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PRESENTACION 

Todos jugábamos cuando nmos ... gozábamos y 
con nosotros los demás ... ¡qué tiempos aquellos 
de sonrisas francas, dicha y bienestar! Pero los 
años nos volvieron serios, huraños. 

Tal vez las preocupaciones, los problemas y el 
trabajo son los culpables. Pero si bien 9S cierto 
que debemos trabajar, también es necesario 
descansar. Quien. no se distrae desperdicia las 
oportunidades de compartir con los demás, de 
entablar relaciones con otras personas y de 
descubrir facetas ignoradas en sus amigos. 

Biblioteca del Campesino quiere por eso llegar 
hasta ustedes, amigos del campo y de la ciudad, 
para recordarles viejos juegos: algunos servirán 
de reposo total; otros les divertirán y estimularán 
a la vez el interés y la atención, despertando el 
sentido de la iniciativa. En la segunda parte les 
traemos los juegos de campo abierto para 
practicarlos en los bazares, paseos y días de 
fiesta . Al final del libro verán ustedes la guía de 
penitencias que variarán de acuerdo con la ima
ginación de los jugadores . 

Ahora sí, amigos lectores, a sonreir ya olvidar 
las preocupaciones con Juegos y diversiones . 

Atentamente, 

EDITORA DOSMIL 
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JUEGOS DE MESA 

Tres en raya 

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

Trique 

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

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

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

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

Cinco en raya 

Es muy parecido al trique pero más difícil. El 
tablero es como se indica en la figura. Cada juga
dor tiene 5 fichas . Quien juega primero coloca su 
ficha en el punto central; luego juega el otro. 

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

Los cuadro,s 

El tablero de juego es un cuadriculado de cuatro 
cuadros por lado. Cada jugador tiene 5 fichas que 
coloca en el lado de afuera, frente a las del adver
sario. Cada uno tiene derecho a mover una ficha 
hasta el próximo encuentro de líneas, hacia ade
lante o hacia atrás. El que logra dejar una o varias 
fichas del adversario sin movimiento, las quita del 
juego. Es ganador el que deja al contrario sin fichas. 
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Gozque 

Tres en raya 

Cinco en raya 

Gozque 

Los gozques 

Gozque 

Trique 

Los cuadros 

o 

Palonegro 
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Los gozques 

Dos jugadores. Uno juega con tres perros o 
gozques y el otro con un conejo. El tablero de juego 
es como el de la figura. Las fichas se colocan en el 
sitio señalado . Cada jugada es hasta un encuentro 
de líneas . El conejo comienza y se puede mover en 
todas direcciones. Los gozques van siempre hacia 
adelante , en línea vertical u oblicua . 

Gana el conejo cuando se escapa. Ganan los goz
ques cuando ~ncierran al. conejo. 

Palonegro 

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

. 
Si un jugador deja pasar sin hacer un cuadrito, 

el otro puede "soplarlo" y le pone su marca y si 
quiere no pintar la rayita siguiente que le corres
ponde, puede hacerlo para evitat que el otro haga 
una serie. 

También se puede jugar en papel blanco al cual se 
hace un cuadrado de puntos y luego se le hacen los 
puntos internos. La jugada será vertical u horizon
tal, entre uno y otro punto solamente a fin de com
pletar cuadritos. 
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JUEGO'S DE SALON 

Ahí va la vieja 

Varios jugadores sentados en círculo. Uno se 
coloca de espaldas o se cubre los ojos para no ver 
a los demás y dice: "Ahí va la vieja con su pirulÍn, 
pin, pino .. páo ... ". Entre tanto los que están 
sentados van pasando de mano en mano un pañuelo 
u otro objeto, rápidamente. El que tenga el pañuelo 
cuando se oye el "páo" debe cumplir una penitencia 
y luego pasa a decir: "Ahí va la vieja ... ". 

Dominio de la risa 

Dos jugadores en el centro. Se saludan muy se
riamente , así: "Tomás, te saludo", dice uno y el 
otro responde : "Te saludo Tomás". El primero que 
se equivoca o se rie debe pagar penitencia . 
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La risa del ehagualo 

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

Botar sonrisas 

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

Pobre gatieo 

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

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

Entrevista 

Es un juego largo, pero interesante. Según el 
número de participantes y de preguntas el juego 
podrá ser más o menos demorado . Se di vide a los 
jugadores en dos bandos (pueden ser hombres a 
un lado y mujeres al otro). Cada uno debe escribir 
su nombre, con claridad. en la parte superior de 
su papel. El director del juego anota las preguntas 
que le parece ,' en un papel , numerándolas. y solo 
indica lo que deben responder los demás. pidiéndo
les que escriban y que siempre coloquen antes el 
número correspondiente a la pregunta hecha . Aquí 
un ejemplo : 

Escriba 1. Ahora conteste: ¿sí o no? 
2. Nombre una cualidad . 
3. Diga un defecto. 
4. Sí o no. 
5. Escriba un número entre 1.966 y 3.000 . 
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6. El nombre de un país. 
7. Escoja un número entre 1 y 110. 
8. Un color. 
9. Otro color. 

10. Otro color. 
11 . Una medida entre 1 centímetro y 3 

metros. 
12. El peso entre 1 libra y 3 toneladas. 
13. Una cualidad. 
14. Un defecto. 
15. Una profesión. 
16. Una frase u oración. 
17. Un sitio o lugar. 
18. Un número entre 1 y 50. 
19. Sí o no. . . 

Luego se cambian los papeles de un bando al otro. 
El director del- juego lee la pregunta y cada jugador 
dice el nombre de la persona que escribió y lee 
la respuesta en voz alta. 

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

1. ¿Usted es irresistible? - 2. ¿Cuál es su cua
lidad predominante? - 3. ¿Cuál es su defecto es
condido? - 4. ¿Usted tiene vocación para el 
matrimonio? - 5. ¿En qué año piensa casarse? 
- 6. ¿De qué país quiere su novia? - 7. ¿Cuál 
será la edad de su novia? - 8. ¿De qué color le 
parecen ios ojos de su novia? - 9. ¿y cuál es el 
color de la piel de su novia? - 10. ¿y el color del 
pelo? - 11. ¿Qué tan alta debe ser su novia? 
12. ¿y qué tan pesada? -13. ¿Qué cualidad espera 
encontrar en ella? - 14. ¿Qué defecto le va a tole
rar? - 15 . ¿Qué profesión quiere para su novia? 
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16. ¿Cuál es la primera frase u oración que va a 
decir a su esposa? - 17. ¿Dónde tendrá la próxima 
pelea con su novia? - 18. ¿Cuántos hijos piensa 
tener después de casado? - 19. ¿Todo lo que usted 
ha escrito es verdad? 

Ponerle la cola al burro 

En un papel grande o en un tablero, se pinta un 
burro sin cola. Al jugador señalado se le vendan 
los ojos y se le entrega un poco de fique o pelo con 
una tachuela o se le da un lápiz o una tiza. Se le 
dan algunas vueltas para desorientarlo. Se le suelta 
luego para que vaya ciego a ponerle la cola al burro. 
El ganador es el que ponga o pinte más cerca la cola 
al pobre animalito. 
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Viajando en carro especial 

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

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

Ensalada de refraÍles 

Mientras un, jugador va fuera de la sala, los de
más escogen un refrán y se reparten las palabras. 
El que salió regresa y pregunta: "¿Cuál es el 
refrán?". Todos responden al tiempo, diciendo cada 
uno la palabra correspondiente. El adivinador debe 
descubrir cuál fue el refrán. 

