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El libro de 203 JUEGOS ha tenido varias reediciones, pero la presente
impresidn tiene una nueva caracteristica, ha sido revisada, corregida y
aumentada gracias a las experiencias que nos han hecho llegar los Ani-
madores que quieren contar con instrumentos cada vez mejores para
dar un nuevo y fuerte impulso a la vida de sus grupos. Asi, hemos preci-
sado las instrucciones de algunos juegos, aumentamos su nimero y ela-
boramos un indice, que te permitird encontrar de manera rdpida los
juegos que ofrece este libro, segin los materiales que se necesitan pa-
ra ponerlos en prdctica.

Te recordamos que la Comisién de Pastoral Vocacional Sacerdotal Ar-
quidiocesana cuenta con toda una serie de libros para mejorar la vida
de tu grupo, puedes ver los libros en la Web monaguillos.com.mx

El juego es una actividad que lleva al desarrollo fisico y mental del ser
humano de una manera dgil y divertida.
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Los Juegos en todo grupo apostdlico tienen un propdsito y éste debe
estar bien definido en la mente del Animador, asi como en la programa-
cién de sus reuniones semanales. El propdsito del juego se lograra si ac-
tdas con comprensidn, con disciplina y con entusiasmo.

Al iniciar un juego deberds explicar las instrucciones de una manera

breve, clara, precisa y preguntar a los participantes si tienen alguna
duda.

Los juegos que aqui te presentamos los puedes cambiar, de tal manera
que con un poco de imaginacion inventes uno nuevo, tu imaginacion te
servird para adaptarlo a los temas de estudio y a las necesidades de tu

grupo.

Recuerda que el juego puede ser un instrumento para:

a) Desarrollar aptitudes tanto fisicas como mentales. EI Animador por
medio de los juegos puede conocer las capacidades de los integran-
tes del grupo y asi ayudarles a que las desarrollen.

b) Ensefiar: el juego es un medio para que los participantes aprendan
nuevas maneras de convivencia y de encontrar nuevas soluciones a
los problemas.

c) Reforzar los conocimientos que se han adquirido en el tema de es-
tudio.

d) Desarrollar la imaginacién, ya que el juego obliga a la participacion
creativa va de todos los miembros del grupo.

e) Propiciar la comunicacion entre todos los participantes, por eso es
importante que los equipos o parejas de jugadores se intercambien
de manera constante.
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f) Desarrollar el compafierismo. El Animador debe lograr que el juego
sea el medio para crear compaferismo entre los miembros del grupo
haciendo que se despierte en ellos un fuerte espiritu de amistad, en
ello tiene un papel importante el saber perder o ganar.

g) Suscitar la disciplina y el orden. La disciplina es indispensable ya
que por medio de ella podremos alcanzar el objetivo de cada juego.
Su prdctica propiciard en la persona una mayor agilidad y orden en
todas sus actividades.

i) Saber respetar las reglas. El cumplir con las reglas hace que los
participantes en los juegos se den cuenta que en la vida hay reglas
y que si las respetamos permitirdn nuestra convivencia con un ver-
dadero espiritu de fraternidad.

COMISION DE
PROMOCION VOCACIONAL SACERDOTAL ARQUIDIOCESANA.
ARQUIDIOCESIS DE MEXICO
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1.- Mustang al Ataque

Los jugadores se forman por parejas dentro de su equipo. Un ju-
gador de la pareja se pone en posicion de carretilla y el otro lo to-
ma de los pies. El Animador marca una meta, a la cual tienen que
llegar las carretillas y después regresar a sus lugares para que
salgan las siguientes parejas.

2.- A Gatas Ganarads

Se forman varios equipos. A la sefial cada jugador, por furno, co-
rre hacia un punto determinado y regresa a su lugar a gatas y ha-
cia atrds. El siguiente jugador no se mueve de su puesto hasta que
su predecesor, ya de pie, ocupe el lugar que le corresponde en la
linea. El ganador serd el equipo que termine primero.
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3.- Gemelos

Los jugadores se colocan por equipos. Dos jugadores de cada uno
caminan con los brazos entrelazados fuertemente y espalda con
espalda, el ndmero 1 hacia adelante primero hasta llegar a la meta
y el ndmero 2 hacia adelante de regreso. Luego lo hacen el 2 y el
3, el 3y el 4,y asi sucesivamente. Gana el equipo que termine pri-
mero.

