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_El nimero de jugadores suele ser de diez o doce. Sb
iiria un circulo de dos metros de radio v en el centro
o, atarito donde se colocara una pelota pequena (tama-
ucion. 4 : Enunfolneljuaarbltmapunmraelnm
nifos cualquier cosa es buen jugs “hie debéguipo de futbol que desca defender cada par-
¢ madera, una hoja de papel,’ top y ot %:lco espacios en blanco donde se apun-

s, un trozo de tela, etc., e;t / Se colocara la pelota en ¢l centro y los £
del juego se muestran apnt do 1a raya de la circunferencia distan- y

y pieza cl2 Juga dores,
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anotara a éste una cruz en ¢l espacio en blanco v si fa-
lla se le anotara a €l. Ganara aquél que se quede el alti-
mo, ya que irdn abandonando el juego todos aquéllos

que tengan Cinco cruces. (\ I,{

AL TRANCO MANCO A

El numero de jugadores es ilimitade. Calh une
provisto de una paleta de madera y de un-ranco (tro
de madera a modo de lapiz, de diez centishetros de lar-

go con punta por ambos lados). El terrefit donde sece- |

Iebre este jucgo sera blando y facil depenctrarn Se eo-

locard el tranco en la «punta» de la gceta, ladrillo, lo .+

aa, ele, aubresaliendo unos centimetiyg, tada jugaders |

golpeara a éste con objeto de que se eleve y vaya a ¢la-
varse en el terreno. Si no se clava o hifica ¢n el terreno
pasara el siguicnte y ganara la partidafuien mas ve-
ces logre hincarlo. ;r\ -
*_J ‘}\ -
El numero de jugadores es ilimitado, aunque'h{)jh
hacerlo por parejas. Se colocarin de dos en dos, uno-
agachado y el otro detrés. A una senal del arbitro el que
esta de pie se sube sobre las espaldas del que esta aga-
chado y emprenden una carrera de cuarenta metros ya
senalizada, en cuyo momento deben cambiar las posi-

CARRERA DE BURROS
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ciones y volver al punto de partida, ganando la pareja
que llegue en primer lugar. Si alguna cabalgadura de-
rribase a otra intencionalmente, quedard eliminada
~~_automaticamente de la competicién. Normalmente se
£ ace por series de cuatro parejas, quedando el prime-
—_“rgfinalista o también el segundo, depende del numero
"dc;gt icipantes. Después todos los finalistas correrin

"7~ la [inalide una sola vez, asi nos dard el ganador defini-

=2tivo. "\

LIQUIDADQ, |
’& i Sc lbrm;‘gﬁfi dos equipos de diez jugadores cada equi-

Ifg:ﬁiador por cada uno de estos grupos. El
erreno de juego medird veinte metros de longitud y cin-
£6 metros deanchura, dividido a lo ancho en dos par-
\es iguales, ocupando cada campo de juego cincuenta
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metros cuadrados. En cada parte se dibujaran diez cir-
culos de treinta centimetros de digmetro distribuidos
por el espacio de que dispone cada equipo, lugar que -

aquél que hava empleado menos golpes en ¢l total de
los diez hoyos.

debe ocupar cada uno de los jugadores no pudic_m:&-sii } ’i % =
tar fuera de ¢1; les esta permitido saltar de wr gl ‘i - ‘& ERA

a otro para darle movilidad al juego. Cada lapzador -
tari en el lado contrario del que se encuenteesiequisiiy
po v con un balon tratara de tocar a Ios,-jgftgail(’)rcs
equipo oponente. El jugador que sea tocadn por cj
lon directamente quedars eliminado; nersera vali 4
antes tocase en el suelo; este lanzamients seria anula '
dq | = l__Fi-

Ganara aquel equipo que consiga elimmar a todos los.

jugadores del grupo contrario. Tt
(£ %]

¥
n

EL GOLPE

Se recomienda que el nimero de jugddires nosea’y 1
muy numeroso. Cada jugador debe disponérede una bo-
la de madera de cuatro centimetros de didmierrn y un
baston parecido a los empleados en el golf.“‘é){gf no
de juego puede ser el patio de recreo, la plaza: : ;gio 2l
blo o al campo libre. Se harin diez hoyos de un digine-
tro de ocho centimetros y poca profundidad, Ia suficien:
te para ocultar la bola, La distancia entre un hoyo y otro
seri de unos veinte metros, procurando hacerlos en lu-
gares de distinta dificultad: dificiles, dos; faciles, dos;
de situacion media, tres y dos muy dificiles. Ganars
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T Bl nﬁ_‘ﬁ'}gm de participantes es ilimitado,

|

e

— Ellugis puede ser en la clase o en los soportales del
5 egio, Secuelgan diez o doce hilos resistentes y al fi-
‘\%‘ de é‘-l_h»;'-ﬁ_e cogerd una pera por su srabilos, que-
dando a la-altura de la boca de los jugadores. Estos de-
__hen intentir morderla o sujetarla con sus dientes. Po-

dréin partieipar cada vez tantos como peras haya col-
adas, gdrilgﬁaf; en cada ronda aquél que consiga pri-
ero morderla Esta totalmente prohibido ayudarse
_tup-las mnes, quedando eliminado ¢l que lo huga.
- LD QUEBIGA LA MADRE
© Plaumero de jugadores es ilimitado.
" Scisbrteara aquél que ha de quedarse, el cual ha de
(35,.4 arse para que salten sobre él.
~~Tgualmente, entre todos, elegirdn a la emadres, que
= es el encargado de saltar primero y elegir el tema del
que todos deben participar. La smadres inicia el juego
saltando sobre el que se queda al tiempo de decir el
nombre de una planta, por ejemplo; entonces todos de-
ben hacer lo mismo, es decir, saltar y nombrar otra
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planta distinta cada uno. Todo esto se debe hacer ripi

’ rapi-

::n:"n!e ya que es un juego en donde se busca fluid':-z

s ejos. Si todos los jugadores lo han hecho bien,
smadre» vuelve a saltar y dice el nombre de un rio:
todos los demas deben nombrar también un rqu;:\-’::.agl{
se hara cada vez que salte la «madres. A B

Se sucle hacer en la arena de la playa y en el espacio
destinado para hacerlo se ponen muchos montones
arena que sirvan de obstaculo para los camellos,

)i " Se sorteard un juez, quien se encargari de vigilar y

I rigir el juego, detes minando si alguno de los came-
{lds ha cometido alguna infraccion, pues no esta per
7= mitidg'rodear los montones que éstos se encuentren,
b == hay qué_pasar por encima.
~ . Hay'gue advertir que los lugares de salida se deben
“USOrtear pars evitar posibles protestas de aquellos que
les correpgnda mas o menos montones, 0 $EaN mayo-
— yes 0 menores.
| Ei que liace de jinete se subird a las espaldas del que
© B, hace de camello y a una senal del juez emprenderan la
' igarren, (1
- /S) se hacén varias series, después se hara una final
_entre todes los numeros unos.
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Serd motivo de quedarse: saltar y no dc;yrmdao re-& \ i F Y
. ATAJAMOS TU HUIDA
.-"”.'-‘T\ -‘._z

petir el nombre que haya dicho otro jugalpr antes.
Cuando esto ocurra el que cometa la infraccion se que-
da y se vuelve a empezar de nuevo. R £ P . : . .
1} "€l namero de jugadores es ilimitado. Diez de ellos for-
Jvaran la malla de proteccion y el resto intentaran pa-
" sar la marafna de piernas y brazos que trataran de opo-
nerse a la fuga de éstos.
El terreno donde ha de desarrollarse este jucgo me-
dira de ancho lo que ocupen los diez guardianes pues:
tos en cruz y de largo unos treinta a cuarenta metros.

Una vez cogidos de las manos los encargados de re-

—

\‘\-.___J.E:h .__ .,.,___ -
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CARRERA DE CAMELLOS

El numero de jugadores es ilimitado y se debe jugar

{z;'mando parejas, uno haré de jinete y otro de came-

4
15



L’:‘" er « impedir el paso del resto hasta un total de cin-

G0 Intentarin colocarse o mejor dicho «colarses entre

108 brazos o piernas de los vigilantes, Estos pueden ata-

car de uno en uno o todos a la vez, como prefieran o 12§ /
Jengan estudiado hacerlo. Lo que no podran l}n”' ‘13 it
ero todos por el mismo lugar, han de sépasalse,
Los diez primeros que logren atravesar este dhstaculos’
forman\n una nueva red de proteccion y segiiédara
para jugar otra ronda. El grupo que logre impédir qu
no atraviesen este muro diez jugadores s¢ra ¢} ganador, 5}
Los componentes del equipo encargadg de/rechazar a
los jugadores no podrén utilizar las mano  [para ¢lme oy
P!hfsu mision de impedir el paso, d larlas cog :
das siempre entre ellos. Aquellos que 15 Suchien dard - |

nes, Cada jugador dispondra de tres botones (tienen que

ser iguales para todos los participantes) que lanzarad se-

-~ guidamente y los puntos que consiga serdn la suma del

r ¢n donde hayan caido sus botones, es decir, se va-

s el ninero del cuadrado en donde se encuentien

H‘@%gncs. Si cae en cualquier linea se valoraréan por
o
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a que aquél que intenraba pasae id haga | . .
penalizacion de éstos. I'.II'P""" \ |j _ | ’ i |/ h; 5 G 3
Dy N 4 SVl
J;-u o # ‘medio/purtio y si cavese en el interior de alguno de los
LANZA TU BOTON o) | Wy PQ[

N\ dos gireulos en diez puntos, La partida se juega a cin-
_ b \x e 4 o as v ganard aquél que sume mas puntos al fi-
El numero de jugadores es ilimitado. \\‘:} s | _tatgle da misma.

Sobre una mesa alargada se dibuja con tiza ﬁn}ﬁ : /,,;” e 0  Bos botones se dispararan dandoles un «papirotazos

drado de veintian centimetros de lado, comprendiedi- ‘ “con un dedo.
| doa su vez nueve cuadrados de siete centimetros de la. i
do, en cuyo interior se dibujara un nimero del uno al
nueve; ademas en cada uno de los dos vértices del lado A LOS BARCOS

X superior se dibujaran dos circulos de siete centimetros
t‘uﬁﬁmctm Después se traza una linea a un metro y
-medio desde la cual se dispararan o lanzaran los boto-

6
z

El numero de jugadores suele ser de dos, aunque pue-
den participar algunos mas.
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Cada jugadora estard provista de una tejilla de arci-
l1a 0 madera de cuatro a cinco centimetros de longitud
y de tres a cinco centimetros de ancho.

Se sorteara el orden de actuacion y se iniciara el jue-
_go. La primera de las jugadoras lanzard la teja desde

])tg\a linea que habré a un metro del campo de j juego, si
T £aten el primer cuadrado y no es en ninguna raya, ini-
“diaraél juego, pero si cae sobre una raya volvera a lan-

za:rg«e}nlla, caso de que volviese a caer sobre una de
& las | myﬂs_, perderd el turno y comenzara a lanzar la si-
?"guwme jugadora. Cuando cae dentro del cuadrado, la

jugadora se pondrd a pata coja e ird empujando la teji-
& | = |

“El material empleado debe ser confeccionado por ca-
da jugador. Se trata de hacer diez o doce barcos de pa-
pel; cada jugador los hara de un color distinta.

El lugar adecuado para desarrollar este juego puedc -
ser un pequerio estangue o una piscina pcqucna po
til, ¢ incluso en la misma playa.

Cada jugador ira provisto de una bolsa de’ c}w
piedrecitas que utilizara como torpedos. Um;ez d:s J““"‘-‘-‘\:
puestas las flotas se sortea quien debe disparar prime=
ro. Quien lo haga lanzard su primer lorpecTo desd a
parte de atras de su flota; si hunde un baree fendri of
cion a disparar de nuevo, siempre que lo cansiga; siye- o
rra dejari el turno a su contrincante, que dispondra de |

Ja oportunidad de continuar dlsparando,si hunde en ql 8 p =1

primer disparo. Lo hard desde la parle dc atras de su RN A

flota, coma el otro lo hizo desde la sdg@. Si alguno se vyl

queda sin municion ya no tendra mas*ugurtumdades; ] L ey

de disparar y quedard a merced de su’mdl la flota o. 2 /L

lo que quede de ella. r[ e Y.

A LA TEJILLA { yy Ha deg;adm en cuadro hasta el altimo, pero recordan-

Q’oqg,uc para pasarla de un cuadrado al siguiente solo.
ird empujarle con el pie una sola vez, si cayese so-
(’) re una raya, volveria a empujarle otra vez volviendo
“la tejilla al lugar donde la empuijo y caso de caer en ra-
ya perderi su turno. Cada vez que se pasen bien los seis
cuadrados se ganard un punto y sera la ganadora aqué-
lla que consiga la primera tres puntos.

N0\
El namero de jugadores es ilimitado, aunque 0o ﬁ’pﬁ
mente es un grupo de ocho a diez nifas. f

El terreno de juego estara formado por seis cuadia-— _
‘dos de cuarenta centimetros de lado, dibujados uno a
.gominuacibn de otro, unidos por un lado comun dos a
dos.

I8 19



A LAS ESQUINAS

El nomero de jugadores serd siempre uno mas de las
esquinas que hava en ¢l recinto en donde se va a prac~
ticar este jucgu \ 1 )i
Se sorteard para ver quién es el que se queda v s' It‘&
q'
1o pasara a ocupar cada uno una de las csqusggﬂ 5
El juego consiste en cambiar de esquinas i wda se- £ e

nal que haga aquél que se queda, generalmeire cuend 1k

de un refran y a quien ¢l mismo mdnque debera iniciar-
lo. Si el jugador designado termina de descifrar el re-
fran se le adjudicara un punta. Caso de no terminarlo
pasarz‘: al siguiente, hasta que alguien lo complete.

) Cuando el juez lo determine, dard por terminado el
.dtga y leera las puntuaciones. Si hubiese varios em.
p"\ndm{ se hara un desempate entre todos ellos, ganan-
do abm‘:l quc diga mas refranes en un minuto.

ta: «Una, dos y tres». Todos ticnen obligacien de Lﬂfﬂ*'j | bt LU G o LERE e L L frio en rostro
biar de esquina, por lo que el que se qude» intentara | J 5 y te diré quien eres.
robar una de ellas. Cuando rodas las esquums queden- ) - v | . corazon queé no siente.
ocupadas, se quedara aquél que se hay.ﬂg_uedadu sini E Aol d 0 0 0 0 osle oo s no te quites ¢l sayo.
ninguna, a no ser que alguno no haya chmbiado yen- A o e SRS busca la sombra el perro

tonces sera ¢l quien pase a qucdarf.c mupand(; SU el
qggng o_-' que qnn(ln ll"\l‘o‘ Fete e uin J\“-'ﬂ"“}l' :,'nnd¢ q_,. . |
importante la rapidez, los reflejos v la a~lugla desus ' \
jugadores. 3 >

EMPIEZA EL REFRAN

El numero de jugadores es ilimitado, w4 I,* 1

El material cmplcado sera un libro de refranes que
estara al servicio del juez, va que él serd quien diga la
segunda parte del refran y el jugador debera citar la
parte primera,

Los jugadores se colocardn sentados formando un cir-
culo y en el centro se situara el juez. Este dira el final

20
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no por lo que traiga,

! A,

TIRA LR"PEU)TA

BLnumcm de jugadores es de once, aungue pueden
f.mas sin sobrepasar los veinte,

"material empleado es una pelota o balén peque-
.sfv, ‘de goma o funda de badana.

Diez de ellos forman un circulo en posicién de bra-
705 en cruz, y ¢l sobrante se coloca en el centro de ese
circulo, que es el que se queda una vez hecho el sorteo.
Estos diez jugadores tienen que pasarse entre ellos la
pelota sin cogerla, es decir solo la golpearan con las

palmas de sus manos. El que se quede tiene que inten-
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tar apoderarse de la pelota cuando vayadé uno aotre.
Si asi lo hace quedar4 libre, ocupando supuestoaquél
de quien partio el altimo pase y él cub e
en el ciiculo. la®y
También sera motivo de quedarse, aunque no haya si-
do arrebatada la pelota, aquél que la golpee ¥ lance de-
fectuosamente o también aquél otro que nofé;gml gagol ‘5 ‘.(
pearla cuando vaya directamente a él y se consitere que.
no habia fuerzas u obstaculos que lo impi'd_ﬁ';?}\ ji

visd la vacante *

FLORA Y FAUNA

El nimero de jugadores es ilimitado.

Se sorteara un juez que dirigira el juego v contabili-
zara los puntos alcanzados por cada jugador.

Todos los participantes se sentaran en el suelo for-

-

mando semicircunferencias; el juez delante de todos
ellos indicard quien debe jugar y tomaré nota de las res-
 puestas por si hubiera alguna reclamacion. A quien el
‘ l{ - juez pregunte, debe contestar con el nombre de un ani-
,ﬁj\ v { ) pial y una planta; si es correcto se le anotard un puntoe.
S 4§1ialguno dice ¢l animal o la planta que otro ha dicho,
B “gueda eliminado y abandona su sitio; también queda-
ey ra elfminado si sélo dice uno de los dos o ninguno. Al
\%‘-‘-j_sq_kl'inzi'l}qu'gdarén todos aquellos que han contestado co-
" rrectameyite v si hay empate se desempatara continuan-
~ do el jugga. No hay limitacion de animales ni de plan
—\~tas y si existiese alguna duda con respecto a algin nom-
bire ¢l jTE2 es el que dictaminara,

|
|
i |
Elefante - pino.
Lebn % cerezo.
: / Coagio - trigo.
. { Cebra - avena.

Gallina - palmera.
~/{¥oro - cebada.

o A o

=, Cerdo - rosal.

- g-.i_\‘.-?"