Refranes ocultos 

Un jugador se retira y los demás escogen un 
refrán o proverbio. Al regresar, el adi vinador hace 
una pregunta a quien quiera y este debe contestarle 
con una oración o frase en que entre la primera 
palabra del refrán . Hace otra pregunta a otro y el 
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que contesta debe incluir en su oración o frase la 
segunda palabra del proverbio. Y así ... Cuando 
el adivinador descubre el refrán, señala a quien ha 
de adivinar. Si no es capaz de adivinar, sigue como 
adivinador. El mejor será quien menos preguntas 
haga . 

Equilibrio 

Coger un palo con la mano y colocar en la punta 
un objeto de difícil equilibrio. Recorrer el mayor 
espacio posible, sin que se caiga el objeto . 
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Yo digo: "De pies" 

Se sientan los jugadores en círculo y el director 
del juego se coloca en el centro, para dar las ór-· 
denes. Los jugadores deben ejecutar la orden y no 
el movimiento que haga el director, quien tratará 
de equivocarlos. Si el director dice: Yo digo: "de 
pies" todos deben levantarse aunque el director 
se siente. 

Otra manera del juego consiste en que los juga
dores deben hacer lo contrario delo que el director 
haga y no de lo que diga. Por ejemplo si dice : Yo 
digo: "de pies" y él se pone de pie, los otros deben 
permanecer sentados; pero si dice "de pies" y se 
queda sentado, todos deben levantarse. 

Los que se equivocan salen del juego o pagan 
penitenc ia. 
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Mientras don Ramón 

. - . . 
-.- - .. 

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

Mientras dQn Ramón trabªja 
Periquín jugªndo está 
al compªs que Juªn señªla 
con su triquitriquitrªn . 

La ficha se pasa en el momento del acento de las 
palabras (están subrayadas). Pero al llegar a la 
última palabra hacen un intento de pasarla, la 
vuelven a su puesto y al decir "trán" la pasan. 

Poco a poco se va acelerando el juego . 

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

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

El director del juego puede señalar también a 
cada uno el personaje que debe representar y en
tonces es más difícil e interesante. 

No rompa las botellas 

Se colocan unas botellas en'dos hileras, Se coloca 
al señalado para el juego , al frente , para que vea 
bien dónde están colocadas y no las vaya a tumbar 
cuando camine con los ojos vendados. Se le dan unas 
vueltas , Mientras tanto se quitan las botellas, con 
gran silencio, y se colocan detrás de él. Se le dice 
al ciego que camine por entre las botellas, pero 
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sin tocarlas (Hay que verle cómo camina, parece 
pisando huevos). Esto mismo puede hacerse con 
vasos o copas o platos. 

El baldosín y la monetla 

Cada jugador toma una moneda. La tira dando 
vueltas hacia arriba y dice, mientras va por el 
aire, si será "cara" o "sello". Si acierta, deja 
su moneda quieta en el lugar que cayó. Si no 
acierta, la recoge y sale del juego, ha perdido. 
Si varios jugadores han acertado, ganará €1 que 
haya conseguido que su moneda caiga cerca a la 
unión de dos baldosines o sobre la raya misma 
de la unión; mejor si es en el sitio de encuentro 
de cuatro baldosines. 
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Los regalos y su uso 

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

Rapidez para vestirse 

Es un juego que requiere preparación, pero vale 
la pena. 

32 

Digitalizado por la Biblioteca Luis Ángel Arango del Banco de la República, Colombia.



.. -.- -

-

Pueden participar los que quieran, siempre que 
se consigan elementos. 

A cada uno se le entrega una maleta con llave. 
Dentro de cada maleta debe haber, las mismas 
cosas, así: un pantalón al reves y con nudo, medias 
al revés, camisa con mangas anudadas varias veces 
y abotonada al contrario, corbata con diez nudos 
bien fuertes, etc., una peinilla y un espejo bien 
escondido . El director dala señal y todos comienzan 
a revestirse. Ganará quien primero se presente en 
perfectas condiciones. 

Las frutas 

El director del juego da a cada jugador el nom
bre de una fruta, sin repetir, y él escoge también 
una fruta para sí. Comienza el juego inventando 
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una frase , diciendo al final el nombre de la fruta. 
Ejemplo : "Tengo madura la piña". Cada uno va 
repitiendo la misma frase pero con el nombre de 
su fruta. 

Otra manera de jugar es haciendo a cada juga
dor una pregunta distinta, que él responderá di
ciendo el nombre de la fruta correspondiente. 
Ejemplo: "¿Qué le duele?" "El aguacate" . "¿Qué 
es lo primero que se baña" "La guanáb;l.lla", 
etc. 

La vaca 

El director del juego 'da a cada participante el 
nombre de una parte del cuerpp de la vaca. Eje.: 
El muchacho, el estómago, la panza, los cachos, 
el cuajo, los cascos, el espinazo, etc., el director \ 
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dirá luego un verbo, que va cambiando cada vez , 
y aplicado a la cabeza . Los demás· repiten el 
verbo pero aplicándolo a la parte correspondiente. 
Ej . : Me duele la cabeza. Me duele el muchacho. 
Me duele el estómago ... etc. Me rasca la cabeza. 
Me rasca el muchacho . Me rasca el estómago . 
Me pica . .. e,tc. 

++++ 
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JUEGOS DE ATENCION 

Que no caiga el palo 

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

El zooJógico 

A cada uno de los partic ipantes en e l juego e l 
director le da el nombre de un anim a l (perro, 
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burro, gato, gallina, pollo, tigre, pato, grillo, 
sapo, loro, caballo, buey, oveja, etc.). El director 
cuenta una fábula o historieta y cuando nombra 
a un animal, este debe levantarse y hacer los 
ruidos o movimientos característicos. Cuando 
nombra al "zoológico", todos deben hacerse pre
sentes. El que no responda cuando se le nombre o 
se equivoque, sale del juego o paga penitencia. 

El alfabeto al revés 
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Esta es una entretención interesante . Los parti
cipantes deben decir todas las letras del alfabeto 
en el orden en que las aprendieron en la escuela . 
Ahora se trata de decirlas exactamente a l 'contra
rio , comenzando por Z y terminando por A. 

Estira y encoge 

Los jugadores en círculo. El director dice "es
tira" y los jugadores encogen el brazo; cuando dice 
"encoge", los jugadores estiran el brazo. El di
rector va dando órdenes en la forma que desee , 
al principio despacio y luego más rápido , en form a 
desordenada , para despistar . Los que cometen 
tres faltas , pagan penitencia . 

, . 
• ••• . ' 

.. 

~ ".tI .... 
-- .-- p \ 0 

\ 
\ 
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Los oficios 
El director del juego reparte oficios que sean 

de fácil representación entre los jugadores, ejem
plo, coser, lavar, aserrar, bailar, aplanchar, tejer, 
batir el chocolate, etc. Cada uno debe hacer lo 
suyo, mientras todos entonan una canción. El 
director se toca la barbilla o la frente con golpeci
tos o le da vuelta a los dedos ... De repente cam
bia esta acción por la de algún jugador, sin dejar 
de cantar. El jugador debe entonces hacer la acción 
que estaba realizando el director, sin olvidar el 
canto. Si el jugador deja de cantar o no imita la 
acción del . director, comete una falta y a las tres 
sale del juego. 
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Caminar dos minutos 

Pueden participar todos los que quieran. Se tra
ta de caminar una corta distancia, calculando el 
tiempo. Se señala un sitio de partida y uno de lle
gada . nében gastar exactamente dos minutos para 
llegar a la meta señalada, pero con los ojos venda
dos. 

Cuando se cumple el tiempo exacto, el director 
del juego da una señal y todos se detienen . El ga
nador es el que ha llegado a tiempo al sitio seña
lado o el que está más cerca de él. 
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Pedro llama a Luisa 

Los jugadores se sientan en círculo . Uno de 
ellos se llamará Pedro y el de la izquierda se 
ll amará Luisa ; los demás se numeran a partir de 
1 (1-2-3-4 , etc. ). Pedro empieza el juego dicien
do : "Pedro llama a Luisa" . Y este contesta de 
inmediato: "Luisa llama a tres" o al número que 
quiera. Rápidamente el tres dice: "El tres llama 
al. .. " , y así cada uno llama a quien quiera . Tam
bién un número puede llamar a Luisa o a Pedro. 