4.- Espectdculo

Este es un juego ordinario de relevos, sélo que es espectacular
por el hecho de que el primer jugador del equipo salta, el segundo
va en cuclillas, el tercero camina hacia atrds, etc. El equipo gana-
dor es el que termina primero.

5.- Al Rescate

Se forman dos equipos iguales y se marcan una linea de salida y
una de llegada, el primer jugador de cada equipo se coloca en la
meta, a la sefial del Animador, corre hacia la linea de partida, foma
de la mano al primer jugador y corre a la linea de meta, al llegar el
segundo jugador regresa por el tercero y asi sucesivamente, gana
el equipo que llegue primero a la meta.

6.- Escaleras

Se dividen a los participantes en dos o mds equipos los que se
sientan en el suelo con los pies extendidos, a la seial, el primer ju-
gador de cada equipo se pone de pie y corre por fuera al final de




www.monaguillos.com.mx 9 203 Juegos

su hilera desde donde van saltando so-
bre las piernas de sus compaiieros hasta
llegar de nuevo a su sitio, ya que se ha
sentado se para el siguiente compafiero,
salta sobre el primero, corre al final de
la fila y salta sobre todos hasta llegar a
su sitio. Gana el equipo que termina pri-
mero la carrera.

7.- Calles y Avenidas

Se forman varios equipos con un ndmero ilimitado pero igual de
jugadores. Los jugadores formardn lineas horizontales cuando se
diga “callesQy lineas verticales cuando se diga “avenidasQ siempre
tfomados de las manos por equipos y con los brazos extendidos.
Hay dos jugadores fuera, “el perroQy “el gatoQ los cuales se colo-
can a cada extremo de las lineas formadas.

Al dar la sefial, “el perroOtiene que alcanzar al “gatoOcorriendo
por entre las lineas formadas por los jugadores. Estas lineas cam-
biardn segln vaya diciendo el Animador “callesOo “avenidasO Al
ser atrapado el gato se cambia de jugadores.

8.- La Tormenta

Se trazan varios circulos, de manera que todos los jugadores,
menos uno, tengan el suyo propio. Cada circulo representa la casa
de un jugador. Lo que estd fuera de los circulos se considera el
jardin. A la primera sefial los jugadores tienen que alejarse de los




www.monaguillos.com.mx 10 203 Juegos

circulos. En cualquier momento el Animador hace una segunda se-
Aal imitando una tormenta, entonces todos los jugadores corren a
ocupar algin circulo, pero uno de ellos se queda fuera, perdiendo.
En seguida se quita un circulo, y se vuelven a dar las dos sefiales,
de manera que otro jugador quede sin circulo. Asi continla el jue-
go hasta que sdlo quede un jugador.

9.- Buscando Compaiiero

Los jugadores forman dos circulos, uno interior y otro exterior,
de manera que queden formadas varias parejas. El Animador da al-
gunas érdenes como: “Las manos sobre los hombrosO "De espaldas
las parejasQ etfc., y en el momento que diga “frente a frenteOto-
dos deben cambiar de pareja. El Animador frata de encontrar
también pareja y asi el jugador que queda solo es el que pasa a dar
las ordenes.

10.- Chapulin Corre que te Alcanzo

Se marca un circulo que representa el resguardo de los
“chapulinesO Los chapulines paseardn muy contentos por el prado,
yendo siempre de cojito. La “ranaQ un jugador cualquiera, debe
atrapar a los chapulines que se encuentren en el prado, lo hace sal-
tando de cuclillas. Si un “chapulinOllega al circulo no podrd ser
atrapado por la “ranaO Aquel que sea atrapado se convierte en
“ranaOy ésta pasa a ser otro “chapulinQ

11.- El Balon Humano

Se forman dos equipos, cada uno con su porteria. EI Animador
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pregunta cudl es el jugador mds
fuerte; el primero de cada equipo
que diga “YoO es escogido como
“balén humanoO Los dos balones son
colocados en el centro de la cancha.
A la sefial, el equipo 1 trata de ano-
tar un punto cargando el balén del
equipo 2 hasta la porteria de éste, y
viceversa; al mismo tiempo los equi-
pos tratan de que no les anoten gol.
Los balones no opondrdn resistencia. Gana el equipo que anote el
primer gol.

12.- Zig Zag

Los jugadores se colocan en fila separados tres pasos uno de
otro; a 50 metros estd el poste o punto de giro. Los jugadores es-
tdn sentados con las rodillas abrazadas. Sale el nimero 1, da la
vuelta al poste y vuelve a sentarse en el dltimo puesto. Pero antes,
al pasar, tiene que tocar al nimero 2 y hacer zig-zag entre sus
compafieros para sentarse a 3 pasos del dltimo. Quedan eliminados
los que tocan el poste o a alguno de sus compafieros.