~ DIME QUIEN ES

e ..h"'-,._‘_
S/ P

Participaran todos los alumnos de la clase o todo un
grupo de amigos. Los mas destacados en mimica inten-
tardn hacer comprender con sus gestos y movimientos
a qué compaiiero de clase se esta refiriendo. El que ha-
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ce el smimos, antes de iniciar sus gestos preguntard a
uno: « Dime su nombres y a continuacion imitara a al-
gun companiero que es célebre por sus gestos. Asi se ha- Joars
ré con todos los alumnos de la clase o compaiieros dt:L‘I
grupo. Quicn mas acicrtus (enga se consldcmrz'\/@ e

dor. \Q’"‘ >
A LA CARRETA _j’:*

. g ¥
El nimero de participantes es ilimitado, péro debe
hacerse por parcjas. Se formardn éstas =ahio de los
componentes pondra las palmas de sus manos en el sues
lo, el otro le agarrara con las suyas por lqbﬁbillmclc-
vando su cuerpo y quedando en posicion inf®tnada. Una
vez asi todar las parcias, a una sefal dad rel juez
nombrado al efecto, avanzaran lo mas rapidsimente po-
sible a ver quien alcanza primero la linea que tay mar-
cada a unos dieciséis metros del punto de patii '
pués se cambian las posiciones y se volvera
otra carrera. WO, iz
Finalmente, entre todos los ganadores de lzist?\é'sﬁ

llevadas a cabo, se efectuard otra carrera que detef - e
nard qué pareja es la ganadora del juego. > F

0
LAS TIJERAS

~El nimero de jugadores es de cinco v un juez encar-
gado de dirigir y vigilar el juego.

24
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"el rectangulo. Una vez todos en sus sitios, el juez da
Ja senal y los cuatro jugadores situados en los angulos

El campo de jucgo es un rectangulo de cuatro metros

de longitud v dos metros de ancho.

No es necesario emplear material alguno.

1

.n' L a ..ll
Q}Héa para ver quien es el que hace de «clavos,
:%?a}sc quedara en el centro del terreno de juego, ¥
whifos cuatro se colocan en cada uno de los vértices

deben dirigirse hacia ¢l centro del campo de juego con
intencion de atrapar entre todos al que hace de «cla-
vor, el cual intentara zafarse de ellos sin salirse del rec-
tangulo. Los cuatro jugadores deben ir hacia el centro
en diagonal, de no hacerlo asi no sera valida la jggada.
Se trata pues de un juego de rapidez y reflejos.

25



EL MANTEO

g:dmn participar todos los que lo deseen, "
necesita una manta no muy grande: si lo o
de doblar. También se nccesifaxgz seis « pconcess?'puri) I'
mantear a los participantes, Estos iran pasando@ig\u”“r
€N uno y ganara aquél que mas figuras haya y&ﬂiﬁb’f{a- 3
cer mientras lo elevaban con los manteos, quedindo eli,-,f:
minados automaticamente aquellos que no hiciésen fis
gura alguna y se limitasen a ser manteadss W
El tiempo destinado a cada uno se suele.dfferminar
entre ellos mismos, pero oscila de dos a tres minutos!
-

|) _-‘,"-1 |

EL GRILLETE

~—_ El nimero de jugadores ¢s de dos por partida.
j‘ ) El material empleado es papel y boligrafo.

‘! _Eada jugador debe preparar una palabra de diez a
'cc;ﬂqtras como maximo, debiendo indicar cada uno
» dé-?ﬂi{as letras consta y cudl es la primera o la alti-
* . ma d¢sus letras. Se inicia el juego diciendo uno a otro
U ina lefraique cree pertenece a la de su oponente o a ve-
ces por.el hecho de decir alguna a ver si le da una pis-
.~ _ta. De no'acertar, se dibuja la cabeza de un simple mu-
fieco; si eentinaa sin acertar, se le dibujara el cuerpo,

EL ESTIRAESTACAS te]
| 1

Jusga por parcjus y sc utiliza una svsiagas, gue

es un palo cilindrico de madera de sesenta Cgntimeltros

dF largo y cuatro centimetros de grosor, Log'dos parti- i j —""";- e A e
cipantes se sientan en el suclo y juntan sus pies*Luego A\;
agarran la estaca con sus dos manos y auna “de Dy {:-r

un juez empiezan a estirar. Ganara un punto aquélque -
levante al otro del suelo. Seré jugada nula si se in};];ﬁl}* -
sen hacia alguno de los lados v no se levanta a ningﬁii'h-.h
no. Se dejaria y volverfan a empezar de nuevo.

El ganador sera quien haya levantado las veces que
se determinen de antemano; lo normal son de tres a cin.
co. Al final, si hay varios ganadores entre las parcjas
participantes, sc eliminaran entre ellos para ver quien
es el ganador absoluto.

26

() aisiguiente error las dos piernas, al otro los dos bra-
" zos y al siguiente un grillete al cuello del muiieco; es
decir, que cada cosa dibujada corresponde a un fallo

de su enemigo de juego. Cuando se dibuja el grillete es
senal inequivoca de que alguno ha conseguido que el
contrario quede prisionero y pierda la partida. En cam-
bio si uno de los dos acierta a decir las letras correc-
tas, se anotard un punto y volverin a empezar de nue-
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“vo con otras palabras hasta que uno de los dos logre
“¢inco puntos. Ganar la partida serd hacer prisionero
@ SU oponente 0 conseguir cinco puntos. L

EL mo - i

¢ ik Y

Se forman dos equipos de ocho a diez fughdores.

El campo en donde se desarrolla el juego es prefes =
rentemente una plaza, ocupando cada equipe una de las |70
dos paredes opuestas de la misma con \fnw separacion
suficiente para que los jugadores puedandesplazarse
de una parte a otra sin dificultad en la/éarrera, Unode
los equipos deja salir a varios de sus1@ipaﬁcrds en
plan de «cebox, mientras los buenos corrgtiores eypes
ran la oportunidad de que se zlcerqucn-.F's»f '

llevan a su pared y se coloca perpendicu Q\gmé“q la.
misma con los brazos en cruz tocando caf una mdnq;_:*
la pared. Y asi se iran colocando en ambos ladesen una
y otra pared, pero los que vayan llegando #s del
‘primero se cogeran de la mano de éste, también eo'criiz;
haciendo una cadena. Si esta cadena fuese tocada por
un compaiero libre los rescatard y volveran a jugar li-
‘bremente.

El equipo que logre hacer prisioneros a todos sera
el ganador.

_Es fundamental que al salir de su pared, dé cada cual
‘con la mano o el pie en ¢lla, pues aquél que entre dos
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\us enviados | |
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y poder cogerlos. Cuando alguien ha sidofasrapado, Io\ .

contrarios toque el Gltimo la misma tiene el derecho
de perseguir al otro. Si éste se le fuese acercando a la

suya tocara nuevamente y ahora le dara a él la priori-
- dad de perseguir. Estds detalles es preciso vigxlarlo's
O’qnstantcmeme para saber quien debe ser el persegui-

~{ oy el perseguidor.

A

FS <
-

ero de jugadores es ilimitado.

ja una figura en el suelo simulando un mu-
linca de salida a metro y medio de ésta, Des-

pués $egorteard el orden de participacion: la primera

de ldegpﬂias lanzar4 el tejo v si queda en el 1 saltara

W
-~

P~ | | B

a «pata cojar al 2, desde slli al 3; ¢l 4 y 5 con los dos

pies, al 6 a pata cojay al 7y 8 con los dos pies. Saltard

volviéndose y pisara los espacios numerados igual que

al subir. Si no pisa rayas y sale bien, volverd a lanzar
9

&
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el tejo al 2 empezando a saltar el 1 y de alli al 5 (siem-

pre se salta aquél en donde esta el tejo), pisando el res- .~
to de los ndmeros como en el primer caso. Si el tejo qI{‘
s

dase en una raya le dicen «chorizon» y debe volvg
rar, si no lo hace bien y queda en raya debe abplxl

hasta que le vuelva a tocar su turno. Tambi cuando r
ilibrio i =

va saltando por los nimeros, si pierde clbc
se sale o pisa donde no debe le dicen: «morci la» repi
te y si le sale mal abandonard. Cuando elicio esté én
¢l cuatro, debe pisar con los dos pies cuando pase por

el 5 (en esta ocasion no puede pisar uis-t;por estar ¢l

tejo); igual ocurrira conel 5, ¢l 7 y ¢l 8.
Si pasa todos los niimeros, lanzam,,el..tejo desde el

- sombrero (parte negra superior de laltngum] de espal-

das y deberd caer en cualquier numqmpmo en raya; si
asi ocurre habra obtenido un «LIDERR, De salix mal,
abandonara el juego y podra volver a intentarlo’ cuan-

do llegue su turno, -__f_’j}
"._\\ w'\\_\ 1
MONTA EL ALFILER u‘_)

Es un juego que se hace por parejas y cada \w:ﬁ, é’g
gan un alfiler. T
El lugar en donde se desarrolla este juego suele ser
sobre una mesa o tablero amplio, aunque también se
hace en el suelo sobre un ladrillo limpio.
Una de las jugadoras lanza su alfiler dandole un «pa-
pirotazo» con el dede; su oponente hace lo mismo in-
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tentando que el suyo quede encima del alfiler de la otra,
Si logra que alguna parte del suyo quede sobre el otro,
‘habra ganado el alfiler en litigio. De no conseguirlo dard
I ortunidad a su oponente para que lo intente a su vez.
rmalmcntc se juega con alfileres de cabeza de colo-
rta, s.al pesar mas la cabeza es mucho mas dificil
.-,haccr?‘ ‘odar en la direccion que interesa mas a los
L;»«.'ugadod"s

Y \fi_.;-_}h;, que gdvcrur que al mover los alfileres es nece-

sario se haga procurando que rueden, ya que otra for-
ma de desﬁammlcnto no seria valida.
L\ _Esun yu‘ego en ¢l que se gana o pierde alfileres sim-

plemcntc 'r-d‘
4 ,r—u

]

L\ 10S AL'mf-éREs

Sc dcbe‘-njugar por parejas y normalmente por su
error o' sbi acierto pagan o cobran un cromo o una pren-
4 da dcturnﬁnada de antemano.

3
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El terreno de juego puede ser la calle

El material necesario es un stranco» de madera, que
consiste en una especie de lapicero que tuviese casi
punta por ambos lados, de una longitud de dm,fﬁ'}»{

Se trazaran dos lineas paralelas a unos diez centime-
tros de distancia, formando un camino para cada juga-
—__ dor cuya separacion de caminos sea de unos sesenta

}gﬂ\timclms: la longitud de camino de que disponen es
—_{de diez metros. Se colocard cada uno en su camino y
“ndda nids iniciar la marcha, cada cual deberd intentar
acar d%@u camino al contrario a base de empujones.
uand6 atguno de los dos pise fuera del camino que le
* eopresponde defender, quedara eliminado. Todos los ga-

nadores jrén compitiendo entre si hasta que logre que-
_darse und gomo ganador final,

-
h

ce centimetros y un grosor de un centimetro ¥

4

Se dibuja una raya que divide los ¢iifipos de ambes
jugadores (es una raya simbolica) y allis¢ coloca el trate
co, iniciando el juego al que le correspanda tras ¢l sor:
teo. El primero intentard golpear al Wanco por uno de
sus extremos haciéndole saltar, aprof€chando cste mo-
mento para golpearle en el aire lanzindolo lo mas le-
jos posible; ast o hara tres veces. Despiies hard lo mis- -
mo el otro jugador, pero intentando devolverle lo que
le ha quitado de su campo y conseguir pasarlo al suyo,
Si lo consigue, gana un tanto y si no lo legea, picrde un
tanto. Después se vuelve a colocar el trafice ¢n la linea
de division y se inicia otro tanto. Esto se ftpite hasta
que uno de los dos haya conseguido los tantos aqlxgj:da--
dos en principio. e

L,\'"’_l :,.- -

-
—
‘el

| ' — - |
PASA EL BALON

I | .L-— f
K¢ Iorx_ifanjﬂos equipos de diez jugadores, los cuales
7 se colocarsn a lo largo de dos lineas rectas separadas
sels metees. Se dispondran de manera que no queden
~ [rente g frente, sino en diagonal. Se le dard el balon al
= prim 1A'rii*_ﬂe un equipo, quien deberd pasarlo al nimero
_unodel otro equipo, y éste al segundo del equipo con-
K}:ﬁ’%v asi sucesivamente. Cuando se llega al altimo
“seva haciendo lo mismo, pero al contrario. Quedara eli-
~  minado aquel jugador que se le caiga ¢l balon o tam-
bién aquél que lo lance defectuosamente v no llegue per-
fectamente a su destino. Estas vacantes que irdn apa-
reciendo no se cubriran, por lo que a veces el equipo
con mas bajas tiene necesidad de participar mas veces
que ¢l que conserva mas jugadores. Ganara ¢l equipo

CUARDA TU LINEA

El numero de jugadores es ilimitado, pero deberan
participar por parejas y tambien por equipos.
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de aquel jugador que ha quedado el altimo y elimino

gulo dividido a su vez en cuatro triangulos numerados
a todos los demas.

del uno al cuatro. El espacio que debe ocupar cada
. triangulo de la subdivision debe ser el suficiente como

Ara poner los dos pies sin necesidad de pisar ninguna
LA CUCARACHA S

El nimero de jugadores es ilimilado.,_.M‘jiis eli
natorias se haran de cuatro en cuatrgl %y / A )
El terreno de juego estard comprendide entre dos |
neas paralelas distanciadas unos dieﬁi‘f@s metros.
cuatro participantes se situaran en laYinea de salida
en la siguiente posicion: sentados giiiel suclo cop‘lgp'f:
piernas abiertas v dobladas, con lafvni;}nus apoyg&as
en el suclo detris de su cuerpo. Al avinzar o haran con
avuda de los pies v de las manos movigmdipse hacia ade-
lante, levantando el «traseron. PN ‘ '

El ganador sera aquél que pise prinigliq la linea de,

r
|

| | &k

\£ada jigador dispondra de un tejo de madera y se
surfearg gl vrden de participacion. El primero lanzara
- el tejo/desde una linea situada a un metro cincuenta
© tentimhiéfros del terreno de juego. Debe lanzarlo al nG-
o meya’vpud 'y si ha caido bien sin tocar raya alguna sal-
Latdg pata coja al dos, de alli al tres, luego al cuatro;
~ después volvera haciendo lo mismo pero al revés, del
C} uatro al tres, de alli al dos, recoge el tejo agachiandose
— y salta fuera. Lanzara después al dos y hara lo mismo,
pero no pisando el dos; es decir, se hard en todos los
lanzamientos lo mismo que en el primero. Si el tejo ca-
yese en raya, es motivo de dar el paso al siguiente juga-
dor aunque sea en el Gltimo namero. Ganara aquél o
aquéllos que consigan hacer el recorrido sin falta al-
guna.

llegada. Finalmente, los nimeros unos coercyan otra ver |
para determinar quien s ¢l ganador [ mli Al Juezgue
resulto del sorteo sera el encargado de dirs n)‘?‘ vigilar

el juego, sancionando a todos aquellos que i j’;ﬁ'"??“&—
verse de manera distinta a la determinada en el présente

=

juego, -

EL TRIANGULO

E]l nimero de jugadores es ilimitado.
El terreno de juego es un espacio en forma de trian-

36
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EL TROMPO

El nimero de jugadores sera de seis a ocho.

El terreno para desarrollar este jucgo puede ser ik
patio de recrew, la calle, en la plaza, etc., ete. (\,

El material empleado es una peonza o trofppoxie ma-
dera con una punta de hierro y una cquﬁa umj:?,
llarla en el mismo, La punta se¢ llamz_y'@?u. £l

s

e L
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I f |-'r|1'.‘u b
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W) r\ b 1 5y 3
Se dibujara un circulo y en €l cada-.ﬂéa:dgr pmd!é)‘\
una moneda. Después sortearan quicn.es_ml' rimero
jugar. A quien le corresponda lanzara el tipmpo, una
vez entedada la cuerda en el mismo, inlemah}]&‘%}pea
con el «rejos a alguna de las monedas, hacien bla sa-y
lir del circulo. De no hacerlo lo recogera, cuando este
<e encuentre evolucionando, en una de sus manos € 113
empujando a las monedas para hacerles salir dc: cis
culo. Todas las que consiga sacar seran para él y el qu
mas consiga se apuntaré un punto, g_anando el que e
puntos consiga al final, Este es un juego que en algu
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nas regiones lo utilizan para jugar con schapas» (tapas

de botellas). En lugar de echar monedas ponen estas
chapas vy juegan a ganar o a perder. También es corrien-
~te ver este juego poniendo ssolbitass (hueso del albari-
}I‘gﬁg). asi como «santosw» (tapas de las cajas de ceri-

&

\%4 RUEDA DEL ALPARGATE

'\

El nmﬁ:;g'dc jugadores es ilimitado, aunque tampo-
o conviefe que sean muchos; de quince a veinte,
El mateps ‘,empleado es un «alpargates.,
Sc‘sortigi'm ver quien es el que se queda y el resto
¢ sienta formando una circunferencia. Aquél que se
quieda cope @ alpargate con una de sus manos v comien-
i 7a i_i-fdur;&)aél_n"as. golpeando suavemente a los que se en-
L jeuentran sentados; a veces con el alpargate y a veces
con la/mano a fin de disimular cuando y donde ha de-
J.ulpf&f@ﬁiargatc, detras de quien. Esto hace que mu-
t_,‘hizs}};féés se conlien y no perciba aquél gue lo tiene
d’h,ns;por lo que recibiran, cuando dé la vuelta ¢l que
= queda, una buena racion de golpes en el «traseros
“mientras da una vuelta corriendo alrededor de los sen-
tndos hasta llegar nuevamente a su sitio. Caso de per-
vibirlo detrds, quien sca tiene yue levantarse, coger ¢l
hlpargate y volver a hacer lo que ha hecho el anterior,
yuien ocupara el sitio libre que ha quedado al levan-
rse el que ahora se queda,
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AL LADRONZUELO

El niimero de jugadores suele ser de ochoa{mglsi
sortea para ver quien ha de quedarse y ¢l résto, micn: -
tras este cuenta hasta cinco, salen corriéndn, alejando-
se de ¢l Después sale en su persecucion dicien =
ladron, al ladron». Cuando logre cogéi™s Jino o agnel
que se vea sin recursos de librarse, sedetiene ¥ Hexio-
nando el cuerpo (agachandose) con log brazos en cruz
dice: «El ladrons v permanecera en e84 postura hasta
que llegue algun companero a libergtelo, el cual le toca-
ri diciendo: «zuelos, Si asi se hace,jqewedard Tibre v con
tinuard jugando. El juego proseguiz® hasta que todos.
queden prisioneros sin que nadie lestiberé Entonces |
se quedari el primero que fue hecha fFisionero y sésci
guira ¢l juega Tzt . .

