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PROLOGO 

Todos jugamos cuando éramos mnos. . . En nuestras 
diversiones gozábamos y hacíamos gozar a los demás . .• 
Cómo nos divertíamos... y estábamos alegres con los 
c01npañeros . .. y reíamos y hacíamos reír. 

Qué tiempos aquellos de la infancia. Q1lé contento y 
regocijo. Qué sonrisas francas . .. Qué dicha y bienestar. 

Pero nos hemos vu elto serios y huraños. Tal vez he
mos pensado que necesitamos de distracciones com,plica
das y difíciles, que los mayores ya no están para jugar , 
que las diversiones nos qui tan imp01·tancia. 

y nos hemos olvidado de las sabias palabras: " Si n o 
os hacéis como los niños, no ent raréis en el reino de 70S 
cielos". 

M enos mal que ah ora la Biblioteca del Campesino nos 
da ,la opor tunidad de Tecordar viejos juegos, de conocer 
nu evas diveTsion es, de descubrir maneTas fáciles para 
d is t r aernos sanamente y recreanws. 

Las distr acciones, así como el descanso y el Teposo, 
son una necesidaJ de nuestra vida. Debenws ser alegres. 
No tenemos por qué amargaTnos la existencia, que nos 
trae muchas penas pero nos bri nda tmnbién la oportu
nidad de convivir con los am igos. 

-9-
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La recreaczon sana ennoblece al hombre, dignifica a 
la persona, trae contento a la comunidad. 

Los juegos no solo ayudan al bienestar corporal sino 
enriquecen la mente, y nos permiten disfr'lltar mejor de 
la amistad. 

Las diversiones deben ser un recreo para el espíritu, 
un descanso para el trabajador honrado, una oportuni
dad para instruírnos y educarnos, una ocasión para tra
tar mejor y querer más a nuestro prójimo. 

Un pueblo optimista y alegre que sabe divertirse, es 
un pueblo bien educado y culto. Una nación que cuenta 
con personas mayores que trabajan fuertemente y con 
técnica, pero saben escoger los momentos propicios para 
el descanso y la alegría, es una nación que está en ca
mino del progreso. 

La recreación bien dirigida es un estímulo a las vü·
tudes y un obstáculo a los vicios. 

El que no se divierte y se distrae y se recrea, 1Ja por 
mal camino; el que no sabe jugar y estar alegre y com
partir su gozo con los demás, se está acercando a la lo
cura, está enfermo en su interior. 

El trabajador que no sabe descansar, es mal trabajador. 

El que no sabe distraerse y no busca el tiempo para su 
recreación, desperdicia preciosas oportunidades para en
riquecerse espiritualmente. Los juegos y las diversiones 
nos enseñan a vivir mejor, a dejar vivir a los demás, a 
convivir con nuestros hermanos. 

Todos queremos tener mejores cualidades, y en parte 
podemos perfeccionarnos con las recreaciones. Y aquí 

- 10-... 
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tenemos un manual útil para todos, Tara c)¡ir>ns ?I ,-' , .. '0<:, 

ricos y pobres. Este es un libro que, si sabemos 1!,~C¿ ro, 
estimulará nuestro interés y nuestra paciencia, .!,,": ~1 '

tará nuestra iniciativa y nos mostrará el va7,oT m'c I 'c
nen los de11'zás. Para jugaT bien hay que ser han. {!dC y 
audaz, inquieto y sosegado, valeroso y 1J1'lIdente 1.<c,·-7i
nado y respetuoso, leal y sincero, amable, culto y 0:.:n 
educado. 

Con las diversiones debenws pTacticar el amO/" y '/o 

el odio, la solidaridad I y no el egoísmo, la carfilad VIlO 

la violencia, la justicia y no el eTTor, la g( nerosiclúJ7 !J no 
la envidia. 

La inteligencia, la memoria y la voluntad 1J1/PiTo., "íl,¿_ 

carse con el juego, así como la atención y los sentidos, los 
instintos y los sentimientos 

El hombre íntegro debe perfeccionarse med;Q.1!t(' la 
recreación, en la sana alegría. 

L. A. S. 

-11-

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



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



JUEGOS 

DE 

MESA 

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



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



TRES EN RAYA 
Pueden jugar dos personas. Cada una con 3 fi

chas. Se pinta el tablero de juego como aparecp. p.n 
la figura. Se trata de co- ... ----v----~ltj locar en línea recta las 3 
fichas, que se colocan en 
los lugares de encuentro 
de líneas. Cada jugador 
juega una vez y luego el ..... ___ """"';¡;¡I~_ ..... 
otro. No se puede pasar 
por encima de una ficha. 
El que ganó el juego an
terior pone la primera fi
cha; después el otro; lue
go él, etc. 

TRIQUE 
El trique se juega entre dos personas, Cada una 

tiene 9 fichas, que pueden ser piedras, granos, pa-
ft"II----or-----~ peles, etc. El tablero de 

juego se hace como se ve 
en la figura. 

Un jugador coloca Una 
ficha en un encueI}tr'o ele 
líneas. Luego juega el 

.... --11--1 otro. Después el otro, etc. 
Si un jugador coloca tres 
fichas en línea recta, ha
ce trique, y puede quitar 
al contrario una ficha, .. ____ .... ____ ... siempre que no esté ha-
ciendo t.rique. 

- 15-
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Luego de colocar todas las fichas, siguen mo
viéndolas alternativamente (primero el uno y luego 
el otro), un paso cada vez, procurando hacer trique, 
para quitar una ficha al adversario. 

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

CINCO EN RAYA 

Es muy parecido al tri
qt:.e pero más difícil. El 
tablero es como se indica f----7f. __ --t-----:7~-__t 

- en ,la figura. Cada juga
dor \ tiene 5 fichas. Quien 
juega ,primero coloca su I<-----f-----,l\...----I----.:¡j 

ficha e~ el punto central; 
luego juega el otro. 

El ganador es el que lo
gra ~olocar en línea recta ~_--L __ ~ __ ...J.-_---'" 

sus 5 fichas, cada una en un sitio de encuentro de 
líneas. 

- 16-
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LOS CUADROS' 
El tablero de juego es 

un cuadriculado de cua
tro cuadros por lado. Ca
da jugador tiene 5 fichas 
que coloca en el lado de 
afuera, frente a las del ad
versario. Cada uno tiene 
derecho a mover una fi
cha hasta el próximo en
cuentro de líneas, hacia 
adelante o hacia atrás. El 
que logra dejar una o va
rias fichas del adversario 
sin movimiento, las quita 

Afr.\ • 
"I;![W 

0lil .. ... 

->'fl I!h 
"'111" 

iIl" ..... 

~[t¡; tfJ III Ilh 
'l<P' "Iílll' IQ~ 

jj ~ .... ..... 
~III' ,.. ,'" 

del juego. Es ganador el que deja al contrario sin 
fichas. 

LOS 

GOZQUE 

GOZQUE 

GOZQUES 

GOZQUE 

-17 -

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

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

PALO NEGRO 

.fuego entre dos, sobre papel cuadriculado. Cada 
jugador retiñe el lado de un cuadrito, donde quiera. 
Cuando encierra un cuadri-. • • • • • 
to, le pone su marca. Si al 
cerrar un cuadro ve que en-. • • • • • 
seguida se puede cerrar otro 
y luego otro, y otro, en serie,· • O · · 
debe hacerlo. Pero no puede 
saltar a un sitio distante. Es·· • • 
ganador el que al final ha-. , • • • • 
ya 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" si-
guiente que le corresponde, puede hacerlo para evi
tar 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. 

- 18-
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JUEGOS 

DE 

SALON 
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AFII VA LA VIEJA 
---.. -- -. . 

Varios jugadores sentados en círculo. Uno se co
loca de espaldas o se cubre los ojos para no ver a los 
demás, y dice: "Ahí va la vieja con su pirulín, pin, 
pin ... páo ... ". Entre tanto los que están sentados 
van pasando de mano en mano un pañuelo u otro 
objeto, rápidamente. El que tenga el pañuelo cuan
do se oye el "páo" debe cumplir una penüencia 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 ríe debe pagar penitencia. 