13.- El Gusanito

Los jugadores se colocan por equipos. Cada jugador toma con su
mano derecha por el tobillo, al compafiero que tiene enfrente. Los
equipos conservando esta posicién corren hacia la meta. Si un ju-
gador se suelta el equipo debe principiar de nuevo. El primer equi-
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po que llegue gana.
14.- El Espectaculo

La feroz tribu de los “GlicalesOacaba de hacer prisioneros a
unos desdichados viajeros. Uno de los guerreros se ha compadeci-
do de los prisioneros y, para salvarles la vida, les ha ensefiado el
codigo de urbanidad vigente en la tribu. Les ha dicho que cuando
se hallen en presencia del gran “SachemQ segin el emblema que
éste les presente deberdn actuar en una u otra forma.

Se explica pues a los prisioneros que, por ejemplo, azul significa
arrodillarse; amarillo, dar vueltas sobre si mismo como trompo; ro-
jo, ponerse de pie: verde poner la frente contra el suelo; etc., se-
gln la imaginacién del Animador. Al aparecer el “SachemOlos juga-
dores deben obedecer sus érdenes, interpretando el cédigo, segln
los colores que les muestre. Aquellos que se equivoquen quedan eli-
minados.

15.- El Molino

Se forman dos equipos con el mismo ndmero de personas, si uno
de ellos es de hombres y otro de mujeres, fanto mejor. El primer
equipo se toma de las manos y forma un circulo mirando hacia
afuera del circulo, en tanto que el otro equipo se coloca a su alre-
dedor tomados de la mano y mirando hacia el interior, de tal mane-
ra que cada uno de ellos tendra a una persona de frente, se les pi-
de que se fijen bien en ella ya que serd su pareja en el juego y que
los dos circulos van a girar a su derecha y que cuando el Animador
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de una palmada y diga iYal se
sueltan de la mano buscan a su
pareja, se toman de las manos y
se agachan, la dltima pareja en
hacerlo pierde y sale del juego.
Las parejas que van saliendo
pueden pasar a ser el jurado y
ayudar al Animador a determinar
quién ha perdido. Ganan las dos parejas que queden al dltimo.

16.- El Molinillo

Los participantes se integran a un sélo circulo, todos tomados de
las manos y se deja fuera a una pareja, que tendrd que caminar al-
rededor del circulo, pero sin soltarse de la mano, en un momento
dado le pegan en las manos a unos de los integrantes del circulo, en
ese instante las dos parejas corren alrededor del circulo. La pare-
ja que pegd en el sentido en que iba, la pareja a la que le pegaron
en el sentido contrario, de tal manera que la pareja que llegue pri-
mero a ocupar el espacio gana y la otra repite el procedimiento.

17.- El Barco

Este juego también sirve para animar e integrar equipos con
gran rapidez. El Animador dice al grupo que se encuentran en un
gran barco, pero a punto de hundirse, por lo que para poder salvar-
se es necesario que atiendan a las indicaciones del capitan y asi
puedan abordar las lanchas de salvamento, la dnica limitante es
que en cada lancha sdlo pueden entrar los que él indique, porque si
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no es asi todos los de la lancha se hundirdn, para hacer las lanchas
el capitdn dice un nimero, 3, 5, 8, etc. y todos se foman de las ma-
nos. Si en una lancha se tienen participantes de mds o de menos se
declara hundida y los jugadores pierden. El capitdn va cambiando
rdpidamente de ndmero y eliminando a los ahogados. Si se quiere
saber en cuantos equipos se puede dividir el grupo entonces no eli-
minard a los ahogados y el juego terminard cuando se tenga a to-
dos los participantes integrados en un equipo.

