de cada fila En la hOJa esti escrita una palabra, la misma en
todas E primer Jugador de cada fila escribe debgjo otra paabra,
cambiando solamente una letra de la primitiva padra Pasa la
hOJa d siguiente, @ cud hard lo mismo, pero ahora sobre una
paabra ya transformada Constituye fdta cambiar mas de una
letra, repetir una palabra ya escrita, aumentar una letra, escribir
una padbra sin sentido y cometer errores de ortografia
La victoria serd dd equipo que antes entregue la hOJa d anima
dor, y que no contenga mas de dos fdtas

183. (EN QUE SE PARECE A Mi?

Preparacion: los Jugadores en circulo, todos sentados, menos uno
que s aparta

Desarrollo: en cuanto uno de los Jugadores se gparta, los demas
escogen una persona, animad u objeto que serd d motivo dd
Juego H Jugador que se gpartd vudve d circulo y pasa por todos
los demés, preguntando acada uno «;En qué se parece a mi%
Cada Jugador que sea preguntado, presenta una semejanza exls
tente entre la persona, d anima o d objeto y d Jugador Este
tiene tres oportunldades para intentar descubrirlo Sl aCierta,
escoge un Jugador para suStitUirlO, en caso contrano, se aparta
nuevamente y lo intenta otra vez



184. PASA-PASA

Material: una moneda u otro objeto de pequefias dimensiones
Preparacion: Jugadores en circulo Uno en el centro

Desarrollo: los Jugadores del circulo comienzan una canclon cual-
gUiera con buen ritmo, mientras pasan la moneda de mano en
mano El jugador del centro tiene que descubrir qUién tiene la
moneda El ritmo de la cancién va marcado de la siguiente ma-
nera los jugadores dan palmas dos veces y enseguida. con los
pufios cerrados. bajan los brazos. de manera que el pufio 1z-
gUierdo toque el derecho del otro y viceversa
Ese es el momento en que el objeto se debe pasar de una mano
aotra Sl el jugador del centro aCierta en que mano esta la mo
neda. este lo sustituye en el centro. y él ocupa su SitiO en el
circulo

185. ATRACCION

Material: sillas para la mitad de los jugadores

Preparacion: jugadores en circulo. sentados Una silia liore De-
tras de cada silla se pone un jugador de pie. con las manos en el
respaldo

Desarrollo: el jugador que esta detras de la silla vacia. gUifa el aja
a uno de los que estan sentados Este. al advertir el gUifio. va a
sentarse en la silla vacla El jugador que esta por detras del que
recibié el gUifio. procura Impedir que su compafiero cambie de
lugar. tocandolo en el hombro. pero sin salir de su SitiO Sl se
queda solo. debera gUIfiar aotro ASI continla el juego



186. PRUEBAS

Material: papd v lgpiz para todos los participantes

Preparacion: participantes en circulo Cada uno recibe papd y [8piz

Desarrollo: € animador pide a cada partlcipante que escriba una
prueba en d papd, la més dificil que encuentre, para que la re
suelva d vecino de la derecha Todos deben participar Cuando
todos tengan escrita la prueba, d anlmador recoge los papelesy
declara que la regla de Juego ha Sido modificada, y la prueba ya
no s gecutada por € vecino, sino por guien la escribio B
animador debe recordar @ espintu deportivo dd Juego

187. EL NUDO EN LA CORBATA

Material: 2 corbatas

Preparacion: dos equipos Cada equipo tiene que tener  mismo
numero de damas y cabdleros Las damas toman posludn de-
trés de una linea que debe estar a 10m de donde estan los
cabaleros La primera ddma de cada equipo tiene en las manos
la corbata

Desarrollo: dada la sefid de comienzo, la dama que tlene la corba
ta se dirige d primer cabdlero de su equipo y le pone la corbata
correctamente en su cudlo Una vez atada la corbata, toma d
cabalero de la mano y lo trae hasta su linea de sdlida Inmedia-
tamente la 22 dama desata la corbata y va a ponérsela d segun-
do cabdlero, procediendo como la primera AS prosigue d Jue-
go Ganara @ equipo que més pronto termine de hacer pasar a
los cabdleros ala linea de sdlda

188. MiMICA (2)

Preparacion: dos equipos con Igud nuimero de participantes y
gpartados uno dd otro Entre ambos se coloca @ animador

Desarrollo: dada la sefid de nicio, un participante de cada equlpo



corre hasta el animador y recibe de el. en voz baja, una palabra
que debera ser escenificada en el grupo Al volver asu equipo, el
Jugador, por medio de mimica, procura que sus comparfieros des-
cubran cual fue la palabra recibida Apenas lo consigan, otro
Jugador se dirige hacia el animador y le dice la palabra Este, asu
vez, le da otra palabra, y se realiza lo mismo que en el caso
anterior El ganador serd el grupo que, al final del tiempo esta-
bleCldo, haya escenificado el mayor nimero de palabras