LA LAZADA N

El nimero de jugadores es ilimitado, aunqgue no co
viene se sobrepase de los veinte,

Se sortea para ver quien debe quedarse y el resto for-
man un corro cogiendose de las manos. A la sefial del
que se queda todos los participantes se mezclan unos.
€on otros. pero sin ramper la cadena; nadie puede sol-
tarse las manos,

Tienen que intentar meterse unos por debajo de los__.‘;
brazos de los otros y formar el mayor namero de «laza-

A0

das» hasta conseguir hacerse
—_ gadores. Conseguido esto, ¢
]_f‘ haciendo las |
“Hivavez el cor
1 Q _5,&',;',sit,p lo con
Si€oalgan momen
. leard galtre aquellos d
e eligs*se quede, i

AL ESCONDITE LOCO

| El niimero de jugadores es tlimitado, aunque cony
ne que no 'sean mas de veinte.
0 Se foriea para ver quien ex ol que s¢ queda.
colocaM frente a una pared y oc
= dos fmahios.

gk

un monton todos los ju-
I que se queda debers ir des-
azadas sin soltarse nadie hasta formar
1o inicial. Si asi lo hace, se quedara otro
guiran jugando hasta lograrlo.
to se rompiese la cadena se sor-
0s que la rompicron para que uno
berandose ¢l otro.

je-

Extc ¢
ultard su rostro con las
A una distancia de metro y medio se situa-
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ran todos los jugadores a espaldas del que se queda. LA BATALLA DEL COJO

Uno de ellos se adelantard sigilosamente y tocara al que
se queda diciéndole algo disimulando a su voz, volvien-
do rapidamente a su sitio. Entonces uno cualquiets ]}:R
guntard: «.Ouién ha sido?», Aquel que se que;}:ﬁqi' A L

El namero de jugadores es ilimitado. Participaran por
“parejas y ¢l terreno de que dispondrin sera de un cua-
I&i‘g!o de cuatro metros de lado. Pasaran dos participan-
~icf #'cste lugar cogiéndose con la mano derecha la pier

a de #5¢ mismo lado, una vez doblada ésta hacia atrés,
 en estaposicion, con Ja mano izquierda intentaran ha-
\ ger pecdet el equilibrio a su oponente. Los que resul-
~ten ganpgdores de todas las parejas luchardn entre si,
,_.\icmprc'-.ﬁrgarejas. hasta que uno logre quedarse ga-

-

T

nombre y si acierta pasard a quedarse quieiohizo. De
no acertar seguird quedandose y contin Aﬁsfcl juégo
como se ha hecho antes hasta que aciéfte ¢n ung Un\
juez se encargara de vigilar v dirigir eljuego con'obje-
to de que nadie intente confundir al qug/se queda. Siis
algan jugador hiciese algo que no estiiiese en las bay

— nador. Este juego puede realizarse también jugando por

ses del juego, quedara eliminado o s¢ Je<astigard a que- - oy |
darse. !%P : S equipos T Ps parejas.
|I - |I & n._;l‘ ' | : |
-~ b L | | Braallid
aml! s \ETA !
EL LI1O TR o2
i s l‘"«. 3 2 .'r L [
' i el N\ R S " El numiro de jugadores es ilimitado.
E! numero de jugadores es illmuad&/ % . @ leter

© Primeny se sortea para ver quien se queda o hace de
abo 7 m“&lto-. Se hace una raya en ¢l suelo y sobre ella
-4 a a éste colocando los codos apovados en sus ro-

l?l}as A continuacion salta el primero de los jugado-
““res sobre ¢l y lo que éste haga deben hacer los demas;
si alguno no salta o al saltar toca al que se queda con
alguna parte de su cuerpo que no sean las manos, pa-
sard a ocupar el puesto de sborriquillos. Caso de que
todos lo hiciesen bien, el «borriquillo» dard un paso a
partir de la rava y volveran a saltar desde esa distan-
cia sobre ¢l. Si alguien le tocase, ocupard su puesto v

trazaran dos lineas paralelas a una distangfaxde guin-
ce a veinte metros. Todos los que intervengdn sacola-
cardn a un lado de una de ellas, la de salida, y % una
senal del arbitro correran hacia la otra linea, la de‘ile-
gada, pero dando vueltas sobre si mismo, Al ir se ird
girando sobre la derecha y al volver lo harin sobre la
izquierda. Ginard ¢l que primero logre pisar la linea
de llegada (que ¢s la linea de donde salieron). Es con-
veniente que se abstengan los jugadores que son pro-
pensos al mareo,

En el patio de recreo o en un campd.ﬁfj:}%ukmﬁ?
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si no es asi, volvera a dar otro paso. En esta ocasion el
primero puede adoptar dos saltos disthiitos: saltar des-
de la raya directamente o dar un pequtio salto 4 pata |
coja desde Ia myn v lucge saltar oobrq‘éf sborriquillos,
Y asi sucesivamente hasta que alguien &rieta Gn'error, |
va que siempre deben hacer lo que hagfiel primerol.

WP g 1 ks
A | -

gl

LUCHA EN EL PANTANO Q) o

A'u"(?/ N "-.,__‘___-

El nimero de jugadores es ilimitado. Se form Z;:Ed“os s

equipos del nimero que acuerden de jugadores, cada
€quipo se situard al otro lado de dos lineas paralelas
distanciadas entre si unos dieciséis metros. La pPOSicion
de los jugadores sera la de cuclillas, quienes una vez
determinados los equipos se lanzaran a una seial del
juez dando saltos de rana unos contra otros intentan.
do derribarse de su postura. A otra senal del juez arbi-
Iro regresaran a su campo los que queden aun en posi-
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cion correcta. Nuevamente a la seial de lucha volveran
4l campo de batalla para intentar derribar a sus opo-
~—-nentes, hasta que suene la sefal de regreso a la base,

5 se continuara haclendo hasta que uno de los equi-
'~--Q§r‘$t‘”qucde sin jugadores.

_ i;psqj&gms
. El nimepd de jugadores es ilimitado, pero se debe ju-
" gat por pagejas, pues uno debe hacer de caballo y otro
"de jinete. | = |
| El terreniiién donde se desarrolla este juego es un rec-
thngulo de'tres metros de largo por dos metros de an-
Bho | |
/| Cada dés parejas se eliminaran intentando derribar
3s¢ Tos jinctes a empujones, logrando ganar quien per-
_manezcad la agrupas, Asi se iran eliminando todas las
pareids hasta que una quede invicta.

L% ¥

LANZA OBJETOS

El nimero de jugadores es ilimitado, también se pue-
de jugar por equipos.

El material empleado puede ser todo aquello que se
usa normalmente en clase o en el trabajo: lapiz, boli-
grafo, goma, regla, etc,, etc.
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Se nombrara un juez que seréd el encargado de diri-
gir y llevar a cabo este juego.

A todos los jugadores, una vez hecho el sorteo, se le
lanzardn al suelo los mismos objetos, aunque noeniol |
mismo orden. Se valorard cada acierto con,q'v\:}rp"tuﬁ_é“i* 5
cada fallo con cero puntos. Se hard una relagion de los
participantes en el juego y tantos apartales comoiob: A
jetos se lancen, Al final se sumaran todo% los puntos
y ganard aquél que consiga el mayor fiuméro deléstos.

LAPIZ SOBRE EL PUPITRE

_ Es un juego que se suele hacer por parejas, aunque
»también puede hacerse con mas jugadores.
- £/ Flmaterial empleado es lapiz y papel. Cada jugador
“escribe en un folio cuatro apartados, por ejemplo és
~._tos:afisnales, plantas, comidas, pueblos. Ademas otro
-~ _apartado que dice: «puntoss. Luego en hilera se escri-
I Biran, ofl cada linea, una letra del alfabeto, (a, b, ¢, d,
etc). SeTacordard el tiempo que se concede para cada
__~lineay sedice, por cjemplo: «Escribir el nombre de un
' animal, 'plarita, comida y pueblo que empiece por As,

LA |awssies|e2anTas |Cominas| Puesios | PunTos
! 6 [ -

e ',

Y

Pasado el tiempo se comprueban los aciertos y los fa-
llos: cada acierto son ¢cinco puntos y cada fallo cero pun-
tos. Si uno tiene cero en un apartado y el otro cinco por
haberlo acertado, se le conceden los puntos del que fa-
16, es decir, esa pregunta acertada por uno y fallada
por el otro recibira diez puntos para el acertante. El to-

Si finalizasen varios con la misma puntuacion, se ha-
ria un desempate lanzando cinco nuevos objetos. Este
juego pretende sensibilizar cualquier tipo de golpe a
base de asociacion. A los jugadores se les taparan los
ojos con un panuelo,
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es un, dos, tress. «Colon descubrio Ameéricas. .cDali es
un pintors. «Lo que el viento se llevos, «Los diez man-

- -damientoss, elc., etc.
4,
_ LANZA TU ARO

tal alcanzado se suma y se coloca en el apartado « pun-
tos». Luego se hace lo mismo con la letra B v asi hasta
terminar ¢l alfabeto, o hasta la letra que se acuerde e -
tre ellos. Se sumaran todos los puntos vy el resultadgh
dara el vencedor. LA et

g

LOS MUDITOS A . El nfimero de jugadores es ilimitado: se puede jugar
| ' “Shdividuahnente o por equipos. d

El mapegial necesario sera una especie de 'pcrcha de
— Jaque salen tres colgadores ligeramente inclinados ha-
«cia arribd y seis aros plastificados.

©O00 000!

El numero de jugadores es ilimitadg, 7, et
Se sentardn en el suelo en filas sericirculares, Pas-/
ticiparan formando una frase que con|gé§tos ticnen que
decir ante los demas. Aquel que se qu€@y, debe tradu:

cir y comunicar a todos en voz alta la gie ¢l entiende.

Cada frase gue aclerte se le concgdéna un punio. |
Cuando alcance cinco puntos serd relesiudo por otray,
que correspondera al primero que hizoAa inimica, el
cual debera permanecer adivinando los gesfes hasta ha-
ber conseguido cinco puntos. Las frases que€e itilicen
deben ser faciles y deben tratar de pel iculas‘i‘,ﬁﬁd@,_
personajes famosos, programas de television: " |-~

Si alguno no transmite con facilidad el mensaje mi-
mico se le descalificara.

El alumno que hace las veces de juez recibird una no-
ta escrita de la frase que a basc de gestos va a transimni-
tir el jugador que interviene, al objeto de comprobar
su veracidad, \

Por ejemplo las frases pueden ser asi: « A mi me gus-
ta la televisions. « Yo juego al futbols. « Este programa

Se sorteard el orden de intervencion de los jugado-
res actuando un juez que ira anotando a cada uno los
puntos alcanzados. \ .

Esta percha se colgara en la pared a una distancia
de 1a linea de lanzamiento de dos a tres metros (depen-

de de la edad de los jugadores). Cada jugador lanzard
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los seis aros en la primera ronda y se les anotaran los
puntos obtenidos. Se volvera a lanzar en otras dos ron-

das mas, suméandose los puntos conseguidos en las tres
¥ quien haya obtenido mayor puntuacion habrs g ua- J‘
do. Si hubiese nlgun empate, se haria entie cllu;.un&uw ]

zamiento de seis aros retrasando la linea de Jamaqm n-,
to un metro. Caso de que algin jugador cologise Jos sc:s
aros en un mismo colgador o en los tres se [&concede-

ran diez puntos y si esto lo hiciese las m-!rvm es serd |

calificado de «Lanzador especials.

LA CULEBRILLA

El numero de jugadores es |I|m|tado.

El material empleado es una cuerda de. unf)\ seis me-
tros de longitud, /

Se sortea para ver cudl es el jugador que e uqmdd- ]

Este cogera la cuerda de un extremo v pmcu.mr;a ha-
cer toda clase de ondulaciones con ella en el suctqirm
tando el movimiento de una culebra, mientras el rcsxlo

de los jugadores irdn saltando por encima de la mis-—

ma. Si alguno la pisa en su salto, pasara a quedarse y
continuara el juego. Los jugadores que saltan, una vez
hecho su salto irdn a colocarse al final de la hilera, a
no ser que pise la cuerda y vaya a ocupar el puesto de
«quedarsex. Hay que procurar que no haya lentitud y
sea un juego movido,
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A LA MADRE

Se formardan dos equipos de siete jugadores cada
cqmpo. aunque pueden ser mas o menos. Se sortea el

Swtpipo que ha de quedarse, el cual con seis Jugadores

cogrdoy de la mano formara un circulo y el otro juga-

“dor séguedard protegiendo a sus comparieros para que
~ los opowentes no suban sobre las espaldas de aquéllos;
@ éste s¢ Teponoce con el nombre de «la madres, Tam-

bién debé ocuparse de que a €l no le «montens, es de-
¢ir que spdé subiesen en sus espaldas; esto harfa que
los jugadores que estan subidos sobre las espaldas de
sus companeros y estuviesen en peligro de caerse des-
cendiesen 32 su «burros ¢ iniciasen otra vez el juego.
Los jugadores que estan subidos, a veces lo hacen en
malas condigiones y ese es el momento que el que ha-
ce de «madves esté atento para que en el instante que
toque éFsyelo con cualquier parte de su cuerpo le aga-
rre y p\grdan su turno, pasando ellos a ocupar el man-
doypiiedan subir sobre aquéllos, volviendo a hacer lo

mu»m(x

| CONSTRUYE TU FRASE

Se puede jugar individualmente o por equipos,

El material empleado es ¢l siguiente: en tiras alarga-
das de papel de veinte centimetros de longitud se es-
cribiran frases de temas variados; después se cortaran
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en tres trozos v se haran tres montones con todas ellas
teniendo en cuenta que todos los primeros trozos va-
yan juntos en ¢l primer monton, los segundos en el se-
gundo de los montones y los terceros en el MOonton 15x R
cero. Se moveran los trozos de cada montén y sﬁdﬁ_;_,
a cada jugador un minuto para que construys susira-

ses; pasado este tiempo lo intentars otro. Garfagyaquél

. "5
que haya construido mas frases en tres mi@aa Si se . RN s\
jugase por equipos se haria exactamente iguif su man-" s A

i‘Ju.—‘ﬁ:lpl'o:Kiﬂ';ﬁcién de su solbita al hoyo. El primero gol-
_peard tréswveces a la solbita o solbitas con un dedo (pa-
— pitvtazo) intgntando introducirlas en el hoyo, quedan-
dose con figuellas que haya podido introducir. Después
llq"hani el gig_u!ieme, intentando lo que el primero, y des-

do las Irases de todo el equipo. El nimero dé/frases de |1
cada monton variard segun hava mas 0/ mehios jugado- T
res, de lo que se preocuparan los dos jueces que senom-
braran para que vigilen y controlen clga-gu i

| .

b i I - - -
' f | 1es of ro s sd hasta que no haya solbitas liberadas o
LA SULBITA - @ ¢ hayan tonseguido todas. Esto hace volver a empe-

~ zar de @ sin tener en cuenta si quedo o no alguien
& [ sin jugam.pues esta regido por el orden de aproxima-
£ion . ‘a»,;:_ ora de lanzar la solbita al hoyo

i P

El numero de jugadores es ilimitado, ety normal- ‘S

mente se juega en grupos de seis a ocho."x.j.":'\.,_-\_‘x

1

El material empleado es el hueso del alba & que A
en algunas regiones le llaman «solbitas. 7/, P e O

El terreno en donde se puede desarrollar esté}é&*fy" Oaﬁ‘ DE LETRAS
debe constar de un hoyo en el suelo de tres o cuatro '

El nimero de jugadores suele ser de seis; si hubiese
mas se pueden hacer las series necesarias,

Un juez dirigira y vigilara el juego.

El material empleado es una gran cantidad de letras,
inuchisimas veces repetidas, de todo nuestro alfabeto,
Cnda jugador se colocard en una mesa pequena que se
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centimetros de profundidad v seis centimetros de dig-
metro. A unos tres o cuatro metros se traza una lines
desde la cual hay que lanzar las solbitas, Cada jugador
lanza uno de estos huesos desde la linea de lanzamien-
to al hoyo; aquél que mas se haya scercado tiene la prio-
ridad de iniciar el juego, el resto lo haran por el orden

2



a evolucionar lo mismo a derechas que a izquierdas,
cambiando de vez en cuando. Al mismo tiempo canta-

N 1 n la siguiente cancion:

B Al zorro Pirindolo

<5 = mi‘padre ha ido a los toros
- mifadre estd en la porta

0 v haw‘dicho mis abuelos

¥ que nes demos una cula.

it » ] : Al termipar la cancion, todos los participantes se lan-
situaran todazgz(:g:rgz :;ngzggﬁ::xs::&?ar A tanal sudloalobjeto de darse la «culas. U
El juez dara dos minutos para formif nombres de J g e "TW"““ B R o e B
personas (por ejemplo), valorando por v punto cada 2
nombre correcto. Después dard otros dos minutas pa-
ra formar nombres de juegos; otros dos.,'ﬁﬁ%é jugado-
res de futbol, escritores, etc, etc. Una vez terfuinado el &
j'uego se sumaran todos los puntos obtcnidd{ﬁtir.céda; :
jugador, dandonos ¢l vencedor del mismo. Sirf{ﬁljieac

" LOS OBSTACULOS

Elnmne'm de jugadores es ilimitado.

S;’-f;,g.mftéan dos para quedarse y dirigir el juego.
un empate se desempataria %P & pa - Elwfaterial empleado es una cuerda de unos cuatro
el oty 'l;;s 5 9:"1 ::s'tos pmmnd{q?_l_k‘- ( Metros de longitud. Todos los jugadores permaneceran
sen, HEDL S PRuCIeR.O p"d“'-'...__ ~__“en un campo de juego, de veinte metros de largo por

cuatro metros de ancho, Los dos que se quedan se des-
plazaran de una parte a otra del campo de juego mo-
viendo la cuerda a una altura de cuarenta centimetros
del suelo, mientras que todos los participantes salta-
réin a su paso. St alguno de los jugadores es tocado con

AL CORRO PIRINDOLO

El nimero de jugadores es ilimitado.
Se cogen de la mano formando un corro empezando

sS4

la cuerda quedard inmediatamente eliminado. Se po-
dra ir elevando la altura de la cuerda en el caso de que
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todos los jugadores la vayan saltando con lacilidad, has.

ta que quede un ganador. de madera de tres centimetros de diametro y un centi-

metro de grosor. Cada jugador lanzaré cinco tejillas, va-
"~ lorando por un punto cada vez que alguna de éstas pa-

"jnse por la boca al interior de la rana. Sélo se contabi-
~Jifatan aquellas que pasen al interior y se queden, pues
-~ pued¢ocurrir que pase v luego salte al extenor. Si va-
= rios Jeasen introducir las cinco se desempataria lan-
b zando lag ‘mismas un metro mas atras.