18.- NUmeros en Carrera

Se forman dos equipos con un ndmero igual de participantes y
se colocan a cada extremo del patio, en donde se humeran, sin que
los del otro equipo se den cuenta, a una voz del Animador los inte-
grantes de los dos equipos corren hacia el centro del patio y gri-
tan su ndmero buscando al compaiero del otro equipo que tenga su
mismo ndmero, cuando la encuentran se toman de la mano y corren
al lugar designado como meta, la dltima pareja en llegar se va des-
calificando al igual que las que tomen por pareja a la que tenga un
ndmero diferente al suyo, o sefialen con los dedos el ndmero que
tienen. Cada vez que se reinicia el juego se vuelven a numerar los
infegrantes

19.- La Aduana

Los jugadores forman una fila, hombro con hombro y corren al
otro extremo del patio, el que pierda la carrera serd el agente
aduanal y se sittia al centro del patio y dice con voz fuerte “PasenO
y el resto de los participantes tratardn de cruzar el patio evitando
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ser atrapados por el agente
aduanal, los que no logren esqui-
varlo se convierten en agentes y
ayudardn a atrapar a los que
cruzan, se puede pactar el juego
a tantos cruces o hasta que to-
dos sean convertidos en agentes.

20.- Iglesias y Sacramentos

Se hacen equipos de 3 perso-
nas, dos de ellas se colocan frente a frente y alzan los brazos para
apoyarse en las palmas de la mano y simular una iglesia, en tanto el
tercer jugador se coloca dentro de la iglesia en cuclillas y serd el
sacramento, al centro se coloca un jugador que dird “sacramentosO
y todos los que tienen ese papel cambian de iglesia, el que dio la
voz aprovecha para colocarse en una iglesia y el que se quedd sin
lugar pasa el centro y dice “iglesiasQ entonces todos los que son
iglesias deberan cambiar de lugar y de pareja, para formar nueva
iglesia, pero sélo en donde existe un “sacramentoQ El que perdié
pasa al centro y dice “fin del mundoOy entonces todos, iglesias y
sacramentos, cambian de lugar y se forman nuevas iglesias con su
respectivo sacramento. En adelante los que den la voz pueden ele-
gir entre sacramentos, iglesias o fin del mundo.

21.- La Ratonera

Los participantes se colocan en circulo y se foman de la mano,
dentro del circulo se tienen 4 6 5 ratones que intentaran escapar




www.monaguillos.com.mx 16 203 Juegos

de la ratonera y que sélo podrdn hacerlo cuando los del circulo le-
vanten los brazos, pero en cuanto intente salir un ratén bajardn
los brazos para que no salga, los ratones no podrdn salir por la
fuerza, sino sélo por su habilidad, cuando logren salir serdn susti-
tuidos por los que los dejaron escapar.

22.- Equilibristas

Se divide a los participantes en dos equipos con el mismo ndmero
de jugadores, luego van pasando uno a uno al centro, y a la voz de
“equilibristas a la cuerdaOtoman la posicién de “cojitoOy se empu-
jan por el hombro, de tal manera que obliguen al contrario a per-
der el equilibrio, el que lo logre gana un punto para su equipo, pero
si empuja al contrario en una parte distinta al hombro pierde un
punto por cada vez que lo haga, al tferminar de pasar todos se
cuentan los puntos de cada equipo y se declara al vencedor.

23.- Juanito Sobre el Agua

Los participantes forman un circulo tomdndose de las manos.
Uno de ellos se coloca en el centro del circulo. Los jugadores cami-
nan o corren sin soltarse y dicen:

Vi a Juanito sobre el agua sobre el
mar también lo vi ha cazado un mirlo
blanco pero no me cazard a mi

Cuando dicen "miQ todos se sueltan de las manos y corren a la
meta previamente fijada, el que sea atrapado antes de llegar a la
meta sale del juego o ayuda a “JuahitoQ
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24 .- ¢Qué Puedes Ver Desde
Aqui?

Los jugadores forman un
circulo. Uno de los jugadores di-
ce: “desde aqui veo un vestidoQ a
el que sigue dice: “desde aqui

veo un vestido y una bancaQ Asi
cada jugador va agregando lo
que ve a su alrededor.

No se puede repetir ninguna palabra, pues el que lo haga tendra
que salir del juego.

25.- Los Desorientados

Los jugadores se dispersan en el lugar donde se encuentren. De
pronto se da la sefial de alto y todos se deben quedar donde estan.
El Animador pregunta en qué direccion de la brdjula se encuentra
cada uno con respecto al otro; asi por ejemplo dice: "¢Ernesto, en
qué direccidn estds con respecto a Carlos?Oy responde: al norte, o
al sur, segln corresponda y asi sigue preguntando, gana el que me-
nos se equivoque.

26.- Los Adverbios

Un jugador sale del cuarto. Los demds eligen un adverbio, por
ejemplo: dulcemente, orgullosamente, etc. El jugador entra de
nuevo y formula a los demds preguntas diversas. Los jugadores in-
terrogados tienen que contestar procurando poner en el tono, la
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forma, y el fondo de su contestacion la actitud sugerida por el ad-
verbio elegido. El jugador tratard entonces de adivinar el adverbio
de que se trata.