- 21-
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LA RISA DEL 

CI-IAGUALO 
Los jugadores se sepa-

. ~.' ran en dos filas iguales, 
.. una frente a otra y se

paradas por 1 o 2 me-
-." tras. El director del jue-

h \ .. go bota al cen tro un 
j \~ ~¡'/I chagua~o o zapato o al: .' I ,\~ {' ,'l pargate o chancleta. SI 
~ cae boca-abajo, los ju-=- gadores. de una fila de

ben permanecer serios y 
los de la otra deben reír 

muy fuerte; si cae boca-arriba, es al contrario. 
Los que ríen cuando (\eben estar serios, salen de la 
fila, y se repite el juego. Cuando se suspende el juego 
gana la fila que esté más larga. 

BOTAR SONRISAS 

Jugadores en círculo. Uno de ellos sonríe 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 sonreír, excepto el que recibió la 
sonrisa, y hasta cuando 19. bota; luego debe perma
necer serio. Si alguna otra persona ríe, paga peni
tencia. 
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POBRE GATICO 

,lJ Un jugador hace de 
~~)''':II~A LJuv/' gatito y los demás per-

...--·l _ manecen sentados en 
círculo. El gatico se ha· 
ce frente a cualquier ju~ 
gador, se acurruca, ha~ 

fI!l.- . .. -:.. ce monerías y maulla 3 ?--. .. ~ ." 
~ .-:- veces. mIau ... mIaU ... 

miau ... El otro debe acariciarlo diciendo, cada vez: 
"Pobre gatico", pero muy seriamente; si no puede 
resistirse a reír, paga penitencia y pasa a hacer de 
gatico. 

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, ord.ena _ (f;~ o ~@) 0_.:' 

que se comIence el Jue- . ~ -((~ ';,Vi:J ~r;-
go. Cada objeto P, asa de ~~)f-~L~.~ ¿¡ 
mano en mano, pero en \) \ fIj.::.g.;¡j tv;; .. ('1 
dirección opuesta. De . w) ~(" .. ' . {, 
repente ordena que se //~~ -. ( .' 
devuelvan los objetos en ~ )vl.l~:J. . 
dirección opuesta (por / r 
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 eli
mina del juego. Se comienza de nuevo. 

- 23-
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ENTREVISTA 
Es un juego largo, pero interesante. Según el 

número de participantes y de preguntas el juego 
podrá ser más o menos demorado. Se divide a los ju
gadores en dos bandos 
(pueden ser hombres a 
un lado y mujeres al 
otro). Cada uno debe es
cribir su nombre, con 
claridad, en la parte su
Pfrior de su papel. El di
rector del juego anota 
las preguntas que le pa
rece, en un papel, nu
merándolas,y solo indi
ca lo que deben respon
der los demás, pidiéndo
les que escriban, y que siempre coloquen antes el 
número correspondiente a la pregunta hecha. Aquí 
un ejemplo: 

Escriba 1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 

10. 

Ahora conteste: ¿Sí o no? 
Nombre una cualidad. 
Diga un defecto. 
Sí o no. 
Escriba un número entre 1.966 y 3.0:;0. 
El nombre de un país. 
Escoja un número entre 1 y 110. 
Un color. 
Otro cOlor. 
Otro color. 
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11. 

12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 

Una medida entre 1 centímetro y ~ 
me-Lros. 
El peso entre 1 libra y 3 toneladas. 
Una tCualidad. 
Un :~\efecto. 
Una profesión. 
Una frase u oración. 
Un sitio o lugar. 
Un número entre 1 y 50. 
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 cualidad 
predominante? - 3. ¿Cuál es su defecto escondido? 
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 los 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 encon
trar en ella? - 14. ¿Qué defecto le va a tolerar? - 15. 
¿Qué profesión quiere para su novia? - 16. ¿Cuál es 
la primera frase u oración que va a decir a su es
posa? - 17. ¿Dónde tendrá la próxima pelea con su 
novia? - 18. ¿Cuán tos hijos piensa tener después de 
casado? - 19. ¿ Todo lo que usted ha escrito es verdad? 
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PONERLE LA COLA 

En un papel grande 
o en un tablero, se pin
ta un burro sin cola. Al 
jugador señalado se le 
vendan los ojos y se le 
entrega un poco de fi
que o pelo con una ta
chuela, o se le da un lá
piz o una tiza. Se le dan 

AL BURRO 

algunas v u e 1 t a s para 
desorientarlo. Se le suel- ~ 
ta 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. 

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. 
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El que se olvida, paga penitencia al final del juego. 
Cuando el director dice la marca del carro, todos se 
levan tan y hacen la venia. Para terminar, el di ~ 
rector dice: "El carro marca .... se va al garaje"" 
Todos se levantan y buscan sentarse en el sitio don~ 
de estaba el director; el que allí se siente, hace de 
director. 

ENSALADA DE RE F RANES 

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 descu
brir cuál fue el refrán. 
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REFRANES OCULTOS 

Un jugador se retira y los demás escogen un re
frán o proverbio. Al regresar, el adivinador hace 
una pregunta a quien quie-
ra, y éste de.~e contestarle ~\ ~1 
con una oraClOn o frase en (~~~ 
que entre la primera pala- r--:. ~ //\ 
bra del refrán. Hace otral I{~)' f ~ \ (¡\~' 
pregun ta a otro y el que ~ r /.!J , ) 
cont~~ta debe incluir en su !:d" ... ~ j \ ~" 1 
oraClOn o frase la segun- ~~\ I C~~ 
da palabra del proverbio. Y í( f . ~ 
así... Cuando el adivinador . r 
descubre el refrán, señala a 
quien ha de adivinar. Si no es capaz de adivina.r, si
gue como adivinador. El mejor será quien menos 
preguntas haga. 

EQUILIBRIO 
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Coger un palo con 
la mano y colocar en 
la punta un objeto de 
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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 órde
nes. 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" 
toúos deben levantarse aunque el director se siente. 

Otra manera del juego consiste en que los juga
doú:!s deben hacer lo contrario de lo que el direcl,or 

haga y no de 10 que diga. Por ejemplo si dice: "Yo 
digo de pies" y él se pone de pie, los otros deben per
manecer sentados; pero si dice "de pies" y se queda 
sentado, todos deben levantarse. 

Los que se equivocan salen del juego o pagan 
peni tencia. 
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MIENTRAS 
DON - RAMON 

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 don Ramón trabaja 
Periquín jugando está 
al compás que Juan señala 
con su triquitriquitrán. 

\~ 

ft 
La ficha se pasa en el momento del acento de las 

palabras (están subrayadas). Pero al llegar a la úl
tima palabra, hacen un intento de pasarla, la vuel
ven 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 rebe representar y enton
ces es más difícil e interesante. 

LAS BOTELLAS 
Se colocan unas bote

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

EL BALDOSIN 

y 

LA MONEDA 

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 a

I~ 
/' 

certado, ganará el que -"L~G •• ~~-
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 ve~ 
cino de la derecha para qué le sirve lo que le rega~ 
laron (sin saber de qué se trata). Cuando ya todos 
han cumplido esto, por orden cada uno va diciendo 
lo suyo. "Me regalaron. . .. (tal cosa) y me sirve 

• -.. • 

- • - -.. 

--. 
'"' 

para . . . ". Habrá oraciones muy simpáticas. Ejem
plo: Me regalaron un asiento, para salir corriendo. 
Me regalaron un pañ uelo, para vestirme, etc. 
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RAPIDEZ 
PARA 

VESTIRSE 

Es un juego que requier~ preparación. pero vale 
la pena. 

Pueden participar 101 

q u e quieran, siempre 
que se consigan elemen
tos. 

\ 

'; i~Y · :' ~-- tr~:~~:n:a~:t~e ::~ 
tL,J\ {~~ llave. Dentro de cada 

~"if" ~ J~- . ~.¿;;; maleta debe haber las 
~ btt~~=-) mismas cosas, así: un 

pantalón al revés y con 
, . nudo, medias al revés, 

camisa con mangas a
nudadas varias veces y abotonada al contra
rio, corbata con diez nudos bien fuertes, etc. etc., 
una peiniHa y un espejo bien escondido. El director 
da la señal y todos comienzan a revestirse. Ganará 
quien primero se presente en perfectas condiciones. 
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LAS FRUTAS 

El director del juego da a cada jugador el nnmbre 

de una fruta , sin repetir, y él escoge también una 

fruta para sí. Comienza 

el juego inventando una 

frase, diciendo al fipal 

el nombre de la fruta. 

Ejemplo: "Tengo ma.du

ra la piña". Cada uno 

va repitiendo la misma 

frase peL o con el nom

bre de su fruta . 