A LA RANA

. E} numero de jugadores es ilimitado, pudichds jugar :
individualmente o por equipos. ‘T e
Se construye con arcilla una rana de undSuince cen

“ROMPE TU CABEZA

El nutpero de jugadores es ilimitado.

El matesial empleado es una serie de cartulinas de
veinte gentimetros de longitud por quince centimetros
"7 de anchifry, lapices de colores y unas tijeras. Cada par-
Ul | ricipae hard un dibujo en su cartuling, como él pre-

fierdsqrendiendo a un modelo propuesto, Después con

|a§Aijeras lo haran trozos, cuyas dimensiones no sobre-
" paser los tres centimetros de largo por dos centimetros
\de-ancho: estos trozos seran deformes y raros. A conti-
nuacion entremezclaran los trozos del dibujo y comen-
saran a colocarlos de nuevo hasta componer el mismo.

Se valorara el tiempo empleado por cada uno y la cali-

dad del dibujo.

También sc les puede proporcionar ya el juego ter-
minado (procedente de otros alumnos o companeros}

v una vez entremezelen los trozos y vuelvan a compo-

nerlos. Se les tomara el tiempo invertido,

timetros de altura con la boca muy abierta. Se coloca
esta sobre una mesa a unos tres metros de distancia:
alli s¢ trazara una linea desde la cual se haran los lan.
zamientos. Para ello dispondran de tejillas circulares
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LA CARRERA DEL CANGREJO

El namero de jugadores s ilimitado, pero participas
ran en grupos de cinco. El terreno de juego estaga domh-*

presdido entre dos lineas paralelas distanciadas cua:

renta metros. Los participantes en cada elimiffatoria e
colocaran de espaldas a la meta en la linéade salida.
A una senal del juez correran hacia atrds, cHidificando.

se el primero que pise la linea de llegaem Al final to.

dos los niimeros unos de las eliminatoriasidorreran pa
A2 :

ra determinar la clasificacion final y ol ganades.
=T
| b |

L

| || i

| N—

SUBE Y BAJA DE LA PATATA

%

El nimero de jugadores es ilimitadd.f‘ﬁéﬁg debe ha-
cerse en grupos de diez o doce. AN \

El material empleado es una cuchara dt‘,dL;\ch‘iv 2

una patata pequena para cada jugador. ¢ >

El terreno de juego estard formando por doéthhxlt%=

paralelas, a una distancia entre ellas de cincuenta fhe-
tros.
Todos los participantes se colocardn en la linea de sa-
lida poniéndose la cuchara en la boca sujetada por los
dientes y sobre la concavidad de ésta se pondran la pa-
lata que se les entregara. A la senal del juez arbitro sal-
dran andando hacia la meta, pero al dar una palmada
este, volveran hacia la linea de salida, de espaldas. A
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ptra paltiada deberan ir hacia adelante y asi siempre,
hasta qufe ajguno consiga llegar a la linea de meta.
. Scrai;’}mu.ivo de eliminacion el hecho de caérsele al
_ | suelo Ia patata o sujetarse la cuchara con las manos,
- pues'estas deberdn llevarlas cruzadas a Ja espalda. Tam-
= pocg s&les permitira correr, sélo andar a la mayor ra-
_pide? que puedan,

&1' .

- ~ AL MATAO

Ll niumero de jugadores es ilimitado, pero conviene
que no sean mas de diez o doce.

El terreno de juego es un rectangulo de diez metros
de largo v seis de ancho.

Se sortea entre ellos para ver qué dos se quedan, co-
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locandose éstos, cada uno, detras de los lados mas cor- AL CHOCATEJO
10s del terreno y el resto de jugadores dentro del cam-
po de juego muy diseminados. Los dos que se qu)ep@gn-
lanzaran la pelota intentando dar a los que se m(gwiR
dentro del campo. Si les dan directamente en i al Her-
parte del cuerpo, es decir sin que hava bot c&q}\ tes ;I,_;}?:__r
pelota, quedara eliminado. Si alguno de lﬂp’é{gquc@j} ‘
coge la pelota con las manos cuando l,o%‘vms dos la
lancen sin darle en el cuerpo cinco vecesssonsigucng
uno de los eliminados vuelva al juega..-'gu_'\;bnscguir'c i
minar a todos, s¢ quedaran los dos pritheros elimind
dos v se vuclve a empezar otra partids. o
1| s

Se puede jugar individualmente o por equipos de dos
0 de cuatro jugadores.
1) 4, El material empleado es un hito 0 mojon de forma
‘ﬂl_l_j)girica de cuatro centimetros de diametro y veinti-
~ ‘t{(iéﬁ&plimctms de longitud.
Cady jugador ird provisto de un tejo circular de ma-
derade unos ocho centimetros de didmetro. La linea
de lafdzamiento esta a doce metros del hito o mojon, el
. cual esfara colocado verticalmente en el suelo, Los ju-
gadoresdanzardn el tejo y si golpean al hito sin tocar
- el suelgrlogran un punto, pero si toca el suelo y luego
( ¢l hitgoes vilido. Si ningn participante toca limpia-
\omenteeTHito, ganard el punto aquél que haya dado mas
T({crcl_a Il mismo al impactar su wjo con ¢l suclo. 5i son
~ varjos los que tocan el hito, cada uno obtendré un pun-
to4 ‘gatiard al final quien haya obtenido el primero diez
; }x?‘tos. Si se juega por equipos las reglas de juego son
ﬁ%ﬂes que cuando se hace individual.

v__/
¥4

A LOS PIES

| -

CIRCULO SALTARIN Pt}
T AN
. eg."\ '~ . ] \(

El ntmero de jugadores seri el suficiefite como pa-
ra cubrir la circunferencia que forme la ¢ugida que se
emplea en ¢l juego al hacer ésta un giro dégﬂ
Se sortea quién ha de quedarse y mover la cudrdi,
1e se situara en el centro de la circunferencia que for-
men los demés jugadores y empezara a mover la cuers
da en forma rotatoria para que salten a su paso. Si al:»
guno de los participantes no salta o al hacerlo no lo ha:
ce bien, la soga le golpeard y esto serd motivo para que
se quede, dejando su sitio para que sea ocupado por ¢l
que movia la cuerda. Es importante que se mueva ia
cuerda lo mas rapidamente posible.

El nimero de jugadores es ilimitado, pero deben ha-
werse en grupos de seis las eliminatorias.

El terreno de juego puede ser una pista deportiva o
un terreno de iguales dimensiones.
- Se sorteara un juez que serd el encargado de dirigir
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y vigilar el juego, asi como el control de los que se han
clasificado para la final.

Los jugadores se colocaran en la linea de salida, se)
hara en grupos de seis y todos los ganadores de{adyon-"
das eliminatorias jugaran la final para dg,gii_ﬁm?par"gl\\__

ganador. TN

S

| | -y

e _:l' |

] ,. ) A
oy 1

1 gl |
F

] \
I Y
|
1 | Y

A una senal del juez los participantes iran echando
sus pies, uno a continuacion de otro, a la mayor rapi-
dez posible, consiguiendo ganar aquél que pise prime-
ro la linea de llegada.

Sera eliminado aquél o aquélles que no echen bien
los pies, es decir que no peguen un pie a otro correcta-
mente, salten o corran, etc,

62

XAPR s e /
e e A k
. : |\ ¥

SUBE Y BAJA

B Ell namero de jugadores es ilimitado, aunque se re-
) §’%§‘-.‘"°“d“ se hagan grupos no muy numerosos.
- 7'El. campo de juego es la pista de fitbol sala o cual-

‘quier otra pista deportiva.
LAs-participantes se situaran en la linea de salida, de

wie Sethabra sorteado previamente quién hara de juez

.l:'bil*rp:‘in;"pesto que es el que tiene que dirigir el juego.

A una senal de éste empezaran a andar hacia la meta
lo mas rapidamente posible, pero cuando dé un toque
de silbato el juez, se detendran vy esperaran a un nuevo
toque para empezar a andar hacia atras esta vez. Asi
estarian hasta otro toque, que volverdn a detenerse; a
un nuevo toque iniciaran su carrera hacia adelante, y
ast hasta que alguno haya logrado ser mas habil que
los demas y pise la linea de llegada.
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Sera motive de descalilicacion el no detenerse o o
rrer en lugar de andar. También serin descalificados
aquéllos que hagan caso omiso de los toques de silba-
to del arbitro. -

¢ vamison
salio el novio
en calzoncillos
~_y se besaron

I)c’n el pasillo.

AL TOMATE COLORADO P <Y, “{2n e3¢ momento deja la nina al nifio y se inicia de

e S04 { g uevo elifjuego.
El niimero de jugadores es ilimitadose debenhacer. . '
dos filas, una de ninas y otra de nifgs. Quedard libre
una nina o un nifo para que evolucione de un lado a
otro del pasillo formado por las do¥'f#as, al tiempo de
dar palmas y cantar todos: | |

-

" El numero, de jugadores es ilimitado,
El material empleado es una pelota de goma no du-
i y bote stave, para que el pelotazo no duela,

I |

Tomate colorado {1
verde v rojo s
la sefiorita (se dice nombre de'Ta nina).

quiere casarse itd M k
no quiere que le digamos s / —~ls
cual cs su '-‘o\'io \-,-',. b - e h‘{'.-..)

su novio es (nombre del nino).

F 3

'%v"-u’.." o i k
En ese momento coge la nina al nino delii:?a.nn v v k
al tiempo que evolucionan juntos, cantan todos:
(nombre del nifo) es un bizcocho
Salié la luna
sali6 el sol
salio la novia

Se sortea para ver quién se queda y se le entrega la
pelota. Este cuenta hasta tres, que es el tiempo conce-
dido a sus companeros para que salgan corriendo y no
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bres, volviendo éste a jugar como si nada hubiese ocu-
trido. Si todos quedasen en posicion de «Cubax se que-
daria el primero que tomo aquella posicion volviendo
Lempezar el juego.

7 ]
| "i:A's_ RANITAS

se pongan a tiro de pelota. Transcurrido ese tiempo, el
que se queda lanza la pelota hacia alguno y a partir de
€se momento ya noe tiene ninguna obligacion, pasa aser
un jugador mas.

El juego en realidad es como una ba(allafn I éu
no hay derrotados ni ganadores, snmplemcmc s busca
dar pelotazos a sus compafieros de juegb.y-evitar rech
birlos; aqui la unica ganancia es esa. b2

Hay que procurar no tirar nunca 2 la Gabeza, ya que
cualquier parte del cuerpo es buena'para hacer blanco
y asi se podra evitar algan golpe en ql rostro o en-je %
ojos que podria ser desagradable/ pax‘a todos los jugas
dores. Podra ser eliminade aquél qug no siga estas ins-
trucciones.

k] nurm;v de jugadores es ilimitado,

P terrengde juego esta comprendido entre dos lineas
paralelas -.t.paradas unos veinte metros.

~Todos los"participantes en la primera de las rondas
& situardn @kotro lado de la linea de salida en posi-
clon de cucliitas$ y a una seiial del juez iniciaran su ca-
"Trera |m|tan3() el salto de la rana, hasta lHegar a la li-
jea de merF=Sera ganador de esta serie aquél que lo-
gre pisar la lmea el primero. Aquellos que no salten co-
o las ranas quedardn descalificados y el ganador fi-
ainal saldras de la ronda que hagan entre todos los
_ pinadores anteriores.

AL CUBALIBRE

El numero de jugadores es nhmltaﬂg & ‘\

El lugar donde se desarrolla el juego pu«lc ser cl pa-
tio de recreo, la calle, en el campo, ete "ot '

Se sortea para saber quién se ha de qucdad’ Estc cuen-
ta: «Uno, dos y tress; en ese tiempo el resto de Jhgado-
res deberd alejarse corriendo, ya que el primero inten-
tard tocarles para ir elimindndolos. Si uno de ellos ve
que va a ser tocado se detiene y dice: «Cubas, extens
diendo los brazos en cruz, posicion que deberd mante-
ner a no ser que otro en libertad vava a ayudarle y evi-
tando al que se queda toque al primero y le dice; «Li-

(A1 TIRACORCHOS
El nimero de jugadores es ilimitado; se puede hacer
Individualmente, por parejas y por equipos.

Este juego serd controlado por dos jueces: juez ano-
tador y juez encargado de colocar los corchos.

El terreno de juego es un cuadrado de treinta centi-
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metros de lado v una linea a tres metros de este cam-
po, desde donde se harin los lanzamientos.

El material necesario es el siguiente: nueve corchos
de cuatro centimetros de didmetro y cinco ccmxmcl :

d er mas 0 meno
de grosor, y tres bolas de madera de cuatro fi en ser ma 1€N0S,
tros de didmetros. Cada corcho llevard en st y ;El lugar para el juego es ¢l «Porches. cobertizo o so-

bado un nimero del uno al nueve. Se coladard uno‘ c;n L ‘Jj de una casa,
cada vértice, uno en cada parte media s[i?‘v.:d/'s lado y TRES spitea para ver quién es el que se qucda y ¢l resto
uno en el centro del cuadrado. Se co_l-Uh@ con |os ni entro de un espacio no superior a quince me-

| q",’ﬂuc cuftrados. El lugar en donde se sitien no puede

EL PORCHE

El nimero de jugadores suele ser de once, pero pue-

cambiafSe durante toda la partida, ni mover sus pies;
. lo pucdwrﬁaccr con cualquier parte de su cuerpo para
emax el poce de la pelota. Todos quedaran mirando a
' la pare u,d espaldas a ella, como prefieran, pero se
ad\ iert gmb asi han de permanecer todo el tiempo.

o | - \cEl mdt?fﬁal empleado es una pelota o balén pequefio
- . de o, |
f\ LA s " El ju’gndor que se queda lanzara la pelota contra la
RF / pa wdggtbzendo hacerlo calculando las distancias a que
meros en la base para que ningtn j juga " enq 3¢ “epcuéntran los demds participantes, pues consiste

lugar estan los nimeros mds altos; este \;?c solo lo
sabe el juee encargado de colocarlos y cant

tos obtenidos; cuando los vuelve a colocar los ,‘_mbla
siempre. Cada jugador tiene derecho a lanzar las tres
bolas cada ronda y s6lo se hacen dos rondas. La suma
de los puntos logrados en las dos rondas nos dirdn cual
es ¢l vencedor. Si hubiera empate se desempatara ha-
ciendo una ronda entre ellos.

0 tepetimos lo pueden mover sin hacerlo con sus pies. El

bién quedara fuera de juego aquél que al intentar mo-
verse pierda el equilibrio o mueva sus pies Cuanda to-

ciard de nuevo quedandose aquél que fue eliminado el
primero,
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&6’& la pelota les roce alguna parte de su Cuerpo, que

“jugador que sea tocado quedara eliminado, como tam-

dos sean tocados habré terminado la partida y se ini-
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tos se iran enlazando por la cintura hasta que no que-
de ningan jugador suelto.

Si algan jugador al ser perseguido pisase fuera del
—_ terreno senalizado, quedard eliminado y no formard con

y, 1os demas; se dice que ha sido comido por «el gusanos,

EL GUSANO

El numero de jugadores es ilimitado.
Se sortea para ver quién se queda. s
El terreno de juego es un rectangulo de treinta ?‘ﬂ!ﬂ_{
tros de largo por veinte metros de ancho. ZTR
Todos los jugadores deben pcrmaneccr_};_l_‘eimg ¢ cl .
quien salga serd comido por el -gusanqlg,fggj_dg la se-
fial y el que se queda perseguird al resto da:,l’_ps jllg%ﬂ?:
res hasta que atrape a uno, el cual se cogeraa su cin!,tif_ ‘
ra y juntos perseguiran a los demas .‘xisl'zgplcanzarlos% ]

[l ] |

£ AL gx;nq QUE TIENE MI TIA
Se haeen dos filas, una de nifas y otra de nifios; el
__ numera departicipantes ¢s ilimitado. Quedard una ni-

“fim 0 nifo libre para que evolucione de un lado a otro
del pasilllfg’i"gve dejan libre los participantes, al tiempo
_| de dar as y cantar todos:

RN |

| ;—’4 | E ".'. a2
I F L B
' | ¥
TR te
et | o >
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a se iran uniendo a ellos todos los que son-
ﬁdo:?:ccom esta bien claro que solo puc_d_e cogerlos
el primero, los demas van cogidos a él, pudiendole ay :‘;
dar empujandole y animandole, ya que se va formando
una cadena (el gusano) conforme son cogidos, Todos és-

Al p&?ﬂ que tiene mi tia
quiese mi abuela que vaya
a/yer-si me sale un novio

/que fio tenga bigote y barba.
by i

PG . ¢se momento coge de la mano a una nina si es

{in-11ino, o a la inversa y evolucionan juntos en el pasi-
Q,_Ho"cogidos de 1z mano, al tiempo de dar palmas y can-
tar todos:

"

Vamos los dos, los dos, los dos
vamos los dos en compaiia
al patio que tiene mi tia.
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Entonces abandona uno de cllos (el primero que se
quedd) vy queda solo el segundo, iniciando otra vez ¢l
jucgo. ! ‘

Es corriente al hacer este juego que se constituyan-
varios grupos y luego entre ellos se vayan cambi

de corros al objeto de hacerlos mas participg_tji&, \jde-—

guen todos con todos. o

Y g
:'_.-" & .:'_.-'( I l:::;{_
SALTA Y CAMINA ! W8

o
El numero de jugadores es ilimig‘:lds}f‘li :
Se sortea para ver quién es el que s¢ qucda‘, kste se
agachara en posicion de «borriquillxzi continuag
salta otro sobre ¢l y u unos pasos s« £itun de pie,
paldas y con las piernas abiertas. Despucs saltae

cero sobre el primero y al llegar al segundo fiene que

VD

L ks K

b '?!/LH.-H"--.
o, -
pasarse por debajo de sus piernas abiertas, Fb&gIr rass
trandose, colocandose a corta distancia en igual posi-
cion que el primero, o sea de «borriguillos. El cuarto

saltars sobre ¢l primero, pasar por debajo de las pie

nas abiertas del segundo y volvera a saltar sobre el

cero; después se colocard a unos pasos de pie y de igual
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forma como el segundo. Y de esta forma iran hacién-
dolo los demas, intercalando siempre ¢l «borrigquillos
con la posicion de piernas abiertas de pie y a espaldas
- del borriquillo. Cuando salte el altimo, el primero que
f}* quedo saltara y se arrastrara, llegando al tinal para
.H._._‘_ﬁéuir,\lomando la postura que le corresponda.

D DE LOS DICHOS

* % ™
El miaiz}q de jugadores es ilimitado.