27.- El Siete Fatal

Los jugadores se sientan en circulo. El primer jugador empieza
diciendo "1Q el segundo ZQ el tercero “30Q etc., hasta el momento
en que un jugador tiene que decir “topOen lugar de “7Qy el juego
prosigue. Cada vez que un jugador llega a un ndmero *7Q o que es
mdltiplo de "7Q debe substituirlo por “topO Cuando un jugador se
equivoca pierde un punto.

28.- El Mundo al Revés

El Animador elige un jugador y lo hace salir. Durante la ausencia
del jugador designado, los demds toman el acuerdo siguiente: El
primer jugador interrogado contestard cualquier cosa, pero el se-
gundo contestard a la pregunta formulada al primero; el fercero a
la pregunta formulada al segundo y asi sucesivamente.

El jugador entra y el Animador le explica que va a penetrar en
un mundo al revés, en donde todos los habitantes no hablan mas
que siguiendo determinada légica y que para encontrar esta ldgica
tiene que formular preguntas a todos los jugadores. El juego con-
tinda hasta que el jugador que salié descubre el secreto.

29.- (Qué Seria?

Los jugadores se sientan en circulo y un jugador designado sale
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del cuarto. Mientras tanto los
demds eligen una persona cono-
cida de todos.

El jugador que habia salido
vuelve y ftiene que adivinar el
nombre de la persona elegida,
formulando por turno a los juga-
dores preguntas de este tipo:
"Si se tratara de una flor, {qué
seria?Oo, "Si se tratara de un
automévil, ¢qué seria?OLos juga-
dores tienen que contestar a las
preguntas formuladas de acuerdo con la personalidad fisica, moral

o intelectual de la persona elegida.

Cuando el jugador que habia salido ha adivinado, deja su sitio a
otroy el juego continda.

30.- Flores y Legumbres

Los jugadores se dividen en dos equipos, se numeran, y eligen
nombres de flores para el equipo A y nombres de legumbres para
el equipo B. Cada jugador tiene que decir su nombre ante los de-
mads en voz alta y clara. Los equipos se colocan en fila, frente a
frente, separados por cinco pasos.

El Animador del juego da dos nimeros respectivamente destina-
dos a un jugador del equipo A y a un jugador del equipo B, inmedia-
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tamente los dos jugadores que llevan estos ndmeros dan un paso al
frente y el primero que dice el nombre del otro gana un punto para
su equipo. Ambos jugadores regresan a su lugar y el juego confti-
nda.

31.- Palabras en Cadena

Los jugadores se encuentran sentados en circulo. EI Animador
del juego pronuncia al azar el nombre de una persona, animal u ob-
jeto, por ejemplo: “un raténQ El jugador de la izquierda repite la
palabra y la encadena con otra, por ejemplo: "Y un ratén me re-
cuerda un quesoQ El siguiente jugador tiene que encadenar otra
palabra con “quesoQy asi dird "Un queso me recuerda una cabra®

Asi continda el juego hasta que todos los jugadores hayan habla-
do y empiecen de nuevo el juego, pero en sentido contrario. Asi el
dltimo jugador dird: "He hablado de una valla porque mi vecino ha-
blé de una cabraQ El siguiente dird: “Y yo he hablado de una cabra
porque mi vecino hablé de un quesoQy asi sucesivamente hasta que
se llegue a la palabra inicial del Animador.

32.- Teléfono Descompuesto

El Animador dice muy rdpidamente una frase cualquiera al oido
del compafiero de la izquierda. Este repite a su vecino de la iz-
quierda la frase que cree haber oido, y asi sucesivamente hasta
llegar al dltimo jugador. Este dice en voz alta la frase que ha crei-
do oir y que deberd ser la pronunciada inicialmente por el Anima-
dor. Después todos los jugadores, empezando por el dltimo, dicen




www.monaguillos.com.mx 21 203 Juegos

la palabra que comunicaron a su
compafiero. El que haya oido mal y
pasado una frase distinta a su
compaiero pierde y pasa al final
de la fila.