Cuando alguno se equivoca o no contesta pronto, 
pasa a ocupar el último lugar y los demás avan
zan un asiento y así adelantan un número. Pedro 
empieza de nuevo a' llamar . El que comenzó en 
último lugar podrá ir avanzando hasta llegar a ser 
Pedro. 
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Pérez llama a Rodríguez 

Es muy parecido al de Pedro llama a Luisa. El 
primero se llama Pérez y el segundo Rodríguez. 
Los demás dicen su apellido. Si está repetido, dicen 
el segundo apellido. Pérez llam:l a Rodríguez. 
Rodríguez llama a Suárez. Suárez llama a Jara
millo, etc. El que se equivoca pasa a la cola y 
todos cambian de apellido. Quien pierda tres veces 
debe pagar penitencia. 

Esta es mi .narlz 

El director del juego debe obrar con rapidez . El 
director señala una parte de su cuerpo y nombra una 
distinta; los jugadores deben nombrar la que él 
señala y mostrar la que él dice . Por ejemplo : el 
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director se toca la nariz y dice "esta es mi oreja"; 
los jugadores deben tocarse la oreja y decir "esta 
es mi nariz". Los que se equivocan van saliendo 
del juego. 

Las vacas vuelan 

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

Los que se equivocan, salen del juego, hasta que 
solamente quede uno que será el ganador ~ 

Cinco pum 

Se sientan los jugadores y comienzan a contar 
todos en voz alta: 1-2-3. . . pero al llegar a 5 
o a un múltiplo de 5 en lugar de decir el número 
deben decir "pum" y seguir contando. El que se 
equivoque sale del juego. Se puede escoger tam
bién otro número en cambio de 5. También puede 
hacerse el juego haciendo que se numeren los 
jugadores en serie , pero a quien le toque el nú
mero escogido o un múltiplo, debe saltarse este 
número y seguir con el siguiente. 

44 

Digitalizado por la Biblioteca Luis Ángel Arango del Banco de la República, Colombia.



Ej.: 1, 2, 3, 4, 6, 7, 8, 9, 11,12,13,14,16. 

Llamado intermunicipal 

Es parecido a "Pedro llama a Luisa" . Un juga
dor se llama Bogotá y el siguiente Cali y así se 
da un nombre a cada jugador, de una ciudad co
lombiana. Comienza: "Bogotá llama a Cali". "Cali 
llama a ... ", etc. El que se equivoca pasa a la 
cola y todos avanzan un puesto y por tanto cambian 
de nombre de municipio. El que llegue tres veces 
a la cola, paga penitencia. 

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

. ---

El señor del palo 

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

Ejemplo: El director dice: "Este es el señor del 
palo". Pasa un objeto cualquiera al siguiente, quien 
debe decir: "Este es el señor del palo". Pasa el 
objeto al siguiente y este repite. Al terminarse la 
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vuelta el director agrega: "Esta es la casa del se
ñor del palo". El siguiente y todos, uno a uno, deben 
repetir. Después: "Esta es la puerta de la casa 
del señor del palo". El director va agregando poco 
a poco alguna complicación. Al final puede haber 
dicho: "Este es Diego, no digo Diego sino Juan, 
amigo de Pedro, director de orquesta, que tocó 
en la fiesta del matrimonio de Luisa y Abel, dueño 
del buey, que corneó al perro, que mordió al gato, 
que se comió al ratón, que roía el cordón, con que 
se atan las llaves, de la puerta, de la casa, del 
señor del palo". Mientras tanto habrá muchos tiz
nados. 
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El gato del señor dueño del hato 

Los jugadores se sientan en círculo. El primero 
es el Señor Dueño del Hato. El segundo, Don Gara
bÍn Garabato. El tercero Doña Pimpinela del Paso 
y del Monte y Trespalacios . El siguiente es el la
drón número ,1, el otro es el ladrón número 2, etc. 
Cada uno se disculpa de haberse robado el gato 
y le echa la culpa,a otro. El que se equivoca va a 
la cola y cambian de puesto los que estaban detrás 
de él. Cuando uno de los tres primeros o sean 
las dignidades, acusa a otro, hay que hablarle con 
toda cortesía: "Falta usted a la verdad, don fulano 
de tal. . .", pero si se trata de un ladrón se le 
dice: "Miente el ladrón número ... porque el que 
robó el gato del Señor Dueño del Hato fue ... ". 

Ejemplo: "Al señor Dueño del Hato le han ro
bado un gato; y elque robó el gato al señor Dueño 
del Hato , fue el ladrón número 6", Este debe 
responder: "Falta usted a la verdad, Señor Dueño 
del Hato ; porque el que le robó el gato al señor 
Dueño del Hato, fue don GarabÍn Garabato". En
tonces este dice: "Miente el ladrón número 6, 
porque el que le robó el gato al señor Dueño del 
Hato, fue el mismo dueño del hato". Tendrá que 
decir este: "Falta usted a la verdad, señor Gara
bÍn Garabato, porque. . fue el ladrón número ... ", 
etc. 

El comprador de calabaza,s 

Los jugadores, en círculo, se numeran. El di
rector del juego que es el comprador de calabazas, 
comienza: "Fui al mercado y compré (3) calaba-
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zas". Al instante responde el núm ero 3: "Cómo, 
¿3 ca labazas?". El comprador dice: "¿Entonces 
cuántas?" . El otro dice: "(7) calabazas". En segui
da el número 7 exclama: "Cómo, ¿ 7 calabazas?" 
y el 3 le dice : "¿Entonces cuántas?" ... , etc. Si 
alguno dice: "Toda la carga de calabazas", enton
ces debe entrar el director del juego a comprador, 
y dice: "Cómo, ¿toda la carga de calabazas?". El 
jugador que se equivoca en las frases claves o 
en el número, se retira del juego, deja vacío su 
puesto y los demás no lo pueden nombrar de 
nuevo, pues si lo hacen, también pierden y salen 
del juego. 
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El reemplazo 

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

El alfabeto hablado 

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

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

NI sí ni no 

El director del juego hace preguntas salteadas 
a cada uno de los jugadores, tratando de obligarles 
a que respondan "sí" o "no". El jugador que diga 
esta palabra, queda eliminado del juego ; debe 

ontes tar con frases completas pero s in decir 
ninguna de esas dos palabras . 
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Señor o señora 

Se sientan los jugadores , alternando hombre y 
mujer . Los hombres se llamar án "señora" y las 
mujeres "señor " . Un "señor" (que es una mujer) 
toma una llave y dice a quien está a la derecha: 
"Señora " (aunque es hombre). Este responde: 
"¿Señor?" . Y ella sigue: "Aquí tiene usted esta 
llave que esta señora me manda entregarle para 
aquel señor", y le entrega la llave . El que recibe 
debe decir lo mismo, pero cambiando "señora" 
por "señor". 

Al que se equivocó se le impondrá el nombre de 
un animal para la siguiente vuelta. Y si repite la 
equivocación , se irán añadiendo adjetivos o epíte
tos que se refieran al animal. Ej.: caballo - tro
tón - orejigacho. 

Men,saje a García 

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

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

++++ 
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JUEGOS DE HABILIDAD 

Corchos en el agua 
, 

Se 11 ena con agua un platón . Se echan varios 
corchos en el agua . Se alista una aguja grande, 
que se va entregando a los que quieran participar 
en el juego . 