. Elternen® de juego estard formado por un rectangu-
lo de dos TEHOS ¥ medio de longitud v un metro y veinte
cqm_-xmctIM f ancho, dividido en diez rectangulos de
cincuentd F_gi: lmettus por sesenta centimetios, En cu-
da uno deellgs se escribird, por ejemplo estos rotulos:
«Comidgs, frutas, ciudades, naciones, rios, pueblos,
montaiascuentos, animales y plantass. Pueden poner-
#¢ olras<gsas, esto es solo un ejemplo, ya que es a gus-
Ao dgf!{g;p{;inicipamcs. El material empleado es un te-
|0 de'mddera para jugador. Se iniciara el juego lanzan-

's‘gi}f_ujo el primer participante desde una linea a se-
¢fra centimetros del terreno de juego. La lanzara al
imer rectangulo en el que se lee la inscripcion «co-
midas»; debe saltar al segundo y de ahi el tercero y asi
hasta el ultimo, pero cuando ponga el pie en cada uno
e ¢llos debe decir una comida distinta en cada rectdn-
gulo. Si asi lo hace, lanzara el tejo al segundo rectan-
gulo donde se lee: « Frutass; saltara al primer rectan-
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gulo, teniendo en cuenta que en aquél en donde esté el
tejo no se pisa, hay que saltarlo, solo sirve de guia para
saber de qué debemos hablar en esa ronda. Si al lan-
zar el tejo no cayese en el rectangulo que le correspon, -

de, se le dara una nueva oportunidad y si fallase de-i’uj:v{
vo perdera el turno y debera dejar al slgulcmd pPartici-
pante. El ganador o ganadores serdn los qug *pﬂscn Ios .
diez rectangulos sin ninguna equivocacfén.

A LA CORREA DE LA CASA

El nimero de jugadores es nllmn

Se sortea para saber quién es el .dcbe esconde’r
la correa y se asigna un lugar o srefugio» para nquef"
llos que en el momento de encomrars’;,,la correa pue-
dan protegerse en ¢l de los correazos guc propinacs
aquél que la encontré ]

Los jugadores que no se quedan se ukondcn miensy,
tras el que se queda oculta la correa, v & Conaseial de
éste todos la buscan. Quien se queda ira dictéaido: «fric
o calientes segun se vavan acercando o alej: -déi Iy
gar en donde escondié la correa. Cuando algun® Ii -€n-
cuentre dard correazos a todos los que no se ncfugncn
rapidamente y éste serd a quien corresponda ahora es-
conderla.

Los lugares en donde se puede poner en practica es-
te juego son muchos: en la propia casa, en la calle, pa-
tio de recreo del colegio, en el campo, etc, etc.

e
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EL BIBERON

El niimero de jugadores es ilimitado, pero deben ha-
cerse grupos de seis parejas.
El material necesario es una botella de bebida que

~“almoverla produzea efervescencia v un caperuzo de bi-

berdn colocado en la boca de la botella. Se sortears un
juez patra vigilar y dirigir el juego. Los pamc:pames se
situarfn Jpor parejas, uno de ellos quedars de pie y el
atro annﬂzllado con las manos a la espalda. El § juez en-
tregard a cada uno de los jugadores situados de pie una
botella |lefiz de liquido, debidamente preparada con el
chupele Pespués y a una senal de éste, los situados de
ple pondm al companero la botella entre sus labios
quienes de '5cran chupar su contenido aunque se atra-
ganten, gawando quien primero se lo beba.

P 5 8

Serd motivo de eliminacion el hecho de ayudarse con
las manos, el que bebe, o que se le vierta y no beba.
Igualmente se advierte gue los que tlenen la botella no
podrin ayudarle en ningin momento, se limitardn so-
lamente a darle «el biberéns.
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LA DIANA

El namero de jugadores es ilimitado, se puede jugar
por parejas, individualmente o formando equipos,

El material necesario ¢s una plancha de madera bl ?g ".
da en la que se dibujardn diez circunferenciag cu\u ehi-
tricas, destacando especialmente ¢l centro- géﬂ‘ T Cir-.
culo en negro de dos centimetros de dlémwﬁ Juntod
cada linea de circunferencia se escribird (it u(mn. rodel

diez al uno empezando por el centro con el diez. © b

Cada jugador dispondra de tres dianas fabncadaa Emr
ellos mismos, consistente en un alfiler fuerte pegado -

a un cucurucho de papel. Cada jugador lanzara sus tres
dianas desde una linea de lanzamiento situada a me-

tro y medio del blanco (esta distancia puede ser mas
0 menos). Se sumaran los puntos conseguidos y aquél
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que haya alcanzado la maxima puntuacion sera ¢l ga-
nador. Si hubiese varios empatados a puntos, se aleja-
ran mas del blanco y jugardn una partida entre ellos.

4 p

PﬁRFD ?EWTA

El nurﬂtm de jugadores sera de dieciocho, colocados
Len tres ﬁfﬁv ante un frontdon o pared.

El maréf ial empleado sera una pelota de goma de
unos diecisefs centimetros de diametro.

La primgra,de las filas se situard a un metro de la
pared, la ségunda a dos metros y la tercera a tres. El
;nImu 1ui.mﬂ>r de la fila primera lanzard la pelota,
fiempre tm,an dos manos, contra la pared pam que
Tpuedn cogerla el primero de la segunda fila; después
~ ¢ste’la volverd a lanzar contra la pared para que llegue

_ [l primésg, dé la tercera fila. Si todo resulta bien, éste

“la l.m@%ra ara que pueda cogerla el scgundo de la fila
: pnmcﬂa Y. asi se seguird como al principio hasta que
e gﬂ{’!} ultimo jugador.

S&iran eliminando aquellos jugadores que lanzen de-
(Je;,mosameme la pelota o los que no la atrapen siem-
~ pre que haya sido bien lanzada.

La falta de compaiieros en cualquiera de las filas se-
ri motivo de mas trabajo para los que queden en ellas,
va que asi tendrin que encargarse de coger y lanzar las
veces que correspondian a sus companeros eliminados,

L
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Ganard el equipo cuyo jugador quede el ultimo, ya rdn cinco cuadritos de uno, que son las «perdicess; tres

que cada fila se considerara un equipo, pues esto serd de dos, que son los «conejos » ¥ una de tres que es .cl
motivo de poner mas interés en el juego. . «jabalix. Se sortea para ver quién es el primero que dis-
~ 1 o - para y se inicia el juego. Cada jugador tiene derecho

YN j sada vez a un solo disparo, acierte o yerre. Cuando se

LA CACERIA 'y ~“afjerta uno de uno, se dice: « Has cobrado una perdizs;
A . sisc acierta uno de dos o el de tres, se dice: «Has toca-

Es un juego en el que imer\'icncn‘.v{t«:’:h,-'idgad(_)_'np’s{-",J > doufpeoncio, el jabalis. La manera de disparar es de-

El material necesario para cada jugadot es un gmonte B.cir pnrﬁgm el numero horizonmtal vy luego el vertical, que

de caza» que consiste dibujar en un’papel cuadriculas “eoinciderncon la casilla que se encuentre en sus coor-
1 denada$, por ejemplo: «Siete, cuatro o tres, nueves,

Ganarg aquél que cace el primero todas las piezas,

4 12305 ¢ i pd ~ Estas punca pueden estar adosadas unas a otras; de-
2 A= beal menes, haber un cuadrito entre ellas,
3 b = { | :\ ::I
= S\ COGE EL PANUELO
¢ . Y/
5 P b\ El/iitanero de jugadores estard constituido por los
g AN ' comperentes de dos equipos de ocho jugadores cada
q w7, r_}‘; _eqaipe y un juez que a la vez ayuda a llevar a cabo este
9 7y B
7 3 - El campo de juego es un rectangulo de dieciséis me-
4 b “tros de largo por ocho metros de ancho y en el centro
48 del mismo un circulo de sesenta centimetros de radio,

lugar destinado a ocupar el juez, que es el que sostiene
¢l panuelo y dirige el Juego. Cada equipo se colocara
¢n la linea corta del rectangulo, uno a cada lado opues-
10, debidamente numerados del uno al ocho. Cuando el

do un cuadrado de trece cuadritos de lado y numer: '
dos del uno al trece, lo mismo en horizontal que en vei
tical. En su interior y a gusto de cada jugador marcs



Se designara y se senalara con una linea cerrada, cu-
VO espacio no sea superior a un metro cuadrado, unos %‘
lugares para «oasis» o refugios. ’ :

Se sortea para ver quién se queda o hace de «came-

del, Hos. Una vez determinado éste, el resto se alejara de él,
nuelo. Quiere decir esto que no sélo consistefﬁpdi;g(i f )lgsgp que intentara atraparles, A todos aquelios a quie-
el pafivelo sino en saber burlar también al ontrario, - nés Vaya cogiendo quedaran eliminados. Si éste va co-
pues a veces el que llega el primero no cojp &pﬁﬁu_ = rriepdo tras ellos y se refugian en uno de los «oasiss,
y espera a ver si el otro lo coge aproveckagdo la op = tendrafue esperar a que salgan de los mismos. La per-
tunidad para atraparle. B o 7 = manen “1cn estos refugios es minima, la suficiente pa-

Realmente es un juego de velocidad pern también “Uri un pegaeiio respiro; los perseguidos pueden ir de
de reflejos v de astucia. 1 soasis» ¢n «pasis» intentando ayudarse entre ellos. Una

juez diga un nimero, los jugadores de ambos equipos
que tengan el mismo irdn a coger el pafiuelo. Aquel que
logre regresar junto a su equipo eliminara al otro juga-
dor, y si aquél atrapa a éste una vez que cogid el panue-
lo, el que quedara eliminado sera el portador

=

Ganari ¢l equipo que logre d¢jar::ﬁ"ﬂtfm sin ningun vez mmi}aﬂos todos, se quedara aquél que fue cogido
jugador. II M I' i en primendugar,
= —.. BN _Es obligarorio para el ecamello» dejar de perseguir
I | = por el momento al que se haya refugiado, debe acudir
LOS 0ASIS o _ a oiro aupaue después vuelva al mismo.
El numero de jugadores sers ilimitddo, > Yy /N
Se puede jugar en un terreno norrfx@‘v{_n la"*a.rcn% .| AL TIRAPANUELOS

de la playa. T 3 | Sl

Ny, K S fo}_i&iarén dos equipos de diez jugadores y un juez
{fﬁx _arbitho que servira de «soportes.

\[ I} ~ Sefrazaran tres lineas a una distancia entre ellas de
i . Xeis metros. En la del centro se situara el juez con los
@ —~ ~ brazos en crue y en cadi mano un panuelo colgando.
En las otras dos los diez jugadores de cada equipo nu-
@ @ merados debidamente del uno al diez. A una indicacion

del juez que consiste en decir dos numeros o el mismo
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nimero iran a coger un panuelo; si dice dos nimeros,
¢l primero corresponderd al equipo situado al frente
v el segundo al situado a su espalda, y si es un numero
s6lo indicara, por ejemplo: <El tres para los dos», por
tal motivo deben estar muy pendientes de este détallg
que puede hacerles perder el ritmo del juega, Cuand: e

cojan cada uno un panuelo, el de la mano derdcha LA &

lo atard en el brazo derecho del juez y ¢fdeda mane R 7

izquierda en la pierna izquicrda, mlviendg?qﬁidnm nle a SA

ambos junto a sus equipos. Después el jiigz vol '
indicar el niimero o nimeros que interyendran a conti=
nuacion; dichos éstos o éste, iran rapidimente a desas
tar el panuelo que antes até su compangero de cquipo,

entregarlo al juez y volver a su S‘Z‘IE pltimo g
s

y perseguido, el perseguidor deberd ir a la caza del que
ha cortado la carrera. ]

_W )
| Esun g@ en donde los desplsies o un descuido le
| prede ¢gstar el tener que quedarse. Hay que estar muy
atentos porque el que se queda puede decidir en cual-
guier momento cambiar su persecucion hacia otro ju-

gue junto a su equipo quedara elimipado y se con
14 ¢l jucgo hasta que un squipe ade sin jugada
res, siendo éste ¢l perdedor y ¢l okml ganadgri

L] |

1 1l
N
L) %

CORTA LA CARRERA A J,;jx " ~zadoiry~déspista al que iba a cortar la carrera del pri-
TR T
El nimero de jugadores es ilimitado! o 5~ —° :

Al s .
’iﬁq ocidad y la astucia son factores muy importan-
*’,Q% 1qui.

e
4

: ha

El terreno puede ser el mismo patio de re ﬁ}nun&

plaza amplia, en ¢l campo o en la playa. /J’;
Se sortea para saber quién se ha de quedar;, ]’;uat

contara hasta diez para dar tiempo al resto de los jugas EL PATA BOTE

_Elnimero de jugadores sera minimo de cuatro y mé-
ximo de doce; también se puede hacer por equipos. Se
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que se queda con objeto de poder ayudar al que persi- g
gue, puesto que si alguno se cruza entre perseguidor
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LA VUELTA A LA MANZANA

El namero de jugadores es ilimitado. Se puede a

cer individualmente o por equipos.

Se elegird una manzana de casas cuyo neco_n—*'feﬂ 1

de acuerdo con la edad de los participantig

Se dispondra de un cronometro con objeto de irano

tando los tiempos invertidos por cada alismin0, Sici
el ganador el que menos tiempo haya-"i)tvf tido enfelm

F .-'( 3
corrido. Estos juegos o pruebas tambicri se pucde

cer por equipos de cuatro; para dérerniinar f E1UlE

ganador se sumaran los tiempos invertidos por
uno de ellos y ganara el menor tiq’ﬂ%{%{ También se pi3
de hacer saliendo todos los pan?&'_gz}mcs juntos ¥
orden de llegada nos dar4 la relacin de ganadores
pucstus conseguides por cada dng/de ellos. | .z

T -y

I'-II Fd‘ !'.I.I
LA GOMA A

e -...1'\. 5 l““'- b 4 . '
El nimero de jugadores es |hmua§$§e puede hiee
Y L e

individual o por equipos.

Se sorteara para ver qué dos jugad(;'ragé jan de q

dar, las cuales estardn obligadas a soste ?f goma
servir de jueces. Ambas se situarn a una

de ellas. El resto de jugadoras saltardn haciendo sien
pre aquellas cosas que haga la primera y cada vez IS
elevando mas la goma. Si una se equivoca, su comp
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istancia dy
tres metros colocandose una goma de cinta alrededol

fiera hara lo que deberia haber hecho ésta y sino lo ha-
ce se quedaran v ocuparan el puesto de las dos ante-
riores, y harén igualmente de juez. %

Ij:‘nommms

i N
= Elnfmero de jugadores suele ser de ocho, aunque
“se pued, aumentar o disminuir.
= .}:.I lugap destinado es una pared en la que se clava-
“rin veinte @scarpias o clavos en un espacio de cuatro

metros &ﬁu.;éj;\dos distribuidos proporcionalmente.

@ ©© © © >
g es® ©

i ' & ®© © e
:ﬂ ® e ©

=

‘_rl:‘.f‘_lﬁt‘:fhyﬁal que se necesita es veinte platos de 16 cen:
Himetvos de diametro, los cuales previamente se deben
h‘?ﬂgr”prcperado con arcilla y después cocidos. Igual-
\nente es preciso disponer de tres bolas de madera de
seis centimetros de diametro. Se trazard una linea a cua-
tro mewos_de distancia del lugar donde estan clavadas
las escarpias, que sera la linea de lanzamiento. En ca-
da escarpia se colgard un plato amarrado por un cor-
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~ ciéndole al juez qué companero su
‘blado en cada momento, y fuera, en &l

“alumno que ha hablado, para luego cont
‘minar los fallos y aciertos. Los alumnos quetinfesvies

sin cambiar su voz, para que ¢l compaiero que estdha-_
ciendo la prueba los oiga perfectamente.

del puesto en cruz. Se sorteard el orden de actuacion
de los jugadores, quienes dispondran cada ronda de tres.
bolas para romper el mayor nimero posible de platos,
El hecho de romper un plato no le dara derecho a apun-
{arse un tanto, es necesario que ademas de romperioy
caiga todo él al suelo; si quedase un simple t o b
bra conseguido nada. Ganaré quien haya ¢ hecho
caer al suelo el mayor numero de pla}t_ia‘wxf r

en el juego, v

“""x._l L T
=" \.\'1"2 L
CONOCE MI VOZ it/

El niimero de jugadores serd e;‘i-lﬂjﬁl:dos los ?Jpv .
nos de la clase, o grupo de amigos, /| o

A
|
X El lugar
‘Cing, aun

gados de anotar los fallos y erro

llo v uno del pasillo pasara a la clase para participar

gue haya reconocido al mayor nimero de companeros.
Queda totalmente prohibido disimular otra voz a la
“que cada cual tiene; de este detalle se encargara el juez
. rmsp?ud;(c:llc y si alguno llegase a hacerlo quedara
afifica

; Nf o ::- = 2 A
D/ kL TRIBN, 3
L =) L NJ__".
\ \

.‘ Bl numﬂlﬁdc jugadores es de ocho en cada serie.
?ﬁ‘._xdénco para desarrollarlo es en una pis-
el

asi se hara con todos. Al final ganaréaquél

.J&mbién puede hacerse en la plava.
‘esario para cada jugador ¢s una pe-
lastificada facil de poder despluzunlu,

nicar a cada uno la puntuacion y

| ey
\ [y

En el interior de la clase o habi

: tlhc _!xesta'_f;;m' ez ] PR e e - u
y aquel alumno que va a intervenir. %@pga orird i N ;.—'R;' A
feyel queha ig NP ~~S0~ "  _  _ _

Tres

\“dgtcr- !

gﬂlo- ¢l otro-
juez ird anotando por orden numérico. %‘mbﬁc’"’ﬂc .

nen en ¢l pasillo deben hablar en la puerta deldclase,

El alumno que haya hecho la prueba saldra al pasi
88




bl A
v f’f-’-t;?-"ff ol — oo iilaaliitenat b an

Se sorteard para ver quién es el que hace de juez, ¢l
cual vigilara y dirigira el juego

Los participantes se sitian en un lado de la piscina.
y junto a cada uno la pelota que le corresponda. A una_
senal del juez empezaran a nadar, pero deben u«aﬁ-ﬁ

jando con su cabeza la pelota hasta conse I@
lado opuesto de la piscina. Serd motivo, dagcalifs
o0 sca dteay

suelo y reza la oracion preceptiva antes de salir en bus .
en
ca de sus companeros con el objeto de cazar a un:‘z
ellos. Y asi se hace todas las veces; aqui se premia la
rapidez, por lo que los mis lentos suelen ser siempre
0S8 « OS s,
[ Si-alguno de los que se
' qu?dan no se tumba y hace
éﬁ,@:\g B|‘)‘lir3¢::$1'nua. se le castigara a que lo repitan dos.
M i 1\
v

cion el hecho de tocar la pelota con a SUS WS

nos o cualquier otra parte del cuerpe a st

Si se hagen varias series, se clasificaran los pime

ros unos de cada una de ellas, para spués pasar /@ i
! j

W

se 3

prueba final entre ellos. e 5 El numy
| | o T e i i .
A = oo sy ke e o
A LUS MU |\"""I |II “pued yacer rondas eliminatorias entre zﬂ::os :
El namero de jugadores es ilﬂﬁalda o b = J-'I H |
El terreno de juego puede ser gkpatio de recreo, 13 =
misma calle o la plaza del puebiel 2\ ; N

!
&

Se sortea para ver quién de ello‘@c}gedi ¥ uni, s =
hecho, éste s¢ tumba en el suelo y tomMignza 4 ez c

Padre Nuestro o cualguier otra oracifnic . que es

¢l tiempo que los compaiieros dispon aasalir hu
yendo. Pasado ese tiempo s¢ levanta ¥y SE,us a e
cualquicra de los jugadores: normalmentesé b
aquellos que son los menos rapidos y son menos tag
dos que ¢él, ya que el objetivo es atyapar a uno para ju
dar libre. Cuando uno ha sido cogido, se tumba en

gL 4
A . 41}
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de cinco jugadores. Se habra sorteado un juez que diri-
gird v vigilard el juego. Se situara la ronda de jugado-
res sentados en el suelo con las piernas dobladas y :
tre ellas situaran ¢l palo, el cual lo sujetaran '
dos brazos, pasados por debajo y luego dobladig ,ac' i
arriba. Una vez preparados, a una sefial d’_gé@w avas
zaran hacia la linea de llegada situada a suls metros di
la de salida, ayudandose de los pies, quc‘%n an log pre
tagonistas, haciendo presion en el suelo/con ellos §
arrastrar su cuerpo con la fuerza de éw;s v el impulse
del cuerpo hacia adelante. e .