Otra manera de j ugal 

es haciendo a cada juga

dor una preg'unta dis-

-. . -: .. 

tinta, que él responderá diciendo el nombre de la 

fruta correspondiente. Ejemplo: "¿Qué le. duele?" El 

aguacate". "¿Qué es lo primero que se baña? "La 

guanábana", etc. 
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LA 'YACA 

El director del juego da a cada participante el 

nombre de una parte del cuerpo de la vaca, Ej .: El 

muchacho, el estómago, la 

panza, los cachos, el cuajo, 

los cascos, el espinazo, etc., 

etc. El director dirá luego un 
~l 

verbo, que va cambiando ca- ~ ~ l ; ?i 
da vez, y aplicado a la cabe- .. -; , . .; ,. 

""-')'--_ \ Y\r 
za. Los demás repiten el ver- ;;"' , ¡j I r 

te correspondiente. Ej.: Me ! {¡ ; ' • "': 

duele la cabeza, Me muele el ( 

muchacho. Me duele el es- //r- j 'jl b 
tómago . .. etc. Me rasca la ( / 

cabeza. Me rasca el mucha- . 

cho. Me rasca el estómago~ .. 

Me pica. .. etc. 

*** 
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JUEGOS 

DE 

ATENCION 
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QUE NO SE CAIGA 

EL PALO 

Los jugadores se colocan en círculo y se nume
l'an: 1, 2, 3, etc. Un jugador se coloca en el centro, 
pone un palo en el centro y le sostiene verticalmen
te con el dedo Índice. De repente grita un número 
y suelta el palo. El jugador de ese número salta rá-

pidamente 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 centro sosteniendo el 
palo, y el otro va a ocupar su sitio y su número. El 
que pierde tres veces, debe pagar penitencia. 
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EL ZOOLOGICO 
A cada uno de los participantes en el juego, el 

director le da el nombre de un animal (perro, burro. 
gato, gallina, pollo, ¡t¡:. . 
tigre, p a t o, grillo, /44 u \~, 
sapo, lar?, caballo, ~~ ~'~ '~~ ( 
b~ey, oveJa, etc.) . El -JA,ANN _Jl-,§. A 
dIrector cuenta una ~ I 
fábula o historieta 1{O;IQe.-.~.'~. " -' ~ ~ 
inventada, y cuan- W)V 1/ . 
do nombra a un a- J 
nimal, éste debe le- ~ 
vantarse y hacer los . 
ruidos o movimientos característicos. Cuando nom
bra al "zoológico", todos deben hacerse presentes. El 
que no responda cuando se le nombre o se equivo
que, sale del juego o paga penitencia. 

Esta es una entretención in
teresante. Los participantes 
deben decir todas las létras del 
alfabeto en el orden en que 
las aprendieron en la escue
la. Ahora se trata de decirlas 
exactamente al contrario, co
menzando por Z y terminándo 
por A. L 
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ESTIRA Y ENCOGE 

Los jugadores en círculo. El director dice "estira" 
-.- y los jugadores encogen 

el brazo; cuando dice 
~ • "encoge", los jugadores 
,i[·Y· . estiran el brazo. El tii-
~ ~ rector va dando órdenes 
-~, --/ • en la forma que desee, al 

LOS 

principio despacio y lue
go más rápido, en forma 
desordenada, para des
pistar. Los que cometen 
tres faltas, pagan peni
tencia. 

OFICIOS 
El director del juego reparte oficios que sean de 

fácil representación entre los jugadores, ej. coser, 
lavar, aserrar, bailar, aplanchar, tejer, batir el cho
colate, etc. Cada uno debe hacer lo suyo, mientras 
todos entonan una canción. El director se toca la 
barbilla o la frente con golpecitos o le da vuelta a 
los dedos ... De repente cambia 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 faltas sale del juego. I 
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.. 

CAlVIINAR DOS 
MINUTOS 

Pueden participar todos los que quieran. Se tra
ta de caminar una corta distancia, calculando el 
ti~mpo. Se señala un sitio de partida y uno de lle
~áda. Deben gastar exactamente dos minutos para 
ilegar a la meta señalada, pero con los ojos vendados. 

Cuando se cumple e1 tiempo exacto, el director del 
juego da una señal y todos se detienen. El ganador 
es el que ha llegado a tiempo al sitio señalado 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 llamará Lui
sa; los demás se nu-
meran a partir de 
1 (1-2-3-4, etc.). Pe
dro empieza el jue
go diciendo: "Pedro 
llama a Luisa". Y 
éste contesta de in
mediato: "Luisa lla
ma al tres" o al nú
mero que q u i era. 
Rápidamente el tres 
dice: "El tres llama 
al. . .. y así cada 
uno llama a quien quiera. Rápidamente el tres dice: 
'El tres llama al. .. y así cada uno llama a quien 
quiere. También un número puede llamar a Luisa 
o a Pedro, 

Cuando alguno se equivoca o no contesta pronto, 
pasa a ocupar el último lu.gar y los demás avanzan 
un asiento y así adelantan un número. Pedro em
pieza de nuevo a llamar. El que comenzó en último 
lugar podrá ir avanzando hasta negar a ser Pedm. 
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PEREZ LLAl\I 
RODRIGUEZ 

--:;;:-. 

:w- " Es muy parecido al de 
.t ~ .~ Pedro llama a Luisa. El 
é fl primero se llama Pérez y 

.J. ~r ~'\. el segundo Rodríguez. Los 
J \! í, \ demás dicen su apellido. 

I ,\ Si está repetidn , dicen el 
segundo apellido. Pérez 
llama a Rodríguez. RodrÍ

guez llama a Suárez. Suárez llama a Jaramillo, etc. 
El que se equivoca pasa a la cola y todos cambian 
de apellido. Quien pierda tres veces debe pagar pe
nitencia. 

E S T A E S lYI 1 N A R 1 Z 

El director del juego debe obrar con rapidez. El 
director señala una par-~-
te de su cuerpo y nOlTI- ; ';- :-
bra una distinta; los ju- ~ ~-
gadores deben nombrar . L 
la que él señala y mos- , ' i 
trar la que él dice. Por \ I ;::7~ 
ejemplo: el director se ~ . ,) ii!1 
toca la nariz y dice "es- y { 1\ 
ta es mi oreja"; los ju- I 

gadores deben tocarse la oreja y decir "esta es mi 
nariz", Los que se equivocan van saliendo del juego. 
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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 juntarlas, dando una palmada. El 
director también hace esto, pero trata de equivocar
los, 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 PUlVI ... ! 

Se sientan los jugadores y comienzan a contar 
todos en voz alta: 1-2-3 ... pero al llegar a 5 o a un 
múltipo de 5 en lugar de decir el número deben de

cir "pum" y seguir con-
iJ\ tando. El que se equivo-
~. que sale del juego. Se 
~ )} puede escoger también 

notro número en ·cambio 
'del 5. También puede 

¡ {I hacerse el juego hacien
do que se numeren los 
jugadores en serie, pero 

a quien le toque el número escogido o un múltiplo, 
debe saltarse este número y seg'uir con el siguiente. 
Ej.: 1-2-3-4-6-7-8-9-11-12-13-14-16. 
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LLAMADO lNTERl\1UNICIPAL 

Es parecido a UPedl'o 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 colombia
na. Comienza: "Bogotá llama a Cali". "Cali llama 
a ... ", etc. El que se equivoca, pasa a la cola y touus 

/ -. 
L~Á'), - • 

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 l{aciendo que el que se 
equivocó se quede ~ su puesto, pero fuera del juego, 
y por tanto los demás no pueden llamar a este mu
nicipio, y si lo hacen, también salen del juego aun
que permanecen en su puesto. 
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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 equivoca 
recibe una marca de tizne en la cara (se puede que
mar un corcho para tiznar a los equivocados 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 éste repite. Al terminarse la vuelta el 
director agrega: "Esta es la casa del señor del palo". 
El siguiente y todos, uno a uno deben repetir. Des
pués: "Esta es la puerta de la casa del señor del 
palo". El director va agregando poco a poco alguna 

~ 
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complicación . Al final puede haber dicho: "Este es 
Diego. no digo Diego sino Juan, amigo de Pedro , di
rector de orquesta, que tocó en la fiesta del matri
monio 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 tan
to habrá muchos tiznados. 

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 ladrón 
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 digni
dades' acusa a otro, hay que hablarle con toda cor
tesía: "Falta usted a la verdad, don fulano de tal.. .", 
pero si se trata de un ladrón se le dice: "Miente el 
]adrón número .. . porque el que robó el gato del Se
ilor Dueño del Hato fue ... ". 