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

A cada jugador se da la oportunidad de intenta r 
3 6 5 veces. Y luego pasa otro jugador . Gana el 
que haya podido sacar más corchos. 
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Embotellar bolitas 

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

Palillos y granos 

Se trata simplement~ de pasar con dos palillos 
y de un plato a otro que está situado por lo menos 
a un palmo o cuarta de distancia, 10 granos. 
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Los granos pueden ser arvejas o garbanzos o 
fríjoíes. 

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

Apágueme la vela 

Dos jugadores toman en la mano derecha, una 
vela encendida. Con la mano izquierda cada uno 
se agarra el pie del mismo lado. Se trata de apa
garle al otro la vela, sin dejarse apagar la propia 
y sin soltarse el pie. Se pue~e jugar de pie o de 
rodillas, pero en una sola rodilla. 

\ 
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A dos jugadores se les entrega una vela encen
dida . Se les vendan bien los ojos . Se colocan cerca 
a una mesa, para que siempre la toquen, con la 
mano , los pies o el cuerpo . El ganador es el que 
es capaz de apagar, soplando, la vela del contra
rio . 

Carretas equilibradas 

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

Si se cae un carretel, hay qu~ recogerlo y vol ver 
al sitio de partida para comenzar de nuevo la vuel
ta. 

Gana el equipo que termine con mayor rapidez. 

Los aros , la silla 

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

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

Cada jugador tiene derecho a 5 tiros seguidos. 
El ganador será quien logre atinar un mayor nú
mero de veces. 

Quíteme el pañuelo 

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

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

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

La pareja ganador a es la que logre tener encen
didas primero las dos velas . 

60 

Digitalizado por la Biblioteca Luis Ángel Arango del Banco de la República, Colombia.



(Si no hay sino dos velas, se pueden distribuir 
por parejas y el director va anotando el tiempo 
que gasta cada una. Ganará la más rápida) . 

Geografía 

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

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

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

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

Esto me recuerda 

Los jugadores se sientan en círculo. Uno de 
ellos dice una palabra y el siguiente dice lo que le 
recuerda o sugiere, hasta dar la vuelta. Por ejem
plo: "Fuego"; el -siguiente dice: "Esto me recuerda 
la comida", el otro dice: "esto me recuerda un 
incendio", etc . 

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

De La Habana 
ha venido un barco 

Los jugadores se sientan en círculo . Se prepara 
alguna cosa que se pueda lanzar de uno a otro , 
como una pelota de trapo , un pañuelo anudado , etc . 
Se escoge una letra , que será la inicial de la pala
bra que diga el jugador, a quien le cae el objeto . 
Un jugador toma el objeto y lo pasa a otro cualquie
ra , diciendo : "De La Habana ha venido un barco 
cargado de ... " y el que recibe el objeto debe decir 
una palabra que empiece por la letra señalada. Lue
go manda el objeto a otro, diciendo las palabras 
"De La Habana ha venido un barco cargado de .. . ". 

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

Personajes históricos 

Se sale un jugador y los demás, sentados en rue
da, escogen el nombre de un personaje histórico. 
Regresa el jugador y va haciendo preguntas para 
orientarse, pero solo se le puede responder" sí" 
o "no". A cada jugador le hace una pregunta . Si 
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no puéde descubrir, debe repetirse la prueba o se 
le pone penitencia. 

Este juego se puede hacer tam bién con animale~, 
ci udades , cosas, etc. 

Mi abuelito se fue para .•. 

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

Ejemplo: "Letra A". "Mi abuelito se fue para 
Antioquia". El siguiente dice lo mismo y agrega: 
"a tocar acordeón " . El siguiente repite todo y agre
ga: "sentado en la arena" ... 
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Cuando alguno pierde, se le pone penitencia y 
se escoge una nueva letra. 

Mímica 

Los Jugadores se dividen en dos bandos. Prepd
ran en papelitos que luego doblan, una palabra por 
cada- Jugador. Convienen un tiempo límite para adi
vinar. De un bando pasa un jugador al otro; por 
suerte saca un papellto y lee la palabra. Se vuel ve 
hacia los suyos y, solamente por señas, sin decir 
una sola pahbra , trata de interpretar lo que signi
fica la palabra que leyó. No se puede escribir ni s 
pueden utilizar 1 tras de mano, hay que hacer mí
mica. SI los d su bando adivinan la palabra, su 
('quipo gana un punto. Si se cumple 1 tiempo sin 
que adivln n la palabra lo compañ ros , no se gana 
pi punto, y pued ntonces decir la paiabraqu s-
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taba tratando de explicar con mímica. Pasa entonces 
un jugador del otro bando , a realizar lo mismo. Al 
final gana el equipo que más puntos tenga, es decir 
el que haya adivinado más palabras, en el tiempo 
señalado. 

El pañuelo, la cuchara y la pelota 

Dos jugadores, cada uno con un pañuelo en la 
cintura y llevando una cuchara en la mano izquier
da; en la cuchara se le coloca una pelota. A la orden 
del director del juego el uno trata de quitar el pa
ñuelo al otro, sin dejar caer lapelota; si se le cae, 
debe recogerla , pero teniendo en cuenta que mien-
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tras tanto el otro le puede quitar el pañu~lo y ganar 
el juego. 

¿Qué 80Y? 

En la espalda de cada jugador se coloca con 
alfiler una figura recortada de una revista o 
periódico. Cada uno debe descubrir qué figura 
tiene, preguntanao a los demás cosas como estas: 
"¿Soy útil?" "¿Valgo mucho?" "¿Puedo ser usa
do?" "¿Soy animal?", etc. Los demás solo pueden 
responder: "Sí" o "No". 

Aire, tierra y mar 

Los jugadores se colocan en círculo y en el cen
tro se sitúa el director del juego. El director dice 
una de las tres palabras: "aire" o "tierra" o 
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"mar" y señala a uno de los jugadores, quien de 
inmediato debe decir el nombre de un animal que 
viva en ese elemento. Si no diee en seguida o repite 
el nombre de uno ya dicho, queda fuera. 

Llegó doña Pompadusa 
-

El. primer jugador se vuelve al segundo y le dice: 
"Llegó de Londres doña Pompadusa". Este le con
testa: "¿De veras? ¿y qué trajo?". El primero res
ponde: "Una peinilla" y comienza con la mano de
recha a enseñar que se está peinando. El segundo 
hace lo mismo al tercero y este al cuarto, hasta 
que todos están peinándose. 

Al llegar de nuevo al primer jugador, comienza 
este otra vuelta , pero con un abanico, y cada uno 
con la mano izquierda, sin dejar de peinarse con 
la derecha, trata de echarse viento. A· la tercera' 
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vuelta el asunto es un par de patines y cada juga-
dor mueve los pies como patinando. . 

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

Escribir rápido en equipo 

Se hacen dos equipos y los jugadores se colocan 
uno detrás de otro , a partir de los extremos de 
una mesa , donde debe haber un papel y un lápiz. 
El director de juego da la orden de comenzar . Se 
acercan los dos primeros y escriben la prime r a 
lín a del Himno Nacional o del Himno de la Sa lud 
o d una canción y luego pasan de últimos a la fil a. 
De inmediato pasa el segundo y escribe la segunda 
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línea y así sucesivamente. Cualquier jugador pue
de corregir errores del anterior, antes de comenzar 
a escribir su lÍnea. El equipo que termina primero 
gana 10 puntos. Cada línea sin error hace ganar un 
punto . Cada error hace perder un punto. Gana el 
equipo con más puntos. 

++++ 
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JUEGOS DE MOVIMIENTO 

Al agua, patos 

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

Tam bién se pueden usar órdenes parecidas: 
"A la orilla", "Mojarse", "A lo seco", "Bañarse", 
"Zambullirse", etc. 