En cada ronda habra un ganador }ﬁﬁago todos e’
jugardn la final. | =~ =

Sera eliminado aquel jugador qucr‘lthhuc cual ier

otro sistema para desplazarse. r“*
SALTOS DE CANGURO F:;

El namero de jugadores es |l|muado.*
Se trazard una linea que servira de punw{f E‘lc_rc -
cia para los saltos. Cada participante podra's 33
veces v cada vez debe dar tres saltos. Todos calth
una primcra ronda y se anotaran la distancia total

motivo de declararse el salto nulo. Al final de las tres
rondas se sumaran las distancias parciales de cada uno
y se premiaran dos cosas: Una, la mayor longitud en
tres saltos hechos en cualquier ronda, v dos, la mayes
distancia en las tres rondas. '
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A LAS CABEZAS

7{os ¢ incluso se llega a hacer entre tres.
El material empleado es un balon de bote vivo, 8“3
' méw ual, el jugador debe situarse frente a una

tre dos o entre tres, $e situardn a una distancia p
cial con |
¢on la L4
cimotrg eﬁ"busca de la posicion correcta de golpeo,

k‘m 4 44

Es un juego que se puede hacer individual, por pit&::

Lanza el balén contra la pared v golpeu&ds-"'
—te congi cabeza volviendo a ir a la pared y asi hasta
as \ct:é}guc pueda. Si compltcn individualmente va-

| rios, sc\al’umré el mayor nimero de cabezazos dadw
_Aantes d#ﬁle pierda el control del balén, Si se haoemp

to de poder pasarse de uno a otro el balén "
24, pudiendo desplazarse hacia un ladoo ha-

,timem de jugadores puede ser ilimitado, aunqne;f;
Io normal son nueve; dos equipos de cuatro y la ema-
drew, que es aquél que no participa en el juego y sirve

wi|




de juez y protector de un posible golpe. Este se coloca
dentro sobre un escalén o sparecillax y viene a ser _cl
apoyo de los otros cuatro jugadores que ag_achados se
agarran a las piernas del anterior introduciendo la ca-
beza entre las mismas. Luego los otros cuatro salta

"ﬁ}"’

1Y
bre éstos, evitando tocar el suclo con alguna parts.d
sus

-

-

su cuerpo, Este detalle les haria perder ycatphl

S

posiciones. \r
Si saltan bien se dice: «Manga, mediamanga, m:

LA TARTA

El nimero de jugadores es ilimitade.

. El material empleado es una tarta de merengue y en
“sitinterior unos pequenos envoltorios de papel de alu-

j.

¢ 'b.{:omcnicndo puntos o premios. Cada jugador o
nte se situara delante de la tarta desprovisto
misa para evitar ensuciarse. A una senal del

: %5 Al tiembo db'decir i > hiistara con la boca esos envoltorios, pues las ma-
entera, ¢cudl es lo primero?» Al tiempo de ; \ tos las d€be tener a la espalda; dispondri para ello de

hace sefial en la parte mencionada. ${<l' que hace des
capitan acierta, cambian las posmonn.}?,sn no repitent
hasta que le acierten. . -

MANOS ATADAS fog

Pueden participar todos los jugadg;ﬁ.qt :
pero deberan hacerlo por parejas. !
tard en una mesa, uno a cada lado; puéden s
‘hacerlo un poco inclinados. Ambos participan
ran sus manos derechas o izquierdas, queds

dos sobre la mesa. Con un pafiuelo se les atad
nos y a una senal del juez arbitro cada cual wten
llevarse al otro con ¢l impulso de su mano atada hasta
que toque la del contrario la mesa. Aquel que lo consi
ga habra eliminado a su oponente y pasara a enfren-
tarse a otro ganador, hasta que uno consiga quedarse
como ganador anico.

medio to. Ganara aquél que consiga mayor nime-

rode pu‘%.‘ Si algin jugador se ayudase con las ma-

oS, quc'di:_rg descalificado inmediatamente.
H|

- |H|
ELIGE TY CINTA

L El nimeyo de jugadores es de diez.

| El material que se necesita es una cuerda y veinte cin-
' tas de @!jm’vcs enrolladas cada una en su «canuto» co-

3 ,-f'si‘;ggwihal de una anilla. La cuerda se sujetard en

=
T
Py
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-u. " s "y o e >
 dos arboles distantes unos dos metros una vez pasada rén a continuacion, esto ha  siehn
“ésta por los scanutos», distanciados unos de otros, que- igua'l"y laspam)as SC vnyan 1 = =

. dando colgando las anillas. Cada jugador dispondra de vor rapidez posible.
ol una bicicleta y sobre ella pasaran bajo la cuerda cor
‘objeto de conseguir ¢l mayor namero posible : ci [

. portando un «palitos semejante a un lap
~ intentarén atrapar las anillas portadore

" tas. En cada una de ellas irdn escritos _ ro de jugadores es ilin
3 tos en juego y ganard aquél que obt as d o en donde se desa
- Estard prohibido pasar lentamerite bajo lasae ity de recreo, plaza del
- esto podria ser motivo de elimina¢itn ' juicio del juez Jgteqn para ver quién se «queda;
~ quedirigira y vigilard el juego. Tapabign serd motivode . o demas salen corriendo. Inme
~ climinacion coger mas de una de las cintasi 50 que se ha Guedado debe salir a tocar a
2 valida la conseguida con el «pali 11O Prog ech: rer; cuando toque a uno §
~ to sera castigado. o ja de jugar. A partir de
5 |II ~ tocan lo mismo y dejan
-3 | 28 pusando el ¥¢ = de uno a otro, hasta g
b EL TUN!:L | { ) ALY y noféﬁlf.-juego, que sera el ganador. |
~ El numero de jugadores es ili wranddos ' .
I filas y se situaran frente a frente cox separaciol ' NADA
’ de un metro aproximadamente. Cada \cogcré de ‘

ro de jugadores es ilimitado, aun

< las manos con el que tiene enfrente a la#lfing de los
seis; también se juega por parejas y er

v lipmbmsyunamtodosenesuposid 54 soltarg,
fle - la primera parcja y correran cogidos de la manc_por
: debajo de todos los brazos entrecruzados hasta el final,
en donde ellos volverdn a cogerse de las manos ¢
estan los demds participantes y ya estuvieron antes.
Luego lo iran haciendo todas las parejas y se coloca

nal son
pos. ,
El material necesario es el siguiente: seis b
unos treinta centimetros de longitud ¥ cincw
tros de didgmetro, v tres bolas de madera de

metros de diametro, ' e

-~




El terreno donde se coloquen los bolos sera perfec- AL FUTBOL CHAPA

tamente plano y no arenoso
Los bolos se colocaran formando con ellos un penta-
gono regular, situando el sexto bolo en ¢l ccmrg. de 12
figura. Cada jugador dispone de tres bolas
bat cinco de los bolos, ya que si caycacn l,ajg

Dos son los jugadores que pueden realizar este
- o, aunque también puede ser por equipos.
1 - El material necesario serd de once chnpaspamcada
) or, un garbanzo que hara las veces de balén o pe-
\dos porterias de carton.
no de juego es igual que un campodeﬁtbol
;a, de un metro de longitud y se:
m _ ancho. Cada jugador situara sus
<l terrenofue le corresponde y el garbanzo ¢
tro del cupppo. Sorteardn para ver quién es &l
que debe, %miiar el juega A quien oorrcspondl

- \unacha to al garbanzo y a partir de ese
to dispo Ipear tres veces con sus chapz
hanzo int marcar gol en la porteria
dal)nenois a ercarse a ella lo mas posible. Sinc
‘gol/ ini su turno el otro jugador que ig er
? dﬁpoqd Ec tres golpes de chapa. Los golpes se p
glen lpaa:r 4 veces al garbanzo, pero otras cuando ¢
y go /p’«@e 4 éste y se aleja, conviene golpear solo a
ra acercarla a él y luego en el tercer golpe é
cerlo de nuevo al garbanzo. Lo que quiere decir
dé’ éste es un juego en donde la inteligencia o la astu-
cia juegan mucho. Cada jugador es libre de hacer loque
le parezca mis oportuno, ya sabe que sélo dispone de
tres golpes, que los puede hacer al garbanzo o a las cha-
pas solamente buscando jugada para después. Cuando
alguno marque gol, se llevara el garbanzo al centro del

o
nos de cinco no conseguird puntuar. Cada vez fuc all
guno consiga tirar cinco bolos logrard un pleno y para
ganar la partida hacen falta sumar tres plenos. A

Las bolas se lanzardn desde una linea situada a cua:
tro metros del lugar en donde se encuentran colocados
los bolos,




EL ORINAL ’(‘,R

pat, asi como aguél que ha de se; el inez arbltm.

“ninguna, ganaré el primero, Si iguin lere
ri aquél cuya suma de medidas al de Iv@ seis

3 gulra ¢l criterio marcado, ‘ pero esta vez a la pata coja.
\l N
: > e
 SALTO ATRAS )[ ' V/I/GILA TU SILLA
El numero de jugadores es ilimitado. Bty
El terreno de juego estara salpicado de doce m?d::::e:; :: ]mdo:: sepd

campo y tendra su turno el otro jugador, El tiempo de
‘duracion del juego lo marcaran los jugadores y ganard
‘quien marque mas goles,

de forma cuadrada v circular, de cuarenta ¢
de lado y veinte centimetros de radio res
separadas una de otra cincuenta centimetros n
recta. Igualmente la primera figura se encuentraac
cuenta centimetros de la linea de salida, Desde alli
‘ aran hacia atras (de espaldas) y sin volver la cab

El nimero de jugadores es ilimitado y el piatem-
pleado serd un orinal o una vasija pa AdE Y seis pele
‘tas de goma de bote lento de cuatw"'éq o centime:
tros de didmetro.

Se sorteard para ver guién es c!fp:qt)cm en ¥

it parte de raya alguna de ésta. Qmeu :
ta serd motivo para perder ¢l turno y.
é\'o cuando le vuelva a corresponder.

jugador lanzard las seis pelotas una lines sitha ]
‘da a tres metros del orinal. Consiste/en inti :
“mavor numero de éstas en el in del m

“de no hacerlo, se medird aquell:

‘de él. Cada pelota introducida nico puntos, loque.
‘quiere decir que si uno introduce-wha bolay e

izada la sctuacion de todos hay varios que!
‘do.f.mpena izacion, se haria un desemp

%

lotas sea la menor distancia. Cual aso que
giese de tener introducidas bolas y Q\g uera, 5@

le
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,'Se'-sorte’aré.ndosjwces:umemstgadddcéoh' olar 1odos los jugadores se han dise

el juegp y el otro para dar las senales de iniciar el jue- B conrienroal :

go y detenerlo, : Jucgo. s
¢ El material necesario es de diez sillas y un silbato. ".aa,.li:r;mﬁ::e d';‘;am intentaska ,
- Una vez colocadas las sillas con los respaldos juntos ace éste se unird al equipo,
Iy se situaran los once jugadores a su alrededag Gui - -
R el juez dé un pitido con el silbato, empezarin a'tar viel SAN
P tas alrededor de las sillas y en ¢l momegla gue Suer ' b ) & i i
L otra vez el silbato, cada cual debe prociirgr sentarses NG S :
Ty su silla, pero como sobrard uno, aqué ¢ haya N\ k
' do sin silla serd eliminado. Y as s¢ 3 “""tk i
- do hasta que uno de ellos quede 50l Y"ﬂ k

4 Sera motivo de eliminacion empu \
tambieén si alguno se sienta antes ' 3N k i

B sera climinado.
Hay quien utiliza en lupgur del bi et
4l musica. Otros utilizan el redobl 'r'ﬁlpn tam

| \ '&::f:’! _

b

tas biaf de equipo, tambien seria robado y sui
Hos. ¢ra el sistema de «roba y sumas, ¢ :

- ROBA Y SUMA o . .
. o e coc o
: 3 ] P A : : . r un en e ‘v,n
i pi:esa entre dos equipos de ocﬁé? 1 s cad. . té_‘,gdo por la pelota, esta?do?iﬂipdo au
e El terreno de juego es un rectangulo ipice me PO e e ke cared
1 tros de lsa“rglo y siete mcgm::ae ancho, dividide en do |
partcs i es, una para cada equipo. R RADOS :
El material empleado es una pelota de goma o bak B p
pequeno. ' : ‘ ; ot
‘Se sortea quién debe disparar primero y una vezg f g. ::rtca Pa: d;jv‘,: Ea:&?ns 3;"""‘3‘!‘;& e
uedard y se design ‘
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~carcel alguno de los suvos, éste al pisar la raya

verd a empezar de nuevo. Si lograse afra par todos sin ‘sortean para saber quien es el primero que.
que hayan podido ser liberados, se g -n el primc W ? ifpam’ﬁ la vista de lo dibujos, sefiala un p
que fue apresado y se comenzard otrafVegr, arte de su campo que calcula que al.
En este juego se entiende por cazar ‘09 hecho ; L ﬁw’l‘ enlc:’mﬁ de f&mo del los nav;(;s. :lﬂs t
“agarrarlo ¢ impedir que se suelte, sino si nte -l ] ‘con el boligrafo por la parte de atrés ca
o bl w\ ; punto el cual quedard manchado en el

BATALLA NAVAL

Lt v ; 1 A o ‘ o .P‘.,.' ..t

co sin rayar, en ¢l que cada uno disy

lugar destinado a carcel, perfectamte senalizado ¢
papel para dlbu)ar en las partes que :

una linea cerrada con espacio amplio
Desde la misma, el que se queda cuenta hasta \'eintg'
que es ¢l tiempo concedido a los demads para al <)
Transcurrido el mismo, sale a la caza dealgu -3
do lo consigue lo lleva a la carcel. A partir ,mo-
mento debe cuidar de que al tiempo de s: tf'xr :
zando no liberen al que ha encarcelado, ]
los demas compaiieros intentarin acercars por

puntos con el objeto de incitarle a quéwmyi a cogerlos.
Si lo hace y coge a otro antes de qm‘gdé tiempo &

los demis a liberar al prisionero, lograrh que éstevaya
a la carcel. Caso de que cuando vay®8 atrapar . =t i
guiente no lo consiga antes de que an llegar | m

ﬁwc ambos jugadores han finalizado s

-‘\"\.
N

nal dira: «liberadoss. Entonces queds | Lna v

a libres y

tocarlo con alguna de sus manos. \\l l;*

se le da nueva opcion a dlSparar otra vez. C
falla se pierde el turno, pero no cabe duda que y
Es un juego en el que solo intervienen dos jugado-
res; también puede hacerse por equipos de dos.
El material necesario es una cuartilla o un folio blan-

nente.
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“TODOS QUIETOS
El namero de jugadores es ilimitado, Pero se reco-
mienda que no superen los veinte. ‘ .
El material empleado es una pelota de W£

Se sortea para ver quién es el «amos, el ¢ :
berse el nombre de rodos sus compaﬁertymgﬁ{
pues cuando haya nombres repetidos, di sios pas
ra no crear confusion; el resto con el ¢ es sufi- :
ciente, Vi */ : Wy €
Se colocan todos alrededor del «ataoy, ‘quien Tapza A g\
ri la pelota hacia arriba al tiempo qus n{ombm a ufio) ﬁ "
de los jugadores, Este, cuando coja ota, dirdg « To5

Se sortea para ver quién es el primero gt
pezar el juego; éste lanza su bola a no mucl
cia, A continuacion el segundo jugador lama
intentando darle a la de su predecesor, ya que

) hace, aquél debe entregar a éste una bola. Si no acierta

+su lanzamiento, deja el turno al siguiente para que
su suerte lanzando también su bola contra la

= d

dos quietos~, debiendo quedarse t en el lag Y " d ' <
Se encuentren en ese momento, s puede & A ‘ | o
:'aapelota o al m:: cercano o al oni él h:: si Ie' lf‘ J esl P,
dara eliminado y sl no, sera elim ¢l que lalanza, ¢ H E‘W : ganard
Continua el juego haciendo ¢l «am \que la'vez an- fg;’lﬁ ' o&ﬁiﬁacm;,:ﬂ oj:t;"ngm 3
“;1;:" ¥ asi sc va repitiendo hasta que quede el ver g vieso'd adertar cobrard a éste una bola tambi

s SR RDECANRE DUEYE. Ot \ é‘(amos [ ace rarfa otro nuevo y de no haber mas,
aquel que fue climinado en primer | : ° '

- elphigiéro que lanzo.
sun juego en el que sus participantes ganan o piers
~dén-sus canicas o bolas. : _

>~ -
-FF.FF. -

A LOS CROMOS

AL CAMINO = s,
En este juego suelen intervenir tres o cusnsfe -
res; se pueden admitir menos o mas. 8'a

El material empleado por los mismos se trati sim-
plcmlente de unas bnlasl 'n canicas. _
El lugar para desarrollar este juego puede ser cual- , , .5 N
quicr terreno que no sea arenoso, con objeto de que las. Se puede jugar a partir de dos participant es, per

mismas puedan rodar facilmente. recomienda no lo hagan mas de cuatro .
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- continuar lanzando, caso de que quede

Todos los jugadores iran provistos de cromos de unas
caracteristicas parecidas en cuanto al tamano; aunque
entre cllos se deciden los detalles.