Ejemplo: "Al señor Dueño del Hato le han ro
bado un gato; y el que le robó el gato al Señor Dueño 
del Hato, fue el ladrón número 6 '. Este debe respon
der: "Falta usted a la verdad, Señor Dueño del Hato; 
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porque el que le robó el gato al Señor Dueño del 
Hato, fue Don Garabín Garabato". Entonces éste 
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 éste: "Falta us
ted a la verdad, Señor Garabín Garabato, porque ... 
fue el ladrón número ... ", etc. 

EL COMPRADOR DE CALABAZAS 
Los jugadores, en círculo, se numeran. El direc

tor del juego que es el comprador de calabazas, co
mienza: "Fui al mercado y compré (3) calabazas~'. 
Al instante responde el número 3: "Cómo, ¿3 cala

bazas?". El comprador 
dice: "¿Entonces cuán
tas?". El otro dice: "(7) 
calabazas". En seguida 
el número 7 exclama: 
"Cómo, ¿ 7 calabazas?" y 
el 3 le dice: "¿Entonces 
cuántas?" etc. Si al
guno dice: "Toda la car
ga de calabazas", enton
ces debe entrar el direc
tor del juego a compra
dor, y dice: "Cómo, ¿to

da la carga de cala.bazas?" El jugador que se equi
voca en las frases claves o en el número, se retira del 
juego, deja vacío su puesto, y los demás no lo pue
den nombrar de nuevo, pues si lo hacen, también 
pierden y salen del juego. 
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EL REEMPLAZO 
El director del juego llama a uno de los partici

pantes y le hace 
una pregunta. El 
interrogado no debe 
moverse sino que el 
vecino de su dere
cha es quien se po
ne de pie para res
ponder. (Hacer pre
guntas rápidas y en 
desorden). El que se 
equivoque por con
testar al ser llama
do 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. "'- . 

Ejemplo: "RADIOFONICO". En seguida se le
'vanta 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. 
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NI SI NI NO 
El director del juego ha
ce preguntas salteadas 
8 cada uno de los juga
dores, tratando de obli
garles a que respondan 
"sí" o "nó". El jugador 
que diga esta palabra, 
queda eliminado del jue
go; debe contestar con 
frases completas pero 
sin decir ninguna de 
esas dos palabras. 

SE .ÑOR 

O 

SEÑORA 

Se sientan los jugadores, alternando hombre y 
mujer. Los hombres se llamarán "señora" y las mu
jeres "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 se
ñora me manda entregarle para aquel señor", y le 
entrega la llave. El que recibe debe decir lo mismo, 
pero cambiando "señora" por "señor". 
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Al que se equivocó se le impondrá el nom1.n' de 
un animal para la siguiente vuelta, Y si repite la 
equivocación, se irán añadiendo adjetivos o epítetos 
que se refieran al animal. Ei.: caballo - trotón - ore
jigacho. 

MENSAJE A GARelA 

Se hacen dos equipos, en fila, a 5 metros de dis
tancia. 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 éste al tercero, etc. 
El ganador es el equipo que entregue más rápida
mente el mensaje más fiel, y por escrito. 
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LA CAJA lVIAGICA 

Se prepara llila caja con cuatro lados iguales, o 
puede servir un listón o también un dado grande. El 
director del juego pinta 
los números 1-2-3-4, uno 
en cada cara de la caj a, 
o pone una señal visible 
como una bolita o una 
estrella en una cara, dos 
en la otra, tres en la si
guiente y finalmente 4. 
Dice lueg-o a qué equi
vale cada número. Ej. : 
1. Reír. - 2. Llorar. - 3. 
Silbar. - 4. Cantar (o es- - -' -_ .... 
tar 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. 

~ ,~ ~.~ 
r.tY~ ~~~ 

- 53-

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



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



r \ 

DE 

HABILIDAD 

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



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



CORCHOS EN EL AGUA: 
Se llena con agua un 

~ 
platón. Se echan varios 
corchos en el agua. Se 

. alista una aguja gran
de, que se va entregan
do a los que quieran 
participar en el juego. 

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

A cada jugador se da 
la oportunidad de in

tentar 3 'o 5 veces. Y luego pasa otro jugador. Gana 
el que haya podido sacar más corchos. 

EMBOTELLAR 

BOLITAS 

Se coloca una botella vacía en 
el suelo. A cada jugador se en
tregan 5 bolitas. Van pasando 
por turno, tratando de embocar 
o embotellar las bolitas, sin ba
jar la mano de la cintura. El ga
nador es el que pueda embote
llar más bolitas. 
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PALILLOS Y GRANOS 

Se trata simplemente 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. 

c..-

Los granos pueden ser alverjas o garbanzos o 
fríjoles. 

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. 

APAGAR 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 apagarle 
al otro la vela, sin dejarse apagar la propia y sin 
soltarse el pie. Se puede jugar de pie o de rodillas, 
pero en una sola rodilla. 
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APAGUElVIE LA VELA 

A dos jugadores se les 
entreg'a una vela en- r;,~ 
cendida. Se les vendan 2I...e;:::; ~ 
bien los ojos. Se colocan ''-...C,~ 
eerca a una mesa, para \..:,..!-.t'--

que siempre la toquen, ~ ~~ 
con la mano, los pies o l l~/\ph:'y 
el cuerpo. El ganador r?f~ ~«(( \ 
es el que es capaz de X-~ \ l k
apagar, soplando, la ve- I - Y ~ 
la del contrario. 

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 ca
rreteles vacíos, uno sobre otro. Cuando el director dé 
la señal, salen los primeros de cada fila, cogen entre 
el pulgar y el índice de una sola mano los carretes, 
tomando el que está debajo, y dan la vuelta alrede
dor de la fila hasta volver a la silla. Inmediatamente 
pasan los segundos, luego los terceros, etc. 

Si se cae un carretel, hay que recogerlo y volver 
al sitio de partida para comenzar de nuevo la vuelta. 

Gana el equipo que termine con mayor rapidez. 
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LOS AROS 

Y LA SILLA 

Corte unos trozos de 
lazo o de alambre de , - .-

, ..,. -" unos 30 centImetros. A-~% --,' 
marre los extremos, for- ' .. ~ ... 
mando un aro o circun- r _ ... - ..--" 

ferencia. Están listos 
los aros. 

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 pruden
te distancia. 

Cada jugador tiene 
derecho a 5 tiros segui
dos. El ganador será 
quien logre atinar un 
mayor número de veces. 

QUITEME 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 colocan uno fren
te al otro, arrodillados, a una 
distancia de aproximadamente 1 
y medio metros. Los de un lado 
tienen las velas encendidas; los 
otros apagadas. Se trata de en
~ender la vela con la del campa
nero. 

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

La pareja ganadora es la que 
logre tener encendidas primero 
las dos velas. 

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

GEOGRAFIA 
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 
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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 

DEDJS 
Se señala una letra y se con

viene si se han de nombrar ciu
dades, personas, cosas o simple
mente palabras que empiecen 
por esa letra. Un jugador en
ciende un fósforo y va diciendo 
nombres, hasta que apague el 
fósforo. Luego otro hace lo mis
mo. 

El ganador es el que alcance 
d. decir más palabras, sin que
marse los dedos. 

- 62-

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



ESTO ME 
RECUERDA! 

Los jugadores se sien
~~ ~(¡an en círculo. Uno de 
~ ellos dice una palabra 

4- I~ Y el siguiente dice lo 
- ~'- que le recuerda o sugie-

~ re, hasta dar la vuelta. 
• Por ejemplo: "Fuego"; 

e] 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. 

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 palabra 
que diga el jugador, a quien le cae el objeto. Un ju-
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gador toma el objeto y lo pasa a otro cualquiera, 
diciéndole: "De la Habana ha venido un barco car
gado de ... ,. y el que recibe el objeto debe decir una 
palabra que empiece por la letra señalada. Luego 
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 
repi te o se demora, paga penitencia. 

PERSONAJES HISTORICOS 

Este juego se puede hacer también con anima
les, ciudades, cosas, etc . 
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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. 

Ej emplo: "Letra A." "Mi abuelito se fue para An
tioquia". El siguiente dice lo mismo y agrega: <la 
tocar acordeón". El siguiente repite todo y agrega: 
"sentado en la arena" ... 