Amarrar el pañuelo y correr 

Se dividen los jugadores en dos bandos , que se 
010 an a igual distancia de dos asientos o sillas, 
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en cada uno de los cuales hay amarrado un pañuelo. 
El director da la orden de partida y sale un juga
dor de cada lado; llega al asiento, suelta el pañuelo 
y lo amarra a otra pata del asiento y regresa 
rápido a su campo; al llegar, sale el jugador si
guiente y hace lo mismo. El equipo ganador es el 
que termina primero el recorrido de todos sus ju
gadores. 

Cuide sus pantorrillas 

Los jugadores se colocan en círculo, de pies y 
cogidos de la mano. En el centro el director del 
juego agarra un talego con .ropa o una bolsa de are-
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na, atada a una cuerda,que hace girar a la altura 
de las pantorrillas de los jugadores. Los jugadores 
deben saltar para no ser golpeados. Si se le pega 
a alguno, sale del juego. 

·Buscarse a ciegas 

Se vendan los ojos a dos jugadores. Se les dan 
trE'S vueltas. Y se les pide que se busquen mutua
mente, caminando, agachados, arrastrándose o 
como sea . El vencedor es el que primero toca con 
la mano a su adversario . 

75 

Digitalizado por la Biblioteca Luis Ángel Arango del Banco de la República, Colombia.



Dos ciegos buscando a un escondido 

Se venda a un jugador de cada equipo y ambos 
deben buscar a un jugador escondido en un sitio 
fijo del cual no puede moverse . Los compañeros 
de cada v~ndado tratan de ayudarle diciendo "frío" 
cuando está muy lejos o "caliente" cuando está 
cerca; nada más pueden hacer o decirle. Pero ca
da equipo procura despistar al contrario vendado 
y ayudar a su compañero. No se deben dar a cono
cer de qué equipo son. Gana el vendado que en
cuentre al escondido. 
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Caminando a ciegas 

LLEGADA 

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

Cuando todos se han detenido, el director da la 
orden de quitarse las vendas , para que cada uno se 
dé cuenta de su error . El ganador es el que llegue 
a d t nerse sobre la línea o lo más cerca pos ible . 
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Coger la botella tirando el cable 

Se juega entre cuatro. Se necesitan dos cables 
iguales , que se amarran en el centro formando una 
cruz , y 4 botellas. Cada jugador coge una punta 
del cable . A dos metros de distancia detrás de cada 
jugador se coloca una botell'a.en el suelo. Cuando 
se da la señal, cada jug'ador trata de agarrar su 
botella, sin soltar el cable , para ganar así el juego. 

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

Esconder la correa 

Un jugador toma una correa y los demás se 
r e tiran , mientras la esconde. Luego grita: "Ya 
está " y vienen todos a buscarla, El dice "frío, 
frío " cuando se alejan : " tibio" cuando se van acer
cando; "caliente" cuando están muy cerca; "se 
quema" cuando casi la cogen. El que la encuentre 
grita "fuego ", fuego" y persigue a los demás con 
la correa, hasta que ellos lleguen al sitio de segu
ro que se ha convenido antes. 

El que encontró la correa la esconde para el jue
go siguiente. 

78 

/ 

Digitalizado por la Biblioteca Luis Ángel Arango del Banco de la República, Colombia.



A tirar el lazo 

Se toma un lazo o cuerda o cable resistente. En 
la mitad se le hace un nudo o se le anuda un pa
ñuelo . Los jugadores se dividen en dos bandos, de 
fu€'rzas iguales. Se da la señal y todos halan o 
tiran para su lado, para arrastrar al otro equipo 
y hacer que el nudo o pañuelo llegue hasta su 
propia línea. Ninguno puede tomar el cable más 
al1á del centro de este. Gana el equipo que domina 
al adversario. 

El rey del baile 

Se coloca un círculo de sillas, con los espaldares 
hacia adentro, pero teniendo en cuenta que el nú
mero de sillas debe ser de una menos que el número 
de jugadores. Los jugadores se colocan en círculo 
alrededor de las sillas y van bailando en círculo , 
al son de una música. De repente se interrumpe la 
música y entonces cada uno corre a ocupar un 
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puesto. El que queda sin puesto sale del juego y 
retira una silla. Se reanudan la música y el baile, 
hasta nueva interrupción, después de la cual salen 
un jugador y una silla. El que logre coger el puesto 
de la última silla será el "rey del baile". 

Carreras con cucharas 

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

Carrera con tres piernas 

Cada grupo se forma con tres jugadores . El del 
medio se coloca en dirección opuesta a los otros 
dos y amarra su pierna izquierda a la pierna iz
quierda de su compañero de la izquierda y la de
recha a la derecha del otro. Al dar la señal el 
director del juego , todos los grupos corren la 
distancia que se ha fijado y regresan al sitio de 
donde salieron . Gana el equipo que termine pri
me ro . 

El que no paga impuesto. no tiene puesto 

Se seña lan pues tos con as ientos o pa los o pi e
dras o pintados en el s ue ro, de tal manera que 
quede fa ltando un puesto. Todos lo s jugadores se 
r eunen en el centro y el director di ce : " El que no 
paga impues to , no tiene puesto ". Y todos co r ren 
a buscar un lugar . El que se queda s in pues to pasa 
a l centro, mientras lo s de más s e burl an de é l: 
"Paga lo que debes", "tra mposo", " infrac to r de la 
ley" , et c Los juga dor es co mi enzan a ca mbiar de 
pues tos entr e s í , mof,indose de quien debe tratar 
de toma r un luga r pa r a que e l que qu ede s in lugar 
pas' a l (' ntra (" Voy a co mpr ar café a Sevi lla, 
s i ' ntate en mi silla ", "yo s í pagu ' e l impues to, 
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por eso tengo puesto ", "me voy hasta la plaza , no 
se meta en mi casa " , etc .). 

Equilibrio y fuerza en círculo 

Los jugadores se colocan en rueda, cogidos de 
la mano , alrededor de un árbol o una mesa o un 
asiento o de otro objeto. El director del juego dice: 
"ya" y todos comienzan a moverse, a dar tirones 
individuales o colectivos , para hacer que los demás 
toquen el objeto central. El jugador que por falta 
de equilibrio o fuerza se suelta de la mano de algún 
compañero, sale del juego . También sale del juego 
el que se deja arrastrar hasta tocar el objeto cen
tral. El ganador será el que quede sol.o al final, sin 
haberse soltado y sin tocar el objeto . 
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Los aros y los círculos 

Se preparan 6 aros o anillos de unos 12 centí
metros de diámetro. Se pueden hacer con trozos 
de lazo o de cable grueso o de alambre. 

En el suelo se clava un palito o estaca que so
bresalga unos 10 centímetro,s de la tierra. Con una 
cuerda, y tomando la estaca como centrq, se trazan 
3 circunferencias en el suelo, con ayuda de una tiza 
o echando un poco de arena o ceniza. El radio o dis
tancia de la estaca a la primera circunferencia debe 
ser de 20 centímetros, a la segunda 40 y a la ter
cera 60 centímetros . 

A 3 metros de la estaca se pinta la línea desde 
donde cada jugador debe lanzar los aros, tratando 
de meterlos en la estaca. Si se mete el anillo en la 

-----' -----
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estaca se ganan 10 puntos . Si el anillo o aro queda 
en el círculo pequeño se ganan 6 puntos; si queda 
en el siguiente se ganan 4 y si queda en el último 
se ganan 2 puntos. 

Si el anillo queda sobre una línea o circunferen
cia, le corresponde la situación menor o más 
baja. Si queda sobre la última circunferencia o 
por fuera, no gana puntos. El ganador es el que 
obtiene mayor puntuación. 