En una pared trazardn una linea paralela al suelo a
una altura de un metro aprosimadainente. Desde alli, -
¢l primero, con el cromo sujeto, con dos dedos o-cc
los que desea a la pared. 1o dejard caer: dcf;}}u{? A
lo mismo el segundo iugador, intentando uvo
caiga sobre el anterior. Es suficiente que l;&?Jm/alg )
POT poco que sea; si asi fuese |e habra ganuds of cro

Y empezardn otra vez. Deé no caer sobre’¢l, Yénzars el
tercero y puede ocurrir lo mismo, Caso d€Fue |
CUatro o cinco y ninguno haya conseguidori

del cual cada jugador dejara tres o cuatro bol
cas. Se sorteara para determinar quién sera e
ro que lance su bola, las cuales normalmen
pesadas que las que hay en ¢l campo, dexde
~-que rodeara a este campo distante de €l un me
cﬂm“ su bola y logra sacar una o varias del_.clmqlp’;
* @%‘rl\a suya [uera, quedarin de su propiedad y le

S %
w:} o

MCro, pero con otro nueve croma, v
en el suelo no se pueden tocar hasta §
asi se continuara haciendo siempre. .
que si uno consigue cubrir a otro cro

da derec
Cromes en
el suela. N PANE.

Si alguno de los jugadores soplase cunfide otro de.

ellos lanzase su cromo, no valdrs tirac'taﬂﬂ‘xﬁ "2
N
)

N
AL GANABOLA \%P

Elndmero de jugadores es de seis, pero pueden par-
ticipar mas o menos, a eleccion de los Jjugadores. ‘
El terreno de juego suele ser un circulo en el interior
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de ' éontinuar tirando. Pero si lanza la bola y 2

—Q ﬁgggconscguido sacar alguna, si la suya S ¢

@l £ circulo, habra dejado de jugar, a no ser que
_—de los jugadores al intentar sacar las bolas le di
la suya y saliese del circulo; si esto fuese uq continu
ra jugando cuando le llegue su turno. Estas serdn
normas que se seguiran para todos.




giénico. Deberan iniciar la envoltura desde los pies ha-
cia arriba con objeto de dejar la cabeza para ¢
Se debe procurar que el papel no se TOmpa, €so p
ser motivo de descalificacion o de resta de puntos. Es
- importante hacer ver que ¢l papel se ha de mlocat_pg:';_ ,
10 5i fuese una venda y ponerlo de forma que se apre-
~.Cie Ja figura de una momia. Cuando haya que vendar
Tax at?zg es importante hacer los orificios de la boca,
S nari; 910 y oidos, con objeto de evitar problemas que
£ se purd€hcrear, con la respiracion especialmente. Es-
N tejucge Conometrar, ya que es importante pre-

Las bolas que utilizan para lanzar los Jugadores nun-
ca pueden ser conseguidas por otro jugador. Si se ter-
minan las bolas del circulo se empieza de nuevo.

LA NOTICIA

El numero de jugadores no conviene que/sig n
de veinte; si se trata de personas muy prepatgdas’se
dria aumentar a treinta o cuarenta. AN

Se sentaran en fila guardando absolugdr silencio
prestando mucha atencion, ya que este/juego la Ju
re, El primero dira al segundo una n

10t como pof iar el menar tiempo invertido y la calidad artistica.

ejemplo: « Madrid, Barcelona ¥y Bilbag son ciudades ﬂm WS \ ?9: 3 I

capitales importantes». El segundo fransmitira-al't ‘R Ik '@
tero lo que ha oido del primerg, Y asiund tras otro i mjmm| m PATA COJA B |
pasando la noticia hasta el altimo, q’ﬁ-q inadn‘?ng_i y feveed ‘ -
cibirla la dira en alta voz. Si la da gual \que salig, ¢ | El nﬂlﬁwﬁc jugadores es ilimitado, puede ser indi- .
Primero conseguird un punto y ocuparie] ultimo pues: “vidual o/por equipos, generalmente de seis.
to dejando de primero al que antes era segundo, quie | terreme de jucgo estara comprendido entre dos li- |
dard una nueva noticia que ¢l inventara, ¢ usi s¢ hard Lealel

as pasalelas distanciadas unos treinta metros, Los

siempre. Caso de que la noticia en algy Bomentd nod B/ companeates de cada serie se colocaran detras de la li- |

lle_gue correcta al final, se pasard el lurhg?‘a\co e S nea lida doblando la pierna derecha para que se '
£uird punto alguno el que la emitié. La notic : : que prieddn coger con su mano derecha a la altura del tobi-
pasar de uno a otro con la mayor rapidez po 3 —1 ardn con un solo pie en el suelo, por lo que a
H\‘m‘ 3 (. 2 senal del Jjuez iniciaran la prucba a base de saltos
LA MOMIA . 2

-~ con el pic que tienen libte, consiguiendo clasificarse el
primero que pise la linea de llegada. La prucba final i
la correran todos los niimeros unos de la que saldra el |
campeodn y ganador definitivo. |

El nimero de jugadores suele ser de doce, seis que.
harin de figura y seis de artistas. .
Se les proveeri a cada pareja de un rollo de papel 18

110 i |
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cion, pero puede ocurrir que los que es

intenten mover la bola =objetivos y acercar

alejandola de las de los demas o también d

bola que esta mas cerca que la suya. AN )

-~ Eso es algo que se deja a voluntad de Jugad

I“‘mhabilidad. El ganador del punto s ue |
"‘x\

LA BOLA LOCA

B. _El nimero de jugadores puede ser de d/
El material necesario es una bola de tres
& i

distancias de sus dos bolas s
idos se suelen jugar a di

-, S

de radio, que sirve de punto de refe T objetife
¥ ademas dos bolas para cada jugadop’"qu : J/ﬁ P

' de unos cuatro centimetros de radio, hermalmente &
! ~das de madera. i oy
|

P :
E

N\ \\ o
- Se coloca la bola «objetivos a unos diez metihs, :
den ser menos) de distancia de la linea de lan
Cada jugador lanzs una bola procurando acercarla fe

mas posible a la de referencia, ya que ¢s lo que se per .'
sigue. La segunda bola se lanzard con la misma inten

112
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jugadores es ilimitado,
mia de seis Se pueden |
ue sean precisos y hacer g
wés los ganadores de cada g

cuatro cuarteles; en el de la izquis
. pinta el 1, en ¢l de la derecha de arriba
~ 4, en el de la izquierda de abajo se pinta ¢
la derecha de abajo se pinta ¢l 2. En el
centro no se pinta numero alguno. A tres me

=
>



te dibujo se trazard una linea desde donde se haran los
lanzamientos. Cada jugador dispone de tres monedas
para lanzar, debiendo conseguir siete v media como ma-
Ximo. Se puntuara asi: si una moneda cae cn los luga-
res numerados sin tocar linea se valorara el numero que
alli figura, si la moneda cae sobre una linea y& ’

o

| |
|
=
|I\_'r |II )
lllll;' I'-I I -.z

| ]'\Gh T
Y N | -

VA

[

ré media. Si se lanzan las monedas v suman mas de sie-
te y media. se ha pasado. Lo que quiere decir que de-
pende de la habilidad del lanzador el conseguir unau
otra puntuacion. Si la moneda cae en el centro, es de-
cir en el cuadrado pequeio, sin tocar raya, se consigue
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siete y media, Quiere decir que si eso se consigue en
la primera moneda, ya no necesita lanzar las otras; pe-
ro si antes hubiese lanzado otras monedas y tenia pun-
tuacion, al conseguir colocar la moneda en este cuadra-
pequefio se pasaria también. Cuando todos hayan

crminado su turno ganara el que mds puntuacion ha-
conseguido, los que se han pasado no tienen opcion.
Casy % que dos 0 mas jugadores obtengan la misma

.

p ;ion deberdn desempatar entre ellos, a no ser
que hubiesen empatado antes a siete y media y enton-
“¢es ngJerhacen y cada uno se anota un punto. Las par-
tidas s¢ suclen hacer al que primero consiga o diez pun-

“\_tos, coplcediendo un punto al ganador o ganadores de

cada rofdh
s

AL SALTO LA RANA

i | f El_.,-"'t\':’x}_ném de jugadores es ilimitado.

El ifsterial necesario es una pelota o balén peque-

' ﬁp; . bote suave. Todas las participantes se colocardn
% ra a una distancia prudencial para no entorpe-
nedrse, aunque la que debe estar mas atenta es a la que
-corresponde jugar. La primera de las jugadoras lanza
el balén o pelota hacia arriba y cuando ésta bota en el
suelo, tiene que saltar por encima de ella con las pier-
nas abiertas procurando no tocarla. Por ese motivo la
jugadora siguiente debe permanecer atenta para coger
la pelota una vez que haya botado y pasado sobre ella
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plo, el primer alumno o jugador dice: «Dame la pe
tas. El segundo jugador al decir otra frase debe ir ciar.

la con la palabra «pelotas, aunque esta permitido, a ve-
. tes, se ayude colocando delante un articulo, un adjeti-
¥o, etc, etc. Por cjemplo: «La pelota es honitas. El ter

la que le precedia, pues esta correrd a colocarse al fj.
nal de la hilera, adelantando un puesto las demas. Quien
toque la pelota antes o después de botar: quedari auto-
maticamente eliminada.

~jugador diria, por ejemplo: «Bonita resulta esta

~pifsttn; v. Y asi se continuaria hasta el ultimo partici-
e

<

o
LA CARRERA DEL CANGURO /:ri -
El nimero de Jugadores es ilimitado, aqff' /d/s o

1

veniente lo hagan de seis en seis, o o . 1 5¢
El terreno de juego estara comprendidg gntre dos 1 “ptiede b pEF, eON menos PﬂﬂWipﬂmﬁ’ls: asi como e}hm-
Neas paralelas distantes unos treinta !f;,._:{ s nar la ay»#qe las partes de la oracion en el inicio de
: e s 0 se suele hacer cuando se trata de perso-

Los que han de intervenir en cada s¢ situa 3 ;
detrds dc la linea de salida y se lanzaran g wos | mas preparadas. Ganari aquél que eli-
T s compafieros. Caso de que hubiese va.

itro, simul : hut
"::lc:ﬂl)al;z;es:?it Tﬂz‘;ﬁ'm b - eliminarse, se puede reducir palabras

5’“ Nb\ptxda continuar quedard eliminado, ya que
w}minw segundos para hacerlo. También se

b

Ganara aquél que ha saltado con los piffs
ha perdido en ningtin momento el cquﬁ’ :
en primer lugar la linea de meta, EJ ga
determinar la carrera que hagan todos S

de las series, AN | o, oy, :
AVAP N 4 Y Sed POr parejas en un terreno compacto, pero
k“\.o\\ - ra. Se dibujan dos campos de forma cuadra-
SIGUE LA PALABRA \\lfp_ --*@%ﬁmm metros de lado, unidos por uno de los la-
i

— “'fEl material que necesitan £5 un clavo grande que sor-
leardn quién debe utilizarlo en primer lugar. Aquél que
inicie el juego se colocard en su campo detras de la Li-
nea divisoria de ambos y lanzara contra ¢l suelo el cla-

17

El nimero de jugadores suele ser de unos veinte o vein:
ticinco. El juego consiste en decir una frase de dos, tres
O cuatro palabras v la dltima de ésta simg de primera

para formar otra [rase el Jugador siguiente. Por ejem-
116
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vo; si éste se clava, hard desde donde seght uentra Wna
linea en todas las direcciones que py normalmc -
te es circular, pero sin perder el equili
su poder todo el terreno comprendi
guird haciendo lo mismo mientras

de no hincarse no podra hacer la i nﬂ wroba
nos y pasara el turno a su oponente, r?ui

mo que el anterior, siempre detras dé ava
quedado, pudiendo recuperar ¢l terrel ,pcrdulo y pate
sar al campo contrario. Pero cuando el
perdera su opeion y pasard al otro, y ash
de los dos se apodere de todo el tcrn:no.w
nador absoluto.

LOS CHINOS

El nimero de jugadores es ilimitado, pero se reco-
mienda se haga por grupos de seis a ocho y luego los.

118

f)*

_~ das la

ganadores de estos grupos jugarian otra partida para
determinar la clasificacion final y al ganador. 4
Cada jugador debe disponer de tres monedas y si es
posible que las de todos los jugadores sean iguales, del
-mismo estilo. Una vez determinado el grupo de juga-
s se iniciard la partida. Todos esconderdan en el in
l’o de una de sus manos, una, dos, tres 0 ninguna
r\\v a una senal colocardn sus manos debidamen-
das sobre la mesa. Entonces y por orden irdn
numero que elige cada uno pensando o cal-
pumcro que van diciendo o cantidades, se
para comprobar después de sumadas to-
das quién es el que ha acertado. Quien lo
cdnsnga'l p.nb participa hasta otra ronda y en cada ron-

lando
van antn

hab rdedor, pues en cada grupo se irdn «sa-

iendos I e acierten y de los dos dltimos uno serd
n:Lp::rdq" p quien se le apuntard una porra. Los jue-
suglén ser a tres porras y el que se las apunte que-

ol da ehmrﬂ\do definitivamente, aunque también pueden
Y sera

a menos, eso depende de lo que se acuerde

| ent }%La;if]ugadoms.
i<
CIEN METROS VUELTA

El numero de jugadoms es ilimitado, aunque normal-
mente se hace con seis grupos de cuatro.

El terreno de juego estara formado por un campo o
pista de seis calles de cien metros de longitud.

19
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1a deportiva, Se trazarn ocho lineas paralelas ¢ |
tes metro y medio entre una y otra, de unos ochenta
tros de longitud. De diez en diez metros se dibujard

El material necesario es simplemente un pequenio pa-
Jo de madera o testigo

Este juego sera dirigido y vigilado por cuatro jueces;
dos en la linea de salida y dos en la de llegada, Cada
jugador de cada equipo recorrera cien metros, pety
siempre en sentido contrario al que leva su
ro, de quien debe recibir ¢l testigo, ¢l cual

3 B " ~_El material necesario es una silla pequefia de cole-

= \os los jugadores participantes se situaran en la

gado en la misma linea de salida y llegada, -, \l‘m\ga{ alida, cada cual provisto de una silla, senta-
‘habra dos corredores en la linea de sali : " do sofy la misma. A una senal del juez arbitro se le-
de llegada. /N S mantar de la forma mas rapida posible y cogiendola
Fo—T FSlisiHa corl hacia el primer circulo de su linea, en
S [/ donde deBefan sentarse sobre él con su silla; de alli al
— % L f \otro y al|gh hasta que lleguen a la linea de legada.
e - - B “Es importante la rapidez empleada por cada uno de
e d | E | P ellos, yaciI ran sentarse y levantarse en ocho oca-
- | | —F & |siones, p llegar a la meta deben quedarse senta-
_ )
—> L | @SB a alpund durante la carrera sg le cayese lasilla o
= e\ ¥ nose sengase’en alguno de los ciredlos de su recorrido,
i ﬂ*ﬂ—v — w s¢ra clihingdo.
\‘_o \ % = N/
Ganara aquel equipo que invierta meng \hn ho en. iy Y,/

hacer el recorrido y no haya cometido inf
na a juicio de los arbitros.

wgu
\Q{’k[f O L Ef nimero de jugadores serd de ocho.
H"‘x.,_h__ .~

CORRE TU SILLA El material necesario es de ocho juegos de fichas de
v " distintos colores; cada juego comprende dos fichas. Se
El niimero de jugadores es de ocho. ' sentardan todos los jugadores formando un corro y el

El terreno de juego puede ser ¢l patio de recreo o pis-

_ circulo de veinte centimetros de radio en cada linea.

juez arbitro entregard secretamente a cada judador dos
121




fichas, una de cada color. Es decir, que ningtn jugador
sabra el color de las fichas del resto de sus oponentes.
Se sorteara quién debe iniciar el juego v a partir de és-
te por ¢l orden en que se encuentren sentados. Este ju-

gador puede cambiar una de sus fichas llevando. :ig‘
0 .

no cuya ficha desea cambiar a la espalda, indica

quién desea cambiar y de qué mano; entoncdsel elegi.
do llevara esa mano detras y el arbitro hawm & cambj@
Quien reuna las dos fichas del mismo colbi5¢ ap
ré un tanto, consiguiendo ganar la partida quien anges
consiga sumar tres tantos, [ Y/

©qp ®©:
Es importante que cada jugador c‘; le las ‘
venidas de aquellos con los que ha canibiado y sobre

de indios, caballos, soldados, carros, diligencias, etc.
~ Cada jugador dispondra de veinte a treinta de estas
I)ﬁgums que situaran frente a frente, a una distancia de

-

v y medio, mas o menos. Se proveeran de una go-
‘@c? forma de hilo que ataran a dos de sus dedos de

. lamino, y de pequenos envoltorios de papel que les
e ser\\l de dardos. :
b Coloedrin estos envoltorios junto a la goma y al esti-
rar éste-facia atras y luego soltarla, le da impulso a
, los -da'ﬁkws"m para que salgan disparat.los l.uacia el lugar
“en donde si oponente ha situado el ejército. Ambos se
coloca tras de sus hombres y material desde don-
Ae efec -q.In sus disparos y quien derribe al otro to-
| daa las! serd ol vencedor.
Y 8i d¢ un disparo derribase mas de una de las figuras
" sera vahido, y no se estimard otra cosa que no fuese ¢l
todo qué mano es la que ha movido. ' /)", : ¥ | r'ais"f‘,ﬁlﬁ- «dardos.' de papel, utilizando como tnica
Se penalizara con la pérdida de un puffie si alguno / arp‘l&lq{,goma mencionada.

de los jugadores cambia sus fichas de mantaCaso de r /{,-,z’
volver a las andadas, dejard de jugar. ,I/:‘*xH Pty o/

O "__,z
=
"

, SALTA Y TREPA

El nimero de jugadores es ilimitado.
El terreno de juego consta de un espacio de ochenta
metros lisos, cuarenta metros con obstaculos (cuerdas,

A LOS INDIOS B

El numero de jugadores sucle ser de dos. y
El terreno de juego puede ser una habitacion, pasi-

llo, etc. ta a una altura de dos metros y medio,

122 123

El material empleado son figuras de madera oonnna -
pequena base, hechas de marqueteria; tendrén forma

bancos, sillas, etc), y al final una cuerda anudada suje-
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terial necesario sera el siguiente: folios de papel'y
ligralos. L
Se nombrard un jurado compuesto por tres almnnosf v
. que seran los que puntuen los cuentos...
4 ~-Se concederan diez minutos a todos los jugadores pa-
@ preparen esquematicamente el cuento que pien-
ol i tar. Después se le concedera otros diez minus
jue en ese tiempo lo cuenten a toda la clase.
ré tomando nota y se tendrd en cuenta la ori-
gk‘cstilo ¥ su exposicion.
\ :

SALTA ﬁ@cm
_ Elnum mb jugadores puede ser ilimitado, Se co-
ocan aga segun van saltando sobre ¢l primero,
Jue en po doblada sobre si, sujetando su cuerpo

al qoloca;modm sobre sus rodillas, se coloca en la

linea de satida Saltan sobre €1 todos los participantes,

“&_ | & ﬂ‘ endoe!qus ir agachandose una vez que hayan sal-
siok oo e ado

Si alguno de los participantes no sors al Altimo, formando una cadena interminable, ya
la cuerda, quedari automaticamente elin » ) si ra se va repitiendo constantemente.

rribase obstaculos, por cada uno de ellosusc '- b= . requiere velocidad y control al saltar.