Cuando alguno pierde, se le pone penitencia y 
se escoge una nueva letra. 
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NIIMICA 

Los jugadores se dividen en dos band os. Prepa 
ran en papelitos que luego doblan, una palabra pOl'l 
cada jugador. Convienen un tiempo límite para; 
adivinar. De un bando pasa un jugador al otro; pOl'i 
suerte saca un papelito y lee la palabra. Se vuelve 
hacia los suyos, y solam.ente por señas, sin decir: 

una sola palabra, trata de inte:r.'pl'etar lo que signi
fica la palabra que leyó. No se puede escribir ni se 
pueden utilizar letras de mano, hay que hacer mÍ
mica. Si los de su bando adivinan la palabra, su 
equipo gana un punto. Si se cumple el tiempo sin 
que adivinen la palabra los compañeros, no se gana 
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el punto, y puede entonces decir la palabra que ps
taba tratando de explicar con mímica. Pasa enton
ces 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 CUCI-IARA 

y LA PELOTA 

Dos jugadores, cada 
uno con un pañuelo en 
la cintura y llevando 
una cuchara en la ma
no izquierda; en la cu
chara se le coloca una 
pelota. A la orden del 
director del juego el 
uno trata de quitar el 
pañuelo al otro, sin de
jar caer la pelota; si se 
le cae, debe recogerla, 
pero teniendo en cuen
ta que mientras tanto el otro 
pañuelo, y ganar el juego. 
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En la espalda de ca
da jugador se coloca 
con un alfiler una figu
ra recortada de una re
vista o periódico. Cada 
uno debe descubrir qué 
figura tiene, pregun
tando a los demás co
sas como éstas: "Soy ú
til?" "¿Valgo mucho?" 
" ¿Puedo s e r usado?" 
iC ¿S o y animal?", etc. 
Los demás sólo pueden 
:responder: "Sí" o "No". 

Q VE S O Y? 

AIRE, TIERRA Y MAR 

-:.>: !¡ ;>~ : \" . ; ~?(1 '~:.,. locan en clrcu~o,y en ~ 
~ f't! ---:..... Los juga~ores se <30-

~ .•. \ ' . ';'" ~ 17" el centro se sltua el 

'Y~ k · ~A dIrector dIce una de 
10 _ C/ d7 ~ las t r e s palabras: 

'\ Í'/Y"Aire" o "Tierra" o 
I "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 dice enseguida o repite el nombre de uno ya di
cho, queda fuera. 
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LLEGO 

DOÑA POMPADUSA 

El primer jugador se 
'Vuelve al segundo y le 
dice: "Llegó de Londres 
Dmla Pompadusa". Este 
le contesta: "¿De veras? 
¿Y qué trajo?". El pri
mero responde: "Una 
peinilla'" y comÍel1za 
con la mano derecha a 
ensei1ar que se está pei-
nando. El segundo hace . 
lo mismo al tercero y éste al cuarto, hasta que to
dos están peinándose. 

Al llegar de nuevo al primer jugador, comi.enza 
éste 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 
vuelta el asunto es un par de patines y cada juga
dor mueve los pies C01110 patinando. 

Los jugadores que se distraigan y dejen de ha
cer alguno de los 3 movimientos, pagan penitencia. 
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ESCRIBIR RAPIDO 
EN EQUIPO 

Se hacen dos equipos, y los jugadores se colo
can uno detrás de o~ro, 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 primera lí
nea del Himno Nacional o del Himno de la Salud 
o de una canción, y luego pasan de últimos a la fila. 
De inmediato pasa el segundo y escribe la segunda 
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 ganat un 
punto. Cada error hace perd pr un punto. Gana el 
equipo con más puntos. 
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AJ\IARRAR EL 
PA-UELO 

y CORRER 
Se dividen los jugadores en dos bandos, que se 

colocan a igual distancia de dos asientos o sillas, 
en caJa uno de los cuales hay amarrado un pañue
lo. El director da la orden de partida y sale un ju-

gador de cada lado; llega al asiento, suelta el pa
ñuelo y 10 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. 
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.' 
CUIDE SUS PANTORRILLAS 

Los jugadores se colo· 
can en círculo, de pies, 
y cogidos de la mano. 
En el centro el director 
del juego agarra un ta
lego con ropa o una bol
sa de arena, atada a 
una cuerda, que hace 
girar a la altura de las 
pantorrillas de los ju
gadores. Los jugadores 
deben saltar para no 
ser golpeados. Si se le 
pega a alguno, sale del 
juego. 

BUSCARSE A 
CIEGAS 

Se vendan los ojos a dos jugadores. Se les dan tres 
vueltas. Y se les pide que se busquen mutuamente, 
caminando, agachados, arrastrándose o como sea. 
El vencedor es el que primero toca con la mano a 
su adversario. 
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DOS CIEGOS BUSCANDO 
A UN ESCONDIDO 

.""~~~~~ cY , ~\ 'i¡:" 
.~~!u 

~z . 

Se venda a un jugador 
de cada equipo y ambos 
deben buscar a un ju
gador escondido en un 
sitio fijo del cual no pue
de moverse. Los compa
ñeros de cada vendado 
tratan de ayudarle di
ciendo "Frío" cuando 
está muy lejos o "Ca
liente" cuando está cer
ca; nada más pueden 
hacer o decirle. Pero ca
da equipo procura des
pistar al contrario ven
dado y ayudar a su 
compañero. No se deben 
dar a conocer de qué 
equipo son. G a n a el 
vendado que encuentre 
al escondido. 

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 to-
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dos salt.an al interior del círculo. <lA tierra" v toctos 
saltan fuera del círculo. Si est.ando dentro se dice: 
"Al agua", nadie debe salirse. El que se equivoca. va 
saliendo del juego. 

También se pueden usar órdenes parecidas: <lA 
la orilla", "Mojarse", "A lo seco", "Bañarse", "Zanl
bullirse". etc. 

CAl',IINANDO A CIEGAS 

. -, 

Los jugadores se colo-
can 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 detie
ne 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 11~gue a detenerse sobre la línea o lo más cerca 
posible. 
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COGER LA BOTELLA 

TIRANDO EL C ABL E 

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 botella en el suelo. Cuando se 
da la señal, cada jugador trata de agarrar su bote
lla, sin soltar el cable, para ganar así el juego. 

También se puede dejar el cable en el suelo, esti
rado, 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 re
tiran, mient.ras la esconde. Luego grita: "Ya está", 
y vienen todos a buscarla. El dice "Frío, frío" cuan
do se alejan; "Tibio" cuando se van acercando; "Ca
liente" cuando están muy cerca; "Se quema" cuan
,do casi la cogen. El que la encuentra grita "Fuego 
Juego" y persigue a los demás con la correa, hasta 
que ellos lleguen al sitio de seguro que se ha con
venido antes. 

El que encontró la correa, la esconde para el 
juego siguiente. 
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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 

fU8 r zas igu8.les. 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 linea. 
Ninguno puede tomar el cable más allá del centro 
de éste. Gana el equipo I que domina al adversario. 

EL REY DEL BAILE 

Se coloca un círculo de sillas, CO'l. los espaldares 
hacia adentro, pero teniendo en cu",nta que el nú
mero de sillas debe ser de 1 menos que el número 
de jugadores. Los jugadores se colocan en círculo 
al rededor 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 pues
to. El que queda sin puesto sale del juego y retira 
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una silla. Se reanudan la música y el baile, hasta 
nueva interrupción, después de la cual sale un ju
gador y una silla. El que logre coger el puesto de la 
última silla será el "Rey del baile". 

CARRERAS 
CON 

CUCHA RAS 
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 en
trega una cuchara y so
bre ella se coloca un 
objeto redondo (naran
ja o algo parecido); de
be correr sin dejar caer 
el objeto o pierde. La cu
chara se puede llevar 
en la boca, mordiéndo
la con los dientes, o se 
lleva en la mano dere
cha, estando bien ex
tendido el brazo y colo

cando en la espalda la mano izquierda. 
Hay también carreras de encostalados o entale

gados. 
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e RRERA. CO TRES PIER AS 

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 izquierda 
de su compañero de la izquierda y la derecha a la 
derecha del otro. Al dar la señal el director del jue
go, todos los grupos eorren la distancia que se ha 
fijado y regresan al sitio de donde salieron. Gana 
el equipo que termine primero. 