33.- El Perro de mi Tia Caro-
lina

Los jugadores se sientan en
circulo. El Animador del juego di-
ce "Mi tia Carolina tiene un perro
carifiosoO El jugador sentado a la
derecha del Animador repite la

frase y afiade otro adjetivo que empiece con la letra “cOpor ejem-
plo: “El perro de mi tia Carolina es carifioso y caprichosoQ El sexto
jugador dird entonces: “El perro de mi tia Carolina es carifioso, ca-
prichoso, corredor, curioso, comedor, cazador, etc.Q puesto que
repite los adjetivos dados por los jugadores anteriores y afade
uno mds.

Si un jugador se salta alglin adjetivo o tarda demasiado en en-
contrar uno, tendrd que dar una prenda.

34.- ¢Eres Observador?

Los jugadores salen del local tras haber observado atentamente
la colocacion de todas las cosas. El Animador realiza entonces al-
gunos cambios, tanto en los muebles como en los objetos. Después
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llama a los jugadores, los cuales deben indicar por escrito los cam-
bios. Resulta ganador el que encuentre el mayor nimero de cam-
bios.

35.- El Vendedor de Flores

Los jugadores se colocan en ndmero igual y en dos lineas, frente
a frente, con una separacién de diez metros entre ambas lineas.

Cada jugador debe tomar un nombre de flor (los mismos en cada
bando). El florista se coloca en una distancia igual de las dos lineas
y nombra una flor.

Los jugadores que lleven el nombre de esa flor corren para to-
car al florista y regresan a su sitio corriendo. El primero que lle-
gue a su sitio suma un punto para su equipo.

36.- Lineas Aéreas

Los jugadores se colocan en circulo, quedando uno en el centro.
A cada jugador se le da el nombre de algin estado de la Repdblica.
El jugador del centro es quien ordena el vuelo, como por ejemplo:
“El vuelo va de México a VeracruzO Entonces los jugadores que
llevan los nombres de estos sitios deben salir de sus lugares para
cambiarse, mientras que el del centro procura llegar a cualquiera
de los puestos desocupados. El que queda sin lugar sigue ordenan-
do los vuelos segun lo desee.

37.- Marchad, Seguid

Los jugadores se colocan en circulo. Un jugador, el rey, da vuel-
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tas al circulo y toca la espalda de
cualquier otro compaiero, dicien-
do a su eleccién: “sequidO o
“marchadQ Si dice “seguidé el ju-
gador se levanta y corre en la
misma direccién del que lo toco,
tratando de volver a su sitio con
la mayor rapidez posible. Si dice
*marchadQ para alcanzar su lugar
el jugador tocado corre pero en

sentido contrario del que lo tocé.
En ambos casos el rey tiene que
apresurarse a ocupar el lugar libre, de manera que el que se quede
sin lugar es el que la hace de rey en la siguiente vuelta.

38.- Tras la Sombra

Algun jugador debe correr tras la sombra de los demds jugado-
res, tfratando de pisarla. En el momento en que esto sucede, el ju-
gador al que le pisaron la sombra pasarad a pisar la sombra de otro
y asi sucesivamente.

39 .- Lobo, ¢Donde Estas?

El “loboOva a esconderse, mientras que todos los demds jugado-
res se forman en fila india fomdndose de los hombros y marchan
cantando. “Jugaremos por el bosque mientras el lobo no estdO A la
pregunta “Lobo, donde estds? ¢Qué haces?Q el lobo desde su es-
condite responde: "Me pongo la camisaQ o “Salto en la espesuraQ
etfc.
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Los jugadores prosiguen su marcha cantando, hasta el momento
en que el lobo contesta: "Tengo mucha hambre y me comeré a to-
dos los animales que encuentreQ En este momento el lobo sale de
donde estd escondido y corre a atrapar a los jugadores.

Son apresados aquellos que el lobo consiga focar antes de que
logren sentarse en las sillas preparadas de antemano.

40.- Colegas
Material: tarjetas de papel.

Antes de iniciar el juego, el Animador prepara unos cuadritos de
papel y en cada uno escribe el nombre de algln animal, de tal ma-
nera que el nombre de cada animal se repita sélo una vez. El Ani-
mador reparte un papel a cada jugador.

A la primera sefial, todos los jugadores lanzan el grito del animal
indicado en su papel y tratan de encontrar a su “colegaQ Cuando
dos jugadores que representan al mismo animal se han encontrado,
se cogen por el brazo, se callan y van a sentarse. Pierde el que en-
cuentre su pareja al final.