189. COCINEROS

Material: patatas y cuchillos

Preparacion: Juego mdlvidual y pOSIClon libre

Desarrollo: cada Jugador reclbe una patata de tamafio regular y un
cuchillo bien afilado Dada la sefial de mICIO, todos comienzan a
pelar la patata, con una condicién la monda debe ser continua
y fina S la monda se rompe, el Jugador comienza de nuevo El
grueso de la monda sera Juzgada por una comision Gana el pri-
mero que consiga pelar la patata sacando la monda fina y entera

190. HISTORIA SUSTANTIVADA

Material: trozos de papel

Preparacion: equipos de 3 o0 4 personas Cada equipo recibe un
papel con 10 sustantivos y 10 adJetiVOs

Desarrollo: cada equipo mventa una historia en la que entren por
orden de serte los sustantivos y los adJetiVOs Para ello tendran 5
mmutos Los sustantivos y los adJetiVOs deben tener los mas
diferentes significados para que la histona sea de lo mas intere-
sante Al cabo de 5 minutos, cada equipo lee su hilstona ato
dos Ganara el equipo que escriba la historia en el plazo fiJado,
que sea la mas breve, sin omitir ninguno de los térmmos y que
haya observado el orden de las palabras



191. PASEO CIEGO

Material: varios objetos y un pafiuelo

Preparacion: se esparcen los objetos por la sda E Jugador que va
a ser vendado debe observarlos muy bien, porque tendra que
atravesar la sda sin tropezar con ninguno de dlos

Desarrollo: se lleva d Jugador vendado hasta d extremo de la sda
y, sin que se dé cuenta, s retiran todos los objetos esparcldos
de modo que é. en su Intento de eVitar tropezar con dlos, pro
vague risas en los aSistentes Pero estos no deben dgar que
Jugador adVierta d cambio Después de un tiempo, e retira la
venda de los OJos, para que @ Jugador vea d engafno

192. LA CAJA DE CERILLAS

Material: parte exterior de una cga de cerillas para cada parga de
Jugadores

Preparacion: se trazan lineas pardédas a una diganCia de unos 10
metros Detras de una de dlas, s alinean los Jugadores con las
cgas de cerillas puestas sobre la nariz Detrés de la otra linea
estan sus respectivas pargas

Desarrollo: dada la sefid de comienzo, los que estén con la cga
sobre la nariz, sden andando con los brazos atras, en direCCion
alos compafieros de la otra linea Llegados dli. pasan la cga de
U nariz ala nanz de otro. pero sin tocarla con las manos y sin
pisar la linea diVISOria Gana la pargja que antes consiga redizar
la hazafia

193. CHOQUE ELECTRICO

Preparacion: los Jugadores forman un circulo. todos sentados, y
uno de dlos sale de la sda

Desarrollo: una de las personas presentes esta dectrificada. es
decir, con una comente eléctrica de energia muy fuerte en d



cuerpo. y d Jugador que salio tiene que descubrir qUién es Por
tanto se escoge la persona En d momento en que d Jugador
que esta fuera toca a la persona dectrificada. todos gritan d
mismo tiempo muy ato «Ahl» Esto provocara en la persona.
que estaba desprevenida. una reaccion de choque eléctrico red

Cuando llaman d Jugador que esta fuera € director le explica

«En la sda hay aguien con d cuerpo electrificado y solamente
t0. con d contacto de tus manos, puedes desdectriflcarlo Pero
nadie sabe qUién es De modo que tu debes Ir tocando la cabeza
de cada Jugador. hasta que se descubra la victima dd choque
eléctrico para poder salvarla» Entonces d Jugador comienza a
tocarlos atodos. uno por uno Cuando llega ala persona esta

bleclda. todos gritan, dando un susto tremendo d Jugedor in-
cauto AS termina d Juego

194. DOS CANDADOS ENREDADOS

Material: 2 candados y 2 manoJos de llaves En cada manoJo hay
una unica llave que abre cada candado, mezclada entre todas las
otras

Preparacion: disputa entre dos personas, que demostrara la rapl-
dez de reflgos de cada una A una diganCia de 5 m estan los
dos candados y. a su lado, d manoJo de llaves Los Jugadores
esperan sentados

Desarrollo: dada la sefid de inicio, sden los dos y. cogiendo €
manoJo de llaves, intentan descubrir cud de elas dore d canda
do Gana d primero que lo consigue Muchas veces, d nervio-
ssmo hace que la persona cOJa |a llave correcta, pero no consiga
abrir d candado Por tanto. cama
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