EL QUE NO PAGA IMPUESTO 

NO TIENE PUESTO 

Se señalan puestos con asientos o palos o pie
dras o pintados en el suelo, de tal manera que que-
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de faltando un puesto. Todos los jugadores se reu
nen en el centro y el director dice: "El que no paga 
impuesto, no tiene puesto". Y todos corren a bus
car un lugar. El que se queda sin puesto pasa al 
centro, mientras los demás se burlan de él: "Paga 
lo que debes", "Tramposo", "Infractor de la ley", 
etc. Los jugadores comienzan a cambiar de puestos 
entre sí, mofándose de quien debe tratar de tom~r 
un lugar para que el que quede sin lugar pase al 
centro. ("Vaya comprar café a Sevilla, siéntate en 
mi silla", "Yo sí pagué el impuesto, por eso tengo 
puesto", "Me voy hasta la plaza, no se meta en mi 
casa", etc.). 

EQUILIBRIO Y FUERZA 

EN CIRCULO 

Los jugadores se colocan en rueda, cogidos de 
la mano, alrededor de un 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 sólo al final , sin 
haberse soltado y sin tocar el objeto. 
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LOS AROS Y LOS CIRCULaS 

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 centímetros de la tierra. Con una 
cuerda, y tomando la estaca como centro, se trazan 
3 circunferencias en el suelo, con ayuda de una tiza 

I:tz-:--
--" 

. . 
-----------------

o echando un poco de arena o ceniza. El radio o dis
tancia de la estaca a la primera circunferencia de
be 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 
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. 
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Si el anillo queda sobre una línea o circunferen
cia, le corresponde la situación menor o más baja. 
Si queda sobre la última circ"lnferencia o por fuera, 
no gana puntos. El ganador es el que obtiene ma
yor puntuación. 

MIENTRAS REBOTA LA PELOTA 

Los jugadores se hacen en rueda pero a unos dos 
metros de distancia uno del otro. Uno de ellos coge 

\ 

\ 
\ 

\ 
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una pelota y pasa al centro; la tira fuertemente 
contra el suelo, para que rebote allo, y 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 sue
lo; si no alcanza a llegar, sale corriendo para evi
tar que el otro le dé 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 finalmente 
queda sin eliminar. 

SE QUEMO 

EL RANCHO 

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 dicien
do: "¿Me da candela?". El jugador contesta: "Pase 
al otro rancho"... Así va pasando y de repente 
dice: "Se quemó el rancho". En ese momento todos 
los jugadores deben cambiar de sitio y buscar asien
to en otro lugar. El que queda de pie tiene que se
guir pidiendo candela, hasta cuando dice de nuevo 
"Se quemó el rancho" y todos camhian mientras él 
se sienta. No se puede cambiar de puesto con el ve
cino; hay que ir lejos. 

Quien haya pedido candela por 3 veces debe pa
gar penitencia. 
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EL AVION 

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 cuadro 2 y al 
3 en patasola o pata de gallo (levantando 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. Des
pués tira el tejo al 
e u a d r o 2; si cae 
bien, salta en pata
sola al 1, luego al 3 
y continúa lo mis
mo que antes No 

, se puede pisar el 

6 

4 

7 

CIELO 

5 

3 

2 

1 

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. 
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Si el tejo no cae en el cuadro correspon(Uente 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. 

Cuando un jugador ha recorrido todos los cua
dros, puede "comprar" uno de ellos y los demás ju
gadores no lo podrán pisar sin su permiso; él en 
cambio puede descansar allí ~ori 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 com
prado. 

DESPERTO 
LA FIERA 

Un jugador que es la fiera, se coloca en el cent,ro 
y con las manos se tapa los ojos. A unos 10 metros 
de distancia se pinta una raya a la izquierda y otra 
a la derecha. Los jugadores van bailando alrededor 
de la fiera dormida. De repente el director del juego 
grita: "Despertó la fiera" y todos los jugadores co
rren a situarse detrás de una línea, mientras la fie
ra los persigue. Si la fiera alcanza a alguno, éste 
será la fiera para el siguiente juego. 
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.VIAJE POR LAS CAPITALES 
Es muy parecido al avión. Se 

pueden escribir también departa
mentos o países extranjeros. 

Consiste en llevar el tejo, dán
dole golpecitos, y en patasola a 
través de las capitales de departa
mentos, comenzando por Pasto, si
gue Popayán, Neiva, Cali, Ibagué, 
Villavo, Bogotá, Armenia, Pereira, 
Manizales, Tunja, Quibdó, Mede
llín, Bucaramanga, Cúcuta, Mon
tería, Sincelejo, Cartagena, Ba
rranquilla, Santa Marta, Rioha
chao 

En Bogotá, Medellín y Barran
quilla se puede descansar con am
bos 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 CIRCULO 

4 

5 

5 

5 

l. 

Se consigue una pelota o un 
balón o un objeto cualquiera. 
Según el número de jugadores 
y la distancia que se desee, se 
traza en el suelo una circun
ferencia' 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 lanzamien
to o deje caer la bola, perderá 
un punto. El ganador será e] 
que no ha cometido faltas. 

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

5 hacen un pentágono pa
sando al vecino. O hacen una 
estrella de 5 puntas si pasan 
saltando a un jugador. O un 
cuadrado, si dejan a uno en el 
centro, y luego éste pasa a 
uno y la recibe, pasa al otro 
y la recibe, etc. 

6 forman exágono al pasar 
al vecino. O un pentágono al 
situarse uno en el centro, y 
luego cada uno le envía la bo
la que él va lanzando por tur
no. 
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6 6 7 

7 forman exágono al dejar uno en el centro. 

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

8 9 

9 hacen estrella de nueve puntas, si 
También sucede igual si se saltan tres 

9 10 
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10 hacen estrella de 10 puntas, saltando dos. 
12 se colocan como las horas del reloj; se forma

rán doce 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 ABIER ro 
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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 los 
jugadores se cubren los ojos, y comienzan a buscar. 
La otra mitad de jugadores canta alguna canción. 
Cuando un ciego se acerca a un regalo, los que ven 
cantan fuerte; y cuando se aleja, cantan más sua
vemente. Después se cambian los bandos, y los cie
gos ven y cantan, mientras los que veían se ciegan 
y buscan-su regalo. 
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BOLO 

Se colocan bolos o bolillos en 1 ~ formación que 
se quiera. Desde le
jos se intenta tum
barlos con una bo
la o con un cilin
dro de madera. Es 
interesante vendar
le los ojos a quien 
va a jugar, luego 
de dejarle ver la 
posición. Otros, lue
go de vendar al ju-=~---" ... 
gador, le hacen dar 
una v u e 1 t a, para 
despistarlo. Gana el que tumbe más boliches. 

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 tran, no está 
vendado. Se señala el sitio de la estación final, y 
gana el tren que llegue primero. El maquinista di
rige el tren presionando el hombro izquierdo o de
recho del que tiene delante, con la mano, y éste 
transmite lo mismo a los demás. El juego es en si
lencio; si alguno habla. el tren debe volver al sitio 
de partida y comenzar de nuevo. 
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SALTO DE LA VARITA 
Dos equipos de jugadores. Cada equipo hace dos 

filas paralelas. Se preparan dos varitas de 1 y Y2 me
tros de largo. Cuando el director da la orden, la pri
mera pareja de cada equipo coge una varita (cada 
uno por una punta) y 
la va pasando .por deba
jo de los jugadores de 
su equipo hasta termi
nar; luego se regresa lo 
mismo, haciendo saltar 
a los de su equipo. En
tregan la varita a la se
gunda pareja y corren 
a la cola, para saltar 
cuando sea el turno. Así 
van pasando las pare
jas. El ganador es el 
equipo que con mayor 
rapidez haga el recorri
do hasta llegar a la pri
mera pareja la varita. 
Si la varita se cae, hay que levantarla y hacer saltar 
de nuevo, para seguir luego. 

SALTAR BURRO O BOTELLON 
Un jugador se pone de "burro" o agachado con 

las manos en las rodillas. Otro salta por encima y 
se coloca 3 o 4 metros adelante en la misma posi
ción. Así van pasando todos, hasta terminar y vol-
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ver 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. 

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 ésto es ne
cesario medir muy bien los pasos de la distancia, 
correr muchísimo e impulsarse fuerte. Pero tam
bién se puede saltar a pie juntillas, sin impulso. 