41.- Intercambio de Vecinos

Los jugadores se sientan en circulo. EI Animador, que se coloca
en el centro, formula la siguiente pregunta a cualquier jugador:
"¢ Te simpatizan tus vecinos?OEl jugador interrogado contesta que
no. El Animador le pregunta entonces: “¢Cudles desearias?OY el
jugador contesta por ejemplo: "Pedro y MiguelO En ese instante,
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los jugadores citados y los veci-
nos inmediatos del jugador inte-
rrogado deben intercambiar sus
puestos rdpidamente y entonces
el Animador aprovechar para
sentarse en un sitio libre. El que
quede de pié toma el lugar del
Animador.

42.- El Rey Quiere

Se puede jugar por equipos o individualmente. Los jugadores (la
corte) se colocan en medio circulo y el Animador (el rey) se pone
en frente. La corte tiene que cumplir los deseos del rey, el cual pi-
de lo que quiere diciendo por ejemplo: “El rey quiere una piedraQ
entonces toda la gente sale corriendo a traérsela al rey.

Gana el que cumpla la orden primero, el cual se convierte a su
vez en rey.

43.- Abejitas, Aguiluchos, Aves

Los jugadores se dividen en dos equipos que se colocan frente a
frente. Uno de los equipos representa las “abejitasOy el otro los
“aguiluchosO Si el Animador grita “abejitasQ estos se mantienen
en pie y los “aguiluchosOse ponen en cuclillas. Si por el contrario,
grita “aguiluchosQ estos se levantan y las “abejitasOse ponen en
cuclillas. Al grito de “avesOnadie tiene que moverse.

Cualquier jugador que vacile o se equivoque queda eliminado.
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44 - El Discurso

Dos jugadores se ponen de pie, uno frente al otro. Estos deben
dirigirse simultdneamente y con gran rapidez un discurso sobre
cualquier tema cémico. No esta permitido gesticular.

El primer jugador que haga una pausa o que se ria, es el que pier-
de. Si ninguno de los dos ha hecho esto después de dos minutos,
los que los observaron, deciden quien es el triunfador. Cada uno de
los jugadores es de un equipo.

45-ABC

Los jugadores se sientan en circulo. El primer jugador dice una
letra y en seguida cada jugador, por turno, va agregando otra, con
el fin de completar una palabra. Una vez completada la palabra, el
siguiente jugador inicia una nueva con la dltima letra de la palabra
anterior.

Cualquier jugador que después de un minuto no agrega la letra,
sale del juego.

46.- Escultores

Los jugadores se colocan en equipos. El Animador concede tres
minutos para que los integrantes de cada equipo formen con sus
cuerpos una letra o un objeto, segln su imaginacién, por ejemplo:
la letra B, un plato, una taza, etc. Gana el equipo mds original.

47 .- El Loro Pietierno

Los jugadores se colocan en circulo. Uno principia diciendo: “El
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loro pietierno volé hacia el cielo
y en el camino tomé. . . Oaqui se
menciona un objeto cualquiera.
El ndmero dos repite lo dicho
por el nimero uno y agrega otro
objeto, y asi sucesivamente.
Pierden los que no logran repetir
la lista.

48 .- El Periodista

Un buen periodista lo ve todo,
lo oye todo, lo sabe todo. El ju-
gador que se crea capaz de ser
periodista es sometido a prueba

de la siguiente manera: A su iz-

quierda, a su derecha y en frente se colocan tres jugadores que, al
mismo tiempo, narran tres historias diferentes. El periodista debe
ser capaz de repetir las tres historias sin graves confusiones.

Las historias deben ser preparadas de antemano, para que sean
coherentes y tengan detalles dificiles de recordar.

49.- Qué Lindo Gatito

Los jugadores forman un circulo. En el centro se coloca un juga-
dor que ird de gatas y maullando como un gatito.

El “gatitoOse acerca a un jugador; si éste lo acaricia y dice "Qué
lindo gatitoOsin reir, entonces el “gatitoOpasa al siguiente juga-
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dor, y si éste rie, entregard una prenda. Asi pasa el “gatitoOpor
todos los jugadores.

El "gatitoOpuede hacer todos los gestos visibles que se le ocu-
rran, pero no puede levantarse del suelo ni hablar.

50.- Mi Oficio es

Se forman dos equipos en una linea, uno frente a otro, a 4 me-
tros de distancia. Cada equipo piensa el nombre de un oficio. Cuan-
do se han puesto de acuerdo, inicia uno de los equipos diciendo:

- Ya venimos

- ¢De dénde vienen?
- De Paris

- ¢Qué oficio tienen?