Se quemó el ranchó 

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

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

Los jugadores se hacen en rueda pero a unos 
dos metros de distancia uno del otro. Uno de ellos 
coge una pelota y pasa al centro; la tira fuerte
mente contra el suelo, para que rebote alto, y 
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dice : "Para fulano " (dice el nombre de uno de los 
jugadores) . El jugador nombrado sale corriendo 
para coger en el aire la pelota , antes de que caiga 
de nuevo al suelo; si no alcanza ~ llegar, sale I 

corriendo para evitar que el otro le de un pelotazo 
y sale del juego . Si coge bien la bola, pasa al centro 
mientras el otro ocupa su lugar en la rueda. La 
tira fuerte y dice: "Para zutano". El ganador es 
el que f~nalmente queda sin eliminar. 

El avión 

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

Si el tejo no cae en el cuadro correspondiente o 
si el jugador pisa alguna línea de los cuadros o si 
al coger el tejo pierde el equilibrio y pone el otro 
pie, deja el turno al siguiente jugador. 
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Cuando un jugador ha recorrido todos los cua
dros, puede "comprar" uno de ellos y los demás 
jugadores no lo podrán pisar sin su permiso; él 
en cambio puede descansar allí con ambos pies. 

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

Un jugador , que es la fiera, se coloca en el cen
tro y con las manos se tapa los ojos. A unos 10 I 

metros de distancia se pinta una raya a la izquier
da y otra a la derecha . Los jugadores van bailan
do alrededor de la fiera dormida. De repente el 
director del juego grita: "Despertó la fiera" y 
todos los jugadores corren a situar se detrás de 
una lÍnea, mientras la fiera los per sigue. Si la 
fiera alcanza a alguno, este será la fiera para el 
siguiente juego. 

Viaje por las capitales 

Es muy parecido al avión. Se pueden escribir 
también departamentos o países extranjeros. 

Consiste en llevar el tejo, dándole golpecitos, y 
en patasola a través de las capitales de departa
mentos , comenzando por Pasto, siguen Popayán, 
Neiva , Cali, Ibagué, Villavo, Bogotá, Armenia, 
Pereira, Manizales, Tunja, Quibdó, Medellín, 
Bucaramanga, Cúcuta, Montería, Sincelejo, Car
tagena , Barranquilla, Santa Marta, Riohacha. 

En Bogotá, Medellín y Barranquilla se puede 
descansar con ambos pies. 

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

Gana el que termine primero . 
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Las figuras en el círculo 

Se consigue una pelota o 11n balón o un objeto 
cualquiera. Según el número de jugadores y la 
distancia que se desee , se traza en el suelo una 
circunferencia, máS o menos grande. El balón se 
va lanzando a los compañeros según la figura 
que se quiera realizar . El que se equivoque en el 
lanzamiento o deje caer la bola, perderá un punto . 
El ganador será el que no ha cometido faltas . 

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

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

6 forman exágono al pasar al vecino. O un pen
tágono al situarse uno en el centro y luego cada 
uno le envía la bola que él va lanzando por turno. 

7 forman exágono al dejar uno en el centro . 

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

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

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

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

++++ 
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/ 

JUEGOS DE CAMPO 
ABIERTO 

Saltos 

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

Para el salto largo debe .pintarse una raya que 
cada jugador debe pisar. Si pisa atrás de la raya 
en el momento del salto, perderá unos centímetros; 
si pisa delante de la raya, el salto no es válido, 
comete una falta. Cada jugador tiene derecho a tres 
saltos y se medirá el que mejor ha hecho. Para 
esto es necesario medir muy bien los pasos de la 
distancia, correr muchísimo e impulsarse fuerte . 
Pero también se puede saltar a pie juntillas, sin 
impulso . 
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l' 

El salto triple es parecido al salto largo : sobre 
la línea marcada se impulsa con una pierna y cae 
sobre el mismo pie, da el segundo salto, con la 
otra y el tercero con las dos a la vez. Son tres 1 

saltos sucesivos, ~n serie, sin demora. 

Saltar burro o botellón 

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

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

Salto de la varita 

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

Se coloca una cuerda alta y de ella se cuelgan 
" juguetes, dulces o lo que se quiera. La mitad de lo s 

jugadores se cubre los ojos y comienza a buscar. 
La otra mitad de jugadores canta alguna canción, 
Cuando un ciego se acerca a un regalo, los que 
ven cantan fuert e; y cuando se aleja , cantan más 
suavemente, Después se cambian los bandos y los 
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ciegos ven y cantan, mientras los que v.eían se cie
gan y buscan su regalo. 

Bolo 

Se colocan bolos o bolillos en la formación que 
se quiera. Desde lejos se intenta tumbarlos con una 
bola o con un cilindro de madera. Es interesante 
vendarle los ojos a quien va a jugar, luego de dejar
le ver la posición. Otros, luego de vendar al juga
dor, le hacen dar una vuelta, para despistarlo. 
Gana el que tumbe más boliches. 
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Trenes ciegos 

Los trenes están formados por jugadores en fila 
india, que se vendan bien los ojos y apoyan las ma
nos en los hombros del que está adelante. Solo el 
maquinista, que es el último de cada tren, no está 
vendado. Se señala el sitio de la estación final y 
gana el tren que llegue primero. El maquinista 
dirige el tren presionando el hombro izquierdo o 
derecho del que tiene delante, con la mano, y este 
transmite lo mismo a los demás. El juego es en 
silencio; si alguno halbla, el tren debe volver al sitio 
de partida y comenzar de nuevo. 

Pelota envenenada 

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

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

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

Con unos 15 o más jugadores se forma un cÍrcu
lo de unos 15 a 20 metros. Dentro del círculo hay 
un jugador al cual quieren pegar con el balón los 
demás, pero golpeando el balón siempre con el 
pie. El jugador del centro esquiva que le toquen, 
salta, corre, se agacha, etc. Si lo toca el balón, 
cambia de puesto con el que se lo lanzó , Cuando 
hay muchos jugadores, se colocan varios en el 
centro y van saliendo poco a poco, a medida que 
los toque' el balón, .hasta no quedar sino uno que 
será ganador, 

A correr mientras pasa la bola 

o O 
oF'o 
000 
)) 

( 
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Se hacen dos bandos y se forman n do ru das 
concéntri as. Uno de los jugadores del cÍr 'ul 
interno tiene una pelota. Cuando el dir ctor da la 
s ñal , co mienzan a pasar la bola, uno a uno, rápI
damente . Al dar la señal, el director, es d Clr 
cuando comienzan a mover la pelota, uno de los 
del cí rculo exterior corre por fuera de la rueda; 
al terminar su vuelta sale otro corredor, y así 
hasta que todos dan la vuelta. En ese momento se 
suspende el juego y se cambian los papeles. Los 
de afuera vienen a la rueda a pasarse la pel<;>ta y 
los otros a correr. Ganará el equipo que ha sido 
capaz de dar más vueltas a la pelota en la rueda, 
mientras los otros corren. 

El balón por debajo 

Los jugadores se dividen en dos bandos ; se co
locan uno detrás de otro, a un metro de distancia 
cada uno; separan las piernas, doblan el tronco 
hacia adelante y dejan caer los brazos . Queda en
tonces como un túnel. El primero de cada equipo 
toma en sus manos un balón y cuando el director 
del j!lego da la orden, lo echa por debajo de sus 
piernas hacia atrás para que pase por el túnel. 
Los . compañeros ayuLÍan a empujar el balón hacia 
atrás, pero si se corre a un lado deben recogerlo 
y hacerlo pasar de nuevo por el túnel. Cuando llega 
el balón al último , este corre y se coloca de pri
mero y echa el balón por debajo hacia atrás y así 
sucesivamente. El juego termina cuando el primer 
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jugador de un bando queda en el último lugar y 
recibe el balón. 

Gana el equipo que termina mas rápidamente. 