El salto triple es parecido al salto largo: sobre la 
línea marcada se impulsa con una pierna y cae so
bre el mismo pie, da el segundo salto, con la otra 
y el tercero con las dos a la vez. Son tres saltos su
cesivos, en serie, sin demora. 
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PELOTA 

ENVENENADA 

Un jugador toma la pelota. Los demás jugado~ 
res se distribuyen en el' campo. Si golpea a un ju. 
gador con la pelota, le envenena y éste pasa enton. 

~~~~ 
~~ t~ 4 17f~i-! / /. C\ "if;¡ r \ . 

) . ----
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ces 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 perseguidor. 
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 perse~ 
guidor sin moverse de ese sitio, obtiene doble vida, 
y tendrán entonces que tocarlo dos veces. 

ESQUIVAR EL BALON 
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 
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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 sa
liendo poco a poco, a medida que los toque el balón, 
hasta no quedar sino uno que será ganador. 

A CORRER 
MIENTRAS PASA LA BOLA 

Se hacen dos bandos y se forman en dos ruedas 
concéntricas. Uno de los jugadores del círculo in
terno tiene una pelota. Cuando el director da la se
ñal, comienzan a pasar la bola, uno a uno, rápida

~OUIPO Nt I 

.,.: ) 

mente. Al dar la se
ñal el director, es 
d eci r cuando co
mienzan a mover la 
pelota, uno de los 
del círculo exterior 
corre por fuera de 
la rueda; al termi
nar su vuelta sale 
otro corredor, y así 
hasta que to d o s 
dan la vuelta. En 

ese momento se suspende el juego y se cambian los 
papeles. Los de afuera vienen a la rueda a pasarse 
la pelota y los otros a correr. Ganará el equipo que 
ha sido capaz de dar más vueltas a la pelota en la 
rueda, mientras los otros corren. 
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EL BALO1\" 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 di
rector del juego da la 
orden, lo echa por de
bajo de sus piernas ha
cia atrás para que pase 
por el túnel. Los com
pañeros ayudan a em
pujar el b al ó n hacia 
atrás, pero si se corre 
a un lado deben reco
gerlo y hacerlo pasar de 
nuevo por el tú n e 1. 
Cuando llega el balón 
al último, éste corre y .* V 
se coloca de primero y 
echa el balón por debajo hacia atrás, y así sucesiva
mente. El juego termina cuando el primer jugador 
de un bando queda en el último lugar y recibe el 
balón. 

Gana el equipo que termina más rápidamente. 

-100-

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



LA CONQUISTA DE LA BANDERA 

Se coloca una bande
ra en un sitio cubierto 
de piedras, hojas, pape
les, ramas, etc. Cerca a 
este lugar se deja a un 
cen tinela, al c u a 1 se 
vendan los ojos. Los de
más se retiran a unos 
20 metros, y al dar la 
o r den el director del 
juego se vienen muy si
lenciosamente a con
quistar la ban d era. 
Cuando el centinela oye 
ruido, grita o pita y se
ñala con el dedo el si
tio donde oyó el ruido; 
si allí hay un jugador, 
q u e d a eliminado. Es 
vencedor el que llegue 
a conquistar la banaera sin que le hayan señalado. 

TOMA DE LA BANDERA 

Ojalá un campo accidentado. Los jugadores en 
dos equipos: "Defensores" y "Atacantes", Si hay 30 
jugadores debe haber sólo 10 defensores. En un si
tio se coloca la bandera y se marca a 15 metros a 
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.. 

la redonda una zona libre dentro de la cual no pue
den 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 de comba
te. El juego es ganado por los atacantes si toman 
la bandera, o por los defensores si capturan a todos 
los atacantes . 

EL SOMBRE R ITO 
Se colocan enfrentados los jugadores, en dos 

equipos, a unos 10 metros de distancia. Se nume
ran los jugadores para que queden uno frente a 
otro. El director dice un número y los correspon
dientes de cada equipo salen a coger un sombrero 
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colocado en el centro, en el suelo. Los jugadores de4 

ben llevar el sombrero arrastrándolo, hasta pasar 
una línea que se ha trazado en el suelo para su 
propio equipo. 

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

GAMBETAS 

Un jugador es el perseguidor. Cuando toca a otro 
jugador, le dice "Las tiene" o "Las lleva" y este ju
gador sigue entonces de perseguidor. Los demás 
gambetean. 

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

Las "Gambetas Cortadas" consisten en que sólo 
se puede perseguir a un jugador, hasta que otro se 
atraviesa y corta, y entonces hay que perseguirle 
a él. 

Las ' ~Gambetas 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. 
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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 com'iendo 

por fuera del círculo y 
da una- palmada a un 
jugador. Este sale co
rriendo en dirección 
contraria. Cuando se 
encuentran, hacen la 
ceremonia convenida. 
(una venia, un abrazo, 
quitarse el sombrero, 
darse la mano, etc.) y 
siguen corriendo a ocu
par el puesto vacío. El 

que se queda por fuera debe hacer luego de Juan 
Palmada. 

LADRONES y 
POLleIAS 

Se escogen 4 o 5 jugadores para policías. Los de
más serán ladrones que se esparcen por el campo. 
Los policías persiguen y cuando cogen a un ladrón, 
lo llevan a la cárcel que es una piedra o un árbol. 
Se quedan 1 o 2 policías cuidando la cárcel, para 
impedir que vengan a libertar a los presos. Los la
drones pueden venir, sin ser cogidos, a tocar a los 
presos, y si lo consiguen, éstos quedan libres. 
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Ganan los ladrones cuando libertan 3 veces a 
los presos o los policías cuando encarcelan a todos 
los ladrones. 

CARRERAS DIFICILES 
Se pueden hacer carreras de relevos con algunas 

dificultades, como las siguientes: 
-Con un vaso lleno 

de agua; si se cae una 
gota, debe llpnarlo de 
nuevo. 

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

-Los de turno espe
ran s e n t a d o s hasta 
cuando llega el compa
ñero, y deben entonces 
ponerse de pies sin apo
yar las manos. 

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

-En costalados o me
tidos 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 prenderla 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 
un banderín o un pañuelo o algún objeto que en

tregará al siguien
te, después de su 
carrera, y éste al si
guiente' y así. Ga
na el equipo que 
termine más rápi
damente, el que ha
ya sido más veloz. 

Los jugadores no 
se deben estorbar, 
pues esto los desca
lifica. Las distan
cias deben ser las 
m i s m a s para los 
dos o más equipos, 
de tal manera que 
si hay curvas, debe 
descontarse la ma

yor distancia 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 proponen 
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correr en línea recta hasta un sitio, tocar la raya y 
devolverse, para entregar su banderín al segundo 
jugador de cada equipo, el cual hace lo mismo, hasta 
que hayan corrido todos los jugadores. 

Pero se puede dividir cada equipo en dos mita
des, y así no se necesita ir y volver, 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 colocar un palo o un asiento o un pos
te al cual cada uno debe darle la vuelta antes de 
regresarse. 

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

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

EL GATO Y EL RATON 

Entre los jugadores se escoge a uno para "Ra
tón". Con los brazos extendidos, se cogen de la ma
no 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 
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le parezca mejor; el gato corre detrás y pasa exac
tamente por los mismos sitios, hasta darle alcance, 
y queda entonces como ratón para el juego siguien
te. Si el gato se equivoca de camino, vuelve al círcu
lo como otro cualquiera 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 pa
ñuelo. Se traza una línea en la mitad del campo. En 
secreto se numeran los jugadores de cada bando, 
empezando por 1. El director grita un número y los 
correspondientes corren a coger el pañuelo y re
gresar a su campo antes de que lo agarre el con
trario; en esta forma gana y el contrario sale del 
juego. Ese número se le da a otro del mismo bando, 
que queda con dos números. El director llama otro 
número hasta que se eliminen todos los de un ban
do, 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. 
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LA BRUJA Y EL REX 

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, sólo 10 serán perros) . 
Un jugador es la Bruja que se sitúa a unas tres 
cuadras del otro jugador que es el 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 pe
rros se sitúan en un área de unos 20 metros alre
dedor de la Bruja, para no dejar entrar esos men
sajes ofensivos. Si un perro toca a un mensajero y 
éste tiene un mensaje, se le debe entregar; pero 
puede salvar el mensaje si lo bota a otro compañe-