Zara. \l g

s
~ El nimero de jugadores es ilimitado.

El terreno de juego es ¢l mismo empleado en el jue-
go de boleibol,

_ =~ 000000

iy o,

Cada jugador deberd corre a la mayor ;
ble estas distancias, evitar no tirar ningane ngzamo,de los obg-
taculos que encontrara en su moornH ‘cuando Ile-
gue a la cuerda anudada debera trepa t clla a las
tura de dos metros v medio.

Habra dos jueces, uno que contro nempos
:gli‘::(;:s por ]c:ada uno de los pa.mcl ? v ¢l otro

salidas. Se tomaran las as hechas p
cada jugador y ganard el que almnmjbr crﬁmf
tro, v

hidez po

INVENTA TU CUFENTO

El nimero de jugadores suele variar, ya que se g e
de hacer entre grupos reducidos o a nivel clase. El ma-
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Semuqméndebeempaarya:"f"',_"‘g
dehnwlabollaumdismﬂa .
to de que el segundo, desde el «guas, ad e
———_palme lancelasuyamtemandolourhdel
asi lo hace es «merax, después lanza otra vez
farle «piex, y tiene que haber un espacio
pd’ st pie denoserasldebedejardejugary
su f" o, y hacer lo mismo del anterior. A no
“que h Blese un tercero y le corresponderia hace
DCTO i mlmltandoalprimemSlcualanem

 El material necesario es una red de las utilizadas en
¢l mencionado juego y un balon reglamentario del mis-
‘mo, 0 pelota de goma muy similar.

£

Saave —5G Mos le d A ¥ también «pies, tiene derecho a
5 | / !é otra lo consigue se llamard stutes, di
~ Cada jugador dispone de cinco lanz csde e %- rmente a lanzar su bola al «guas
la linea de saque de un campo, debi por en- | ( hac ganado la partida. Caso de no ser
‘cima de la red el balon o pelota y bot | cam- - al oponente hasta conseguir el obje
po contrario. Deben golpearlo so 5 F ay qu ¢T en cuenta que mientras no =6 |
manos, anuldndose aquel o aquellos lan jax, lo dados se mantienen y que de :
¢l balén contra la red o fuera del cainpo ppucsto. uar /la misma partida, siguen teniendo validez. Esun
~ Ganara aquél que haya logrado punwj}lqs cingo ve-" Juegc en/dohde se intercambian bolas al ganarow
‘ces, y de hacerlo varios, desempatarin ¢, — der; a tambxén se hace por tantos.
ta que solo quede un ganador. \.\{

Elnﬁmmdejn@adonsuaparﬁrdo dos.

Se hace un agujero (sguas), ¢n el suelo, de unos cin-
¢o centimetros de didmetro y una profundidad de cua-
tro a cinco centimetros.

tmsdclado. senalando un pequmocimuloen' ;
de sus angulos, en la mitad de cada uno de
y en ¢l centro del cuadrado, contandose en to
circulos.




: n principio ‘Ja
m un Iado totalmente libre (pueden elegir el

‘que quieran). Los nameros uno, dos y tres,

equimyal cuatro, dnmyecis,otmcqu %

10s se ponen para indicar como deben situz

©§ necesario que lleven nameros los

= 3 mdogurossmuosospaum;
e 5D~ gun lle.&lqucleocnmcsto.pusaﬁ_: cupar
2 | | |

f-‘d "

~,.-4

- Dos jueces dirigiran aninei fiego. N . [ que aquel g "sesepamdelmstoquedad
A I!unucolocadosenzu:igudpm s ~ tosry clnmubrede-umisappmmn_‘
i ‘con una sefal el inicio d - cambian al iniciameljuegoq

‘Ganard el equipo que sitie cinco eceks
"enl(nea.porloqueemxeeuosde
- para ocupar los circulos que les interese., “a\%
h ~ Se deben trasladar corriendo v el primero que p
ii:»miu:ulolcc:orreltmmdcraaél.!;‘.sunju»gaaen
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Cada jugador se proveera de una bola de madera pe-
sada de un radio de cuatro centimetros. '

Se jugara en un camino o en el campo abierto senali-
zando ¢l recorrido con unas banderitas, procurando ha- . quenas notas en las que liguran los puntos g
ya sinuosidades para premiar la habilidad de los 1am L, -nen,y luego se hinchan los globos. se atardn
zadores. Cada jugador lanzari s bola ranta “ ~é d ; D 1 A on un hilo quedando una separac '

 tes de madera de a cual se colga
i viamente se colocaran en el inte

mo sea necesario hasta hacer el recorrido dé iy v
ta, panando aquél que alcance primero }q\ ‘
ta. Los lanzamientos se haran por rigunﬁer /chn. ha
la vigilancia del juez arbitro. TG/

|IllI II.J
LA MANZANA FLOTANTE Lt

|'

.
&

A

1) {
El nimero de jugadores es ilimftado o
Se dispondrin ocho o diez recipikaies pocd pr
dos casi rebosantes de agua: despieese pondei enea’
da uno de ellos una manzana que Hot. ra libremente)
los participantes se pondran de rod.m von las manos
ala espalda e intentaran coger la my 22' na conla boeg
7 gAY _

sin mds avuda. - . w ,
ards " Cadiwgador ird provisto de un «dardo

Ganara aquél que logre cogerla con.
la) ¥ no cabe duda que serd un espectac e - unakler y un pequeno cucurucho de pa
ver como tendrin que sumergir parte de's € 4pravara el orden de actuacion y se »
ra coger la manzana, icddistante del objetivo unos dos metros
O Linzaran sus disparos. Cada globo que expl,
s encia de haber hecho blanen can ef
~ jard caer la nota con los puntos obtenidos.
%t:fador que mayor nimero de puntos haya cor

PINCHA TU GLOBO

El ndmero de jugadores es de ocho; al existir mas se
pueden hacer varias rondas.

b

St
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plan las normas del juego v si alguno no las.
quedars descalificado.

El niimero de jugadores es ilimitado Se sorteard el
juez que se encargard de dirigir el jﬁ” 8’gratda partici- .
pante se proveeri de un folio y un boligrafo. El juego = , SRSy
consiste en escribir tres palabras por carga un ;% ) > ABUELITA, (QUE DEBO HACER?
letras del abecedario, pero no por un orden, 1 A on '
¢l juez puede iniciar el juego indicando_e i ; e T s : e"l, :,e;sj,:? :::::;s‘;g:;
palabras que empiccen por la M--deswe&j@; < B oitlns s citin e 61, Primicramenite)

i luegode g?rbl: B, ctc. Lo que sl! harénlm ;{;las ie_diue quedard junto a una pa P
tras del alfabeto. Ganara aquél o aquellog.gue mas pune” 3 & B
tos obtengan, va que cada palabra corrégge califica A distanciade unok ol WALER

| | | A

wuntard a la abuelita: «Abuela,

¥ con un punto, A 3 hacer?». La abuelita contestaa v
‘Q: | in | pa tes; a otra; «Da un paso de b:

| o= o \ o de canguros; a otra: «Da
CRUZAPIERNAS -’ ' [« P= xin paso de cangrejos, etc;

~ : fue yna de las.pérucipama llega hasta
Hg la/abuglitd Entonces se quedara ocupando
Py se ‘a iniciar el juego. :

h
Q El nimero de jugadores es ilimitado. Se so
ver quién es el que se queda. Una vez hecho
to de los participantes se alejan corriendo
transcurrido un corto espacio de tiempo,
dé intente pillar a uno de sus companeros.

N i P y : rejon,
El nimero de jugadores es ilimiladlla;f"‘ \ a o haya chmtestado a todas, volvera otra vez
e puede hacer sobre el bordillo de wnd 3tera b tra-
zando una linea en el suelo de una longiyrd de ve . ti-
cinco metros. Consiste en ponerse con los abiers.
tos en cruz y seguir la linea que senalan s;:i' 4 203
cia la derecha o a la izquierda, segtn prefiedind pero.
siempre en la misma direccion, cruzando las § riges
al andar en horizontal debiendo pisar siempre la
trazada o el bordillo. :
Ganara el que menos tiempo invierta en ¢l recorrl-
do, el cual sera cronometrado. -
| juez vigilara para que en todo momento se cum-

A
d
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mento que lo logre, él quedard libre y el apresado ocu
para su puesto, volviendo a iniciarse el juego.
Normalmente se suele determinar ¢l campo

£0 para que las carreras no sean demasiado |

ENCESTA

El ndmero de jugadores es ilimitado.
El terreno de juego puede ser el ca
to del colegio; solo es necesario un
El material empleado

s una canasta v
glamentario de este

Jjuego o una pelota s

Se trazaran tres lineas semicirculaﬁ -
-~
I\-’

LR

=
4
;

4

-
L

-0

e P

~~los es asi: uno, dos tres, dos, uno. Si se hiciese

z

AL

A

B

izquierdo, otro desde el derec
Cada enceste se valorari por un punto y ¢
gue mayor nimero de scanastass cons|
¥5e un empate, se desempataria desde la |
eidficineo, lanzando cada uno tres tiros.
lizara con la pérdida de la canasta

LY L)

it pisaten la linea desde la que estuviesen lanzs do

Cnesg mento. A \
Ry a1
".'?'l,

LOS

-
-V

el nq'mb de jugadores es ithmitado; se puede jugar
- ivid ente 0 por equipos. ‘

El majerial necesario serd de dos bolas de 1
) di%ﬁtlmelros de diametro y nueve bo
~ | de paldeilindrico de treinta centimetros de longi
/ Seid ,._ los bolos formando un cuadrado ocup
{‘% ro esquinas, los puntos intermedios de |

¥ el centro del cuadrado; la separacion de
b5 serd de treinta centimetros, La colocacion de

]

en la primera bola, le dard derecho a una bola
decir lanzaria tres bolas. El juego consta de
zamientos de dos bolas por cada jugador y
nador quien mas puntos haya sumado al fin



no vak" diez y si no hay pleno se valorard cada bola por
un punto.

LAS CHAPAS

El namero de jugadores puede ser de dos
te. Con tiza se dibuja un circuito sobre una :gé;;f
mento; este circuito puede tener una anc ;
centimetros, siendo la longitud y la configuradién a g
to de los participantes. Cada jugador ump@m una v

a su chapa con un dedo, no debiendo saligghhcs la cha- 4

pa del trazado del circuito, se permite quede sobrela
linea. Si sale fuera, volverd al lugar dq dond,é‘Se

impulso, debiendo esperar su turno [)Iw al
zar. El primero que llegue a la meta se¢ venced
n,_...i' H —

EL CHARLATAN L f o\

ra un jurado compuesto de tres companeros q
los encargados de puntuar la intervencion de t

participantes en el juego. Cada uno de cllos se provée.

ra del material adecuado a su demostracion de habla-
dor en el tema elegido.

La prueba a que se someten en este juego es la de in-
tentar convencer al jurado de que les compren aquello

136

o %
El nimero puede ser de ocho y caso de hiber mi&s_k I
se hacen rondas de este nimero de jugadores: gi:

-
-~
L1

0}»”8! numero de jugadores es ilimitado.

cn sin dejar de hablar en ningun momen-
/1o de -nlu rvencion. Se les concederd a cada uno diez
mlm s atiedanda eliminado aquél o aquellos que per-
nwdan «":allados por espacio de diez segundos.
Lw ctos a calificar seran: facil palabra, exposi-

6n$ |
q r/u "s"r lla v de manera especial su método persuasive.

El material necesario es una piedra en forma de hu-
so, llamado «forrios, cuyo peso debe ser de un kilo, Se
traza una linea recta y después un semicirculo de un

metro de radio; el espacio comprendido en ese semi-
circulo, llamado base, es el destinado para el lanzador.
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Todos los jugadores lanzaran tres tiros cuyas distancias e «Figuritas de ceras. En ese momento se deben que-
se medirdn y anotardn; primero lanzan todos una vez, dar todos totalmente quietos con la figura que estaban
después un segundo turno y luego el tercero, Se pre-. haciendo. Después pasa ante ellos el que se queda, in-
miardn dos marcas: el lanzamiento mayor y la suma de tentando hacerles reir o que se muevan. Cualquier co-
los tres lanzamiento, con objeto de que la regularidad - sa de estas dos seria motivo para eliminarlo, perdien-
i surecompensa. Quicn al lanzar se salga de labad opeion de seguir jugando hasta que diese comien-
s:ﬁ lanzamiento se le dard nulo el tiro, sin pesib turno. Se repetira la misma accion con los que
dad de repetirlo. f"\f )
i

AR,

Iﬂ'llllﬁ I‘rr'
El nimero de jugadores es ilimitado, pcﬁbsgi"tcan Pa-s , |

ra elegir cuatro que se quedan. Estos se de la g | EDA 88!! LA MESA

no y corren juntos intentando rodear a | qu ?T'r“' ” 4 i _. S
libres: Segiin los van apresanda ce van upfEhide a cllog | JEl namg - jugadores ex ilimitado, pero deben ha-
‘#e cuatro; también se puede jugar por
f |

LA CADENA

hasta conseguir encadenar a todos. Una vez Togrado es 3 <

to, se vuelve a iniciar el juego, El lugar appofiado para Beguipos. L ) -

~este juego es el patio de recreo o una plaza geb pue ‘;.,-E : 5l mafenial empleado sera de cinco mesas pequefias
__ .'j ¢ elas

“0 barrio, con objeto de 1ue haya espacio suHgcnte pa s tuales se colocaran en fila a una distancia
ra desplazarse con facilidad. N\
A,

de tre ros de la linea de lanzamiento. Cada juga-
(Wt "d.o avisto de cinco monedas grandes o tejillas de
padén del tamano de esa moneda. =
T6pda jugador lanzara sus cinco monedas, debiendo
f_ficjar sobre cada mesa una de las monedas; cada mo-
~ - neda que queda sohre la mesa se le concede un punto.

Y ganari la ronda, aquél'que mas puntos haya conse-
guido. Si se hacen varias rondas, después se jugard la
final entre los primeros de cada una de ellas.

Fi
0y |
A LAS FIGURITAS DE CERA \Qpp

El nimero de. jugadores es ilimitado. Se sortea para
ver quién es el que se queda y da comienzo ¢l juegoa

una senal de éste. Todos los jugadores empiczan a ha-
cer liguras con su cuerpo hasta que el que se queda di-
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¥ un balon o pelota. Se elegirs el me
‘que defienda la puerta y todos tengan

‘uh_ #
.;:'0-‘.

-
- »

suya contrz la misma pared intentando que pueda le- tor de television dando tre:
gar a menos distancia de un palmo de la de su oponen- vas, musicales y teatral.
te. Si asi lo hace, aquel deberd pagar un cromo o pren- Se valorara de cero a cinco p

da determinada a éste. Si no se acercase como minime - ___ noticias, resultando ganador ¢

a un palmo del que la lance, perdera su turno v deigrg 12 T4 untos consiga. En el caso de ha
paso para gue su companero de partida vuel ﬁ contara dos chistes que se v
pear su moneda nuevamente. a" ' da uno. Si persistiese el em
f%/ Z=  poesfaque serd la que dccildi;_'&j; -
/ =Ry : ra muy en cuenta la facilidad de ex
GOLEADOR ;;'M"r.,f' & S 11 o @é&idad en la presentacion.
: d “Ifr A\ \I'-,
El nimero de Jugadores es ilimitad ',a\ que s¢ ha- ALA .H DA
ran grupos de seis. S = <A \ \ .
El material necesario es una porteriiué balonin: ~ \Eln de jugadores es ilimitado y se el

dante al que hara las veces de smiac
pasand manos unidas, en cuyo interi
ba- o allo ¢/predrecita, por las manos |
det e B8 participantes que estaran sentados
&‘E' wadorde % I en el $iiely; En uno de ellos dejard el
l§' inco go- ‘g =40 A

tunidud. Cada Jugador T una tan'da'l,gg:
1ros a una distancia de cuatro metros o
ellos. Aquél que marque mas goles Serd
cada serie. Entre todos los que marquer,
les se hard una ronda final para que en igtgnda de

seis disparos se determine el mejor golea 0

) deberd cumplimentar aquél que la
O 1da en su debe; si no l”'c‘dc sch sC
" LAS CARAS

e

El nimera de jugadores ex de seis y seran valorados
POr cuatro jueces que puntuaran la actuacion de cada
uno de ellos. Cada jugador debe representar a un locu-
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‘El niimero de jugadores es ilimitada
be hacer por parejas y si lo desean



e petderi la G "‘% d
pasm mmouuwmpaﬂe rti
anzadas y antes de cacr al sy ?’ mno
 las «cantas dice: 'cBamjo».H sultad,

validez v debe lanzarlas otra «::3#