La conquista de la bandera 

Se coloca una bandera en un sitio cubierto de 
piedras, hojas, papeles, ramas, etc. Cerca a este 
lugar se deja a un centinela, a quien se vendan los 
ojos. Los demás se retiran a unos 20 metros y al 
dar la orden el director del juego s vien n muy 

il('ncio am nte a conquistar la band ra . Cuando 
1 centin la oye ruido, grita o pita y ñala con el 

d do el sitio dond oyó 1 ruido; si all.í hay un ju 
gador, queda eliminado. Es venc dor 1 que 11 gu 
a onqUlstar la band ra sin qUE' 1 hayan seiialado . 
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Toma de la bandera 

Ojalá un campo accidentado. Los jugadores en 
dos equipos: "defensores y "atacantes". Si hay 
30 jugadores debe haber solo 10 defensores. En un 
sitio se coloca la bandera y se marca a 15 metros 
a la redonda una zona libre dentro de la cual no 
pueden entrar los defensores. El director da la 
señal y los atacantes van a tomar la bandera , pero 
si son cogidos por los atacantes quedan fuera d 

ombate. El juego es ganado por los atacantes si 
toman la bandera o por los defensores si apturan 
a todo los atacan tes . 

103 

Digitalizado por la Biblioteca Luis Ángel Arango del Banco de la República, Colombia.



El sombrerito 

Se colocan enfrentados los jugadores, en do 
quipos , a unos 10 metros de distancia. Se num -

fan los jugadores para que queden uno frente a 
otro . El director dice un número y los correspon
dientes de cada equipo salen a coger un sombrero 
colocado en el centro, en el suelo. Los jugadores 
deben llevar el sombrero arrastrándolo, hasta 
pasar una línea que se ha trazado en el suelo para 
su propio eqUipo. 

Solo se puede mover el sombrero a rastras y 
mientras el jugador contrario no le toque ninguna 
parte del cuerpo, pues en .ese caso debe soltar el 
sombrero inmediatamente. 

Gambetas 

Un jugador es el persegui'dor. 'Cuando toca a otro 
jugador, le dice "las tiene" o "las lleva " y este 
jugador sigue entonces de pe-rseguidor. Los demás 
gambetean. 

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

Las "gambetas cortadas" consisten en que solo 
se puede perseguir a un jugador, hasta que otro se 
atra viesa y carta y entonces hay que perseguirle 
a él. 
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Las "gamb~tas por parejas" son por parejas . 
Perseguidores y perseguidos se cogen de la mano 
o agarran una cuerda de unos 50 centímetros . Si 
los perseguidos se sueltan en algún momento, en
tonces "las llevan" y siguen como perseguidores . 

Juan palmada 

Los jugadores, en círculo mirando al centro, 
echan los brazos atrás y ponen las palmas de las 
manos hacia arriba. Juan palmada va corriendo 
por fuera del círculo y da una palmada a un juga
áor. E~te sale corriendo eh dirección contrari!l. 
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Cuando ncuentran , hac n la ceremonia onve
mda (una venia , un abrazo, quitarse el sombr ro, 
dars e la mano, etc.) y siguen corriendo a ocupar 
el pu s to vacío . El que se queda por fuera deb 
hacer luego de Juan palmada. 

Ladrones y policías 

Se escogen 4 o 5 jugadores para policías. Los 
demás serán ladrones que se esparcen por el cam
po . Los policías persiguen y cuando cogen a un 
ladrón , lo llevan a la cárcel que es una piedra o un 
árbol. Se qu~dan 1 o 2 policías cuidando la cárcel, 
para impedir que vengan a libertar a los presos. 
Los ladrones pueden venir, sin ser cogidos, a tocar 
a los presos y si lo consiguen, estos quedan li
bres . 

Ganan los ladrones cuando libertan 3 veces a 
lo s presos o los pOlicías cuando encarcelan a todos 
los ladrones . 

Carreras difíciles 

Se pueden hacer carreras de relevos con algunas 
dificultades , como las siguientes: 

-Con un vaso lleno de agua; si se cae una gota , 
debe llenarlo de nuevo . 

-En patasola o pata de gallo o con una sola 
pierna. 
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•• . "" 

-Los de turno esperan sentados hasta cuarldo 
llega el compañero y deben entonces ponerse de 
pies sin apoyar las manos. 

-En reverso, es decir corriendo hacia atrás. 
Si se cae, debe comenzar de nuevo la. carrera. 

-Encostalados o metidos entre un saco. 

-Con escalera: en el centro se coloca una esca
lera y cada uno debe tocar todos los barrotes. 

- Con velas encendidas. Si se apaga , debe regre 
sar a pr nderla en el sitio de salida . 
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Carreras de relevos 

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

Hay diferentes maneras de realizar estas inte
resantes carreras , que pueden ser con obstáculos 
o no. El primer jugador de cada equipo debe tener 
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un banderín o un pañuelo o algún objeto que en
tregara al siguiente, después de su carrera, yeste 
al siguiente y así . Gana el equipo que termine más 
rápidamente, el que haya sido más veloz. 

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

Los primeros jugadores de cada equipo pueden 
salir al tiempo, y de la misma línea , si se propo
nen correr en línea recta hasta un sitio, tocar la 
raya y devolverse, para entregar su banderín al 
segundo. jugador . de cada equipo 1 el cual hace lo 
mismo, hasta que hayan corrido todos los jugado
res. 

Pero se puede dividir cada equipo en dos mita
des y así no se necesita ir y vol ver, pues el que 
lleva el banderín corre derecho y lo entrega al que 
se vendrá en dirección opuesta. 

También pueden colocarse los jugadores en la
dos contrarios y así los de un equipo corren en 
una dirección y los otros al contrario . 

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

También se puede correr en forma de X (equis ) 
aunque hay el peligro de fuertes encontrones en el 
centro . 
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S{> pu de orrer en círculo o en forma ovalada, 
p ro las di s tan 'ias deben ser iguales para los do ' 
quipos, a no ser qu uno qui ra darle ventaja al 

otro. 

El gato y el ratón 

Entre los jugadores se escoge a uno para "ra
tón ". Con los brazos extendidos , se cogen de la 
mano los demás y cierran un círculo. El ratón 
corre por fuera y de repente golpea a uno en la 
espalda y así lo convierte en "gato, el cual debe 
perseguir al ratón. El ratón entra al círculo y sale 
de él , como le parezca mejor; el gato corre detrás 
y pasa exactamente por los mismos sitios, hasta 
darle alcance y queda entonces como ratón para 
el juego siguiente. Si el gato se equivoca de cami
no, vuelve al círculo como otro cúalquiera y el 
ratón busca a otro para gato. 

El pañuelo 

Se dividen los jugadores en dos bandos, que se 
sitúan a buena distancia (unos 30 metros). El di
rector del juego se coloca en el centro y coge un 
pañuelo . Se traza una línea en la mitad del campo. 
En secreto se numeran los jugadores de éada ban
do, empezando por 1. El director grita un número 
y los correspondientes corren a coger el pañuelo 
y regresar a su campo antes de que lo agarre el 
contrario; en esta forma gana y el contrario sale 
del juego. Ese numero se le da a otro del mismo 
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bando, que queda con dos números. El director 
llama otro número hasta que se eliminen todos los 
de un bando, el que será perdedor. 

Ninguno de los contrincantes puede pisar la lí
nea central o el campo contrario , a no ser que sea 
para perseguir al que lleva el pañuelo; si lo hace 
antes, queda eliminado . ' 

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

Se puede tocar el pañuelo desde el propio campo 
y hacer que se lo lleva pero sin agarrarlo , para que 
el otro trate de perseguirlo y pise la línea o se pase 
de ella y así quede eliminado. 