ro mensajero. . 

Luego de un tiempo se da una señalo pitazo y 
todos se reunen. La Bruja muestra los mensajes que 
le entregaron y los perros los mensajes que cogie
ron. El valor de estos mensajes debe decirse antes 
de comenzar el juego. Se suman los valores corres
pondientes, y aparece así el equipo ganador. 
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PENITENCIAS 

Y 

CASTIGOS 
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EL 

MANIQUI 

El penado se coloca en el cen
tro. Cada jugador va a él y le co
loca en la posición que le parez
ca. El castigado debe permane
cer así hasta que el siguiente le 
cambie. 

ORACION F'UNEBRE 
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 re

petir los gestos y movi
mientos del que le cas
tiga, 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 vuel
ve a la der~ha, etc. 
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LOS TRES RETRATOS 

Se sale el castigado. Los jugadores convienen qué 
representan, en su orden, los 3 retratos (Ej. la no
via, un perro, una boba). Al regresar el penado se 
le dice qué va a hacer con lo que representa el pri
mer retrato, y él debe contestar sin saber qué re
presenta. Luego el segundo y después el tercero. 
No puede hacer lo mismo con dos de los retratos, 
debe ser diferente. Luego se le indica cuáles eran 
los retratos. 

L O S E S P E ro s 
El castigado sale de la sala y entra cuando le 

llaman. Mientras tanto todos convienen en que 
cuando regrese le van a imitar en todo lo que haga, 
y así lo hacen al venir él. 

A QUE SE PARECE 

" Entre todos escogen, sin que el penado sepa, un 
animal o persona o cosa. Le llaman y se le pregunta: 
"¿A qué se parece lo que pensamos?". El castigado 
debe contestar. Se le dice entonces 10 que habían 
escogido y él debe buscar alguna analogía o pare
cido entre una cosa y la otra. 
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COLOQUE 

BIEN 

EL 

LAPIZ 

~ 
Se pide al castigado que coloque un lápiz en el 

suelo de tal manera que nadie pueda saltar sobre 
él. (Tendrá que colocarlo en un rincón o a lo largo 
de la pared). 

FRENTE AL PAPEL 

Cada uno de los jugadores escribe una frase 
corta en un papel, mientras el castigado está fuera. 
Cuando éste regresa, el director del juego le dice: 
uPiense que su frente es de papel y esto es lo que 
lleva escrito". El castigado va pasando frente a cada 
jugador y le pregunta: "¿Qué llevo escrito en mi 
frente? Y el jugador lee lo que escribió. 
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EL ZOOLOGICO 

El castigado va pasan
do delante de cada ju
gador y le p r e g u n t a 
cuál es el animal favo- MIIIAA 
rito. Tan pronto tenga 
la respuesta, debe imi-
tar en alguna forma al 
animal que le han nom-
brado. 

LAS TRES RESPUESTAS 

Sale el castigado. Los que se quedan preparan 
tres preguntas. Al regresar ei penado se le pide que 
responda a la primera pregunta, luego a la segunda 
y a la tercera, pero antes de oírlas. Después se lA 
dicen, públicamente y él repite la respuesta. 

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 sal
chicha, a la señora que se subió al tren sin tiquete, 
a fulano que rompió el florero, etc. 
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ADIVINE QUIEN 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). Tam-

bién se le puede decir que al tacto puede adivinar; 
entonces estirará los brazos a coger a la persona 
y quien le ha tocado es el que lo vendó y está de
trás de él. 

EL ARCA DE NOE 

El castigado sale de la sala. Cuando regresa en
cuentra sentado en medio a "Noé", quien le dice, 
después de hacerlo arrodillar: "Cuál de los anima
les del Arca desea usted ver?". El de la penitencia 
dice el nombre de un animal. Noé saca entonces un 
espejo y se lo pone delante. 
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EL GANCHO 

Mien tras el castigado 
está fuera, cada j uga
dar pi e n s a una cosa. 
Cuando regresa, el di
rector del juego le dice: 
"Su nariz es un gancho, 
pregunte y sabrá lo que . 
cuelgan en ella". El cas
tigado va preguntando 
a cada jugador: "¿Qué 
me cuelga en la nariz?". 

EL BAN-QUILLO 

, Se sale el castigado. El director del juego va pa
sando 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 inteligente", 
"por bruto", "por bella", "por los ojos verdes", "por 
los zapatos rotos", etc. Entra el acusado, se sienta 
en el centro y pregunta: "¿Por qué estoy en el ban
quillo?". El director del juego dice alguna de las 
cosas que le dijeron y el acusado debe adivinar quién 
10 diin 
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LA CONFESION PUBLICA 
El penitente se arrodilla y se tapa la cara con 

las manos. El director del juego ha~e un gesto, una 
mueca y pregunta U¿Cuántas veces hace usted ésto 
cada día?". El castigado debe responder cuántas ve
ces. Finahnente se le dice de qué pecados se acusó 
públicamente y cuántas veces 1m: cometió. 

-119-

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



SI 

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 so
lamente una palabra de estas. Los del grupo hacer 
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EL CARGAMONTONES 

~1 penitente se sienta 
en medio de la rueda de 
los jugadores, con los 
ojos vendados. Se le ha
ce tocar un objeto, con 
un solo dedo. Si nó adi-
vina qué objeto es, se le _~ 
pone encima, luego otro \~ ~ 
objeto, y ot,ro hasta que ~B '2 
aCIerte. ASl alguno po- ~ ~ 
drá 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 
testamento, ¿esto a quién se lo deja?" El penitente 
debe contestar. 
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VARIAS 

PENITENCIAS 
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PENITENCIAS 

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. 
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Decir un chiste. 
Arrancarse 7 pelo~ 
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 bota
do al suelo (o un papel). 
Tocarse la espalda con el pie · 
Toser 

-.;. 
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Todos y cada uno podemos y debemos mejorar cada. 
día. 

El porvenir de Colombia depende del pueblo y de sus 
dirigentes . 

... - La dignidad del hombre se actualiza cuando éste pro
gresa en lo espiritual, en lo cultural, en lo social, en lo 
económico, en lo laboral, en lo familiar y en lo indivi
dual. Dios hizo al hombre capaz de perfeccionarse en 
todos los órdenes. Perfeccionarse es dar gloria a Dios. 

r Cualquiera que sea el progreso técnico y económico, 
no habrá en el mundo justicia ni paz, mientras los 
hombres no vuelvan al sentimiento de la dignidad de 
criaturas, de hijos de Dios, primera y última razón 

El desarrollo económico debe ir acompañado y propor
cionado con el progreso social. 

La persona humana tiene derecho a la habitación, al 
trabajo, a un descanso conveniente, a la recreación, a 
los medios indispensables para la subsistencia, a la 
salud, a una educación básica más elevada, a una 
formación profesional más completa. 

Los que tienen más bienes los han recibido de Dios, 
para su perfección propia y provecho de los demás. 

Por la caridad, con la verdad y la justica, debemos 
buscar la paz social. 

La "Biblioteca del Campesino" es un servicio más de 
ACPO para la cultura del pueblo. 

La "Biblioteca del Campesino" es uno de los elementos 
de .(:ción con que cuenta Acción Cultural Popular 
-Escuelas Radiofónicas- para log-rar la educación 
integral del pueblo y especialmente de los campesinos 
adultos. 
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Las emisoras de Radio Sutatenza, las grabaciones, el 
semanario "El Campesino", las cartillas, la correspom
dencia, los cursos de extensión y los Institutos Campe,;" 
sinos son utilizados también para colaborar en la con
secución del progreso social, del desarroi'fo económico 
y de la elevación cultural, que dependen del mismo 
pueblo, protagonista, actor y autor de su propio mejo
ramiento personal y social. 

I 

La educación del pueblo es la mejor inversión para 
un país. 

- . La persona humana tiene derecho a elegir su estado, 
su profesión y su trabajo. 

Los poderes deben favorecer y ayudar a la iniciativa 
privada. 

La razón de ser del Estado, es la realización del bien 
común. 
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POR SOLO $ 23.00 de cuota inicial, Ud. puede 

comprar su radio "Sutatenza" transistorizado, en 

los Almacenes de la Caja Agraria 
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PARA UN BUENTINIO: 
. " 

PONGA EN UN Wl.ADOR DE TElA lOEW VIERTA ~OOE EL WlAoon 
UNACUCJ.\AAADAjOPmA lllH! loA c.ANl"lObtD YA lNDllAf)A CE 
CAfÉ MOUDO PORCA~ POUu.o AWA ~IRVIENDOCl 
PEQUEÑo DE AMIA. 
SIlO mFIERE HA~ fUERTE , 
ro~ MAS CAfÉ EN El (J)l.AWR 
'4 p~~ b~ NUE'6H&lr"E 
POR éSTEQ 

Campaña Educativa de la 
Federación Nacional de Cafeteros de Colombia 
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