El otro equipo tiene que contestar el nombre del oficio escogido,
pero sélo con movimientos propios del mismo. El equipo que pre-
gunto tratard de adivinar el oficio que el otro equipo esta repre-
sentando.

Se dardn puntos al equipo que adivine el oficio del contrario en 3
minutos. Si pasado este tiempo no lo adivinan, no ganardn nada.

51.- Los Diccionarios Humanos

Los jugadores se distribuyen por equipos. El Animador da a cada
equipo una letra. Después, reloj en mano, pide a algln equipo que le
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dé el mayor nimero posible de
palabras que empiecen con su
letra. Esto lo hace con todos los
equipos.

Gana el equipo que haya en-
contrado mds palabras durante
el tiempo dado.

52.- La Vida de Palacio

El Animador del juego atribu-
ye un titulo a cada uno de los jugadores (puede dar el mismo titulo
a varios jugadores) y asi serdn designados el rey, la reina, los ca-
ballos, el principe, la princesa, el centinela, el traidor, el fotdégra-
fo, la doncella, el paje, el capitdn, los guardias, etcétera.

El Animador empieza entonces una historia llena de peripecias,
en la cual hace intervenir a todos los personajes, los cuales tienen
que actuar lo que el Animador vaya narrando.

53.- El Rey del Silencio

Se designa a un jugador para que sea el Rey. Este elige a sus mi-
nistros entre los demds jugadores. Para ello no tiene que hablar ni
abandonar su sitio, sino que simplemente con un ademdn noble eli-
ge al individuo de su agrado. El individuo tiene que levantarse sin
hacer ruido y, siempre sin ruido, acercarse al Rey y sentarse en el
suelo, en el lugar desighado por el monarca. Si algin ministro hace
ruido al acercarse al Rey, este (ltimo con una mirada y un gesto
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enojado lo envia de nuevo a su sitio.
54.- Patatras

Los jugadores se colocan delante de su asiento frente al que di-
rige, el cual da ordenes consistentes en: “PatatrdsQ “PatapufOy
“PatadocO Cada orden corresponde a un movimiento que deben
realizar los jugadores. Con “PatatrdsOlos jugadores se sientan;
con “PatadocOse levantan; y con “PatapufOdoblan las rodillas sin
sentarse.

Todo jugador que se equivoque o vacile es eliminado y sale del
Juego.

55.- A Imitar se ha Dicho

Los jugadores se colocan en fila india detrds del Animador. To-
dos deben de imitar lo que éste haga, como por ejemplo: brincar,
correr, focar objetos, etc. El que no imite correctamente al Ani-
mador pierde y sale del juego.

56.- ¢Donde esta la Corriente?

Se forma un circulo alrededor de uno de los jugadores y se to-
man de la mano, el Animador del juego sefiala, sin ser visto por el
del centro, quién tiene la corriente, la que se pasan a través de sus
manos mediante un pequefio apretdn, en tanto el que estd al centro
tratard de descubrir al que la tiene, si acierta cambian de lugar.
La corriente puede viajar en cualquier direccién del circulo.

57 - Carrera de Obstaculos

Se forman varios equipos en hilera, con una sola linea de salida
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que servira a todos por turnos.
Los obstdculos serdn los siguien-
tes: un jugador en posicion de
burro, otro parado con las pier-
nas abiertas y dos jugadores
mds, hincados en posicion de bu-
rro. Los obstdculos son miem-
bros del equipo contrario.

A una seial, sale el primer ju-
gador del equipo en turno, brinca
al burro, pasa por debajo de las

piernas del segundo jugador de
Su equipo para que continde el
juego. El equipo que termine en menos tiempo, gana.

58.- Burro Corrido

Se forman varias hileras con el mismo ndmero de jugadores y se
colocan una al lado de la ofra, a una distancia de tres metros entre
cada hilera. A la sefial los primeros de la fila se agachan y el que
sigue lo brinca y se agacha a una distancia de dos metros y asi su-
cesivamente hasta que todos pasen; el equipo que llegue a la meta
y de regreso primero, gana.

59.- Verde, Blanco y Rojo

Los jugadores se colocan en tres filas. Cada una de ellas tiene un
color verde, blanco y rojo.
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El Animador dice alguno de estos tres colores y al momento la
fila que tiene ese color debe ponerse en cuclillas hasta que el Ani-
mador diga otro color. Van saliendo los que se equivoquen, hasta
tener a la fila ganadora.

60- Ranas Saltarinas

Se forman filas con el mismo ndmero de jugadores