La bruja y el rey 

Campo grande y con árboles, piedras, etc. Bas
tantes jugadores. Se dividen los jugadores en dos 
bandos: "Los perros de la bruja" y "Los mensaje
ros del rey". Debe haber más mensajeros que pe
rros (Si hay 30 jugadores, solo 10 serán perros). 
Un jugador es la bruja, que se sitúa a unas tres 
cuadras del otro jugador que es el rey. 

El juego es así: El rey escribe varios mensajes 
para llevarlos a la bruja y los da secretamente a 
unos mensajeros suyos, para que los lleven . Los 
perros se sitúan en un área de unos 20 metros al
rededor de la bruja, para no dejar entrar esos 
mensajes ofensivos. Si un perro toca a un mensa-
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J ro y est 
p ro pued 

ti n un mensaje, s 
sal var 1 mensaje 

compañero m nsaJero. 

lo d be entr gar; 
1 lo bota a otro 

Luego de un tiempo se da una señalo pitazo y 
todos se reunen . La bruja muestra los mensaJ . 
qu le entregaron y los perros los mensajes que 
cogieron. El valor de estos mensajes debe de irse 
antes de comenzar el juego. Se suman los valor s 
orrespondientes y aparece así el equipo ganador. 

++++ 
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PENITENCIAS 
Y 

CASTIGOS 

Los espejos 

El castigado sale de la sala y entra l: uando l e 
llaman. Mientras tanto todos co nvi enen en que 
cuando regrese le van a imitar en todo lo que ha
ga y así lo hacen al venir él. 

¿A qué se parece? 

Entre todos escogen , sin que el penado sepa. un 
animal o persona o cosa. Le llaman y se le pre
gunta: "¿A qué se parece lo que pensamos ?". El 

astigado debe contestar. Se le di ce entonces lo 
que habían scogido y él debe buscar a lguna ana
logía o parecido entre una cosa y la otra. 
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El maniquí 

.. • -

El penado se coloca en el centro. Cada jugador 
va a él y le coloca en la posición que le parezca. 
El castigado debe permanecer así hasta que el si
guiente le cambie . 
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Oración fúnebre 

Se pide al castigado que haga una oración fúne 
bre sobre un asiento acostado que representa su 
propio cadáver al llegar al cementerio . 

El espejo 

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

S pide al castigado que coloque un lápiz en el 
su lo d tal manera que nadie pueda saltar sobr 
' 1 (T ndrá que olocarlo en un rincón o a lo largo 
d la pa red) . 
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Frente al papel 

Cada uno de los jugadores scribe una fra 
corta en un papel, mientras el castigado está fue
ra . Cuando este regresa, el director del juego 1 
dice : "Piense que su frente es de papel y e to s 
lo que lleva escrito". El castigado va pasando fren
te a cada jugador y le pregunta: "¿Qué llevo es
crito en mi frente?". Y el jugador lee lo que es
cribió . 

El zoológico 

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

Las tres respuestas 

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

El abogado 

Se pide al castigado que hable como defensor 
de una causa, que se busca entre los jugadores . 
Por ejemplo, que defienda al gato que se comió la 
salchicha, a la señora que se subió al tren sin ti
quete, a fulano que rompió el florero, etc. 
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Adivine quié'n es 

El castigado debe adivinar quién le tocó la punta 
de la nariz con un dedo , estando vendado (El mis
mo que lo venda le toca varias veces la 'nariz), 
También se le puede decir que al tacto puede adi
vinar, entonces estirará los brazos a coger a la 
persona y quien le ha tocado es el que lo vendó y 
está detrás de él. 

El arca de Noé 

El cas tigado sa le de la sal a. Cuando regr esa en
cuentra ' ntado en medi o a " Noé", qui en l e di , 
de 'pués el e hac erlo a rrodill ar : "Cuá l de los anima
l s de l ar ca desea us ted ve r ?" , El de la pe lli tP ll t'Ía 
di e el nombre de un anim al. N é sa 'a entunces 
un espejo y se lo pone delante . 
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El gancho 

. . 
Mientras el castigado, está fuera, c~da jugador 

piensa una cosa. Cuando regresa, el director del 
juego le dice: "Su nariz es un gancho, pregunte y 
sabrá lo que cuelgan en ella". El castigado va pre
guntando a cada jugador: ('¿Qué me cuelga en la 
nariz?". 

El banquillo 

Se sale el castigado. El director del juego va 
pasando por los distintos puestos y cada jugador 
le dice lo que le parece como razón para que vaya 
al banquillo el acusado; por ejemplo : "por inte
ligente") "por bruto ") "por bella") "por los ojos 
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verdes", "por los zapatos rotos " , etc . Entra el 
acusado , se sienta en el centro y pregunta : "¿P or 
qué estoy en el banquillo ?". El director del juego 
dice alguna de las cosas que le dijeron y e l 
a cusado debe adivina r quién lo dijo . 

La confesión pública 

El penitente se arrodilla y se tapa la cara con 
las manos. El director del juego hace un gesto , 
una mueca y pregunta. "¿ Cuántas v'eces hace us
ted esto cada día?". El castigado debe resI¡>onder 
cuántas veces. Finalmente se le dice de qué pe
cados se acuso pública mente y cuántas veces los 
cometió. ,. ' . 

..... \,>, 
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Sí o no 

.. ~ -:- .. 

.. 

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

El cargamontones 

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

El testamento 

Se vendan los ojos al penitente. El director del 
juego se toca una parte del cuerpo o una prenda 
de vestir o muestra un objeto y pregunta: "En su 
testam en to , ¿esto a quién se lo de ja ?" El penitente 
deb contestar . 
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OTRAS PENITENCIAS 

Recitar 
Cantar 
Bailar 
Bailar cantando 
Bailar con una escoba 
Andar en patacoja o patasola o pategallo. 
Estornudar 10 veces 
Reir a carcajadas 
Llorar 
Contar hasta 100 
Brincar 10 veces 
Morderse el codo 
Tocarse la oreja con la lengua 
Tocar. la punta de la nariz con la lengua 
Leer con entonación de discurso una lectura 
cualquiera. 
Decir un chiste 
Arrancarse 7 pelos 
Contar en resumen el último libro que leyó 
"Leer todo este libro, para que no le vuelva a pa
sar lo mismo" 
Traer 5 piedritas de la calle 
Preguntarle la hora al primero que pase por la 
calle 
Ir a la llave de agua más próxima y traer un 
buche. 
Pedir un fósforo a 3 de los que vayan por la calle 
Tocarse la frente con un pie 
Besar el suelo 
Recoger con la boca un pañuelo que se ha botado 
al suelo (o un papel) . 
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Tocarse la espalda con el pie 
Toser. 

++++ 
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Biblioteca del Campesino 

LIBROS EN CIRCULACION 

Primeros Auxilios I 

El Perro 

Tierra Fértil 

Ca rnes y Huevos 

Sexo y Matrimonio 

Cultivo de Frutales 

Cantemos con el Tiple 

Verduras y Frutas 

Conejos y Curíes 

Productividad 

Las Abejas 

Evangelio de San Lucas 

La Vaca del Campesino 

La Madre y el Niño 

Uué Bueno ser Colombiano! 

Cuadros Campesinos 

EDITORA DOSMIL 

Chispa y Buen Humor 

Cantemos con la Guitarra I 

Oración del Campesino 

Juegos y Diversiones 

Cooperativa de Ah'orro y Crédito 

Nuestro Precursor 

La Huerta Familiar 

Despierta Cámpesin o 

Ovejas y Cabras 

Enfermedades Comunicables 

Evangelio de San Mateo 

Poesía Colombiana 

El Ganado de Carne 

El Coplero Campesino 

Producir y Ganar 
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LA POTENCIA 
DEL PUEBLO 
COLOMBIANO 

radie 5utatenza 
Bogotá: 810 kHz 
Medellín: 590 kHz 
Cali: 700 kHz 
Magangué: 960 kHz 
Barranquilla: 1010 kHz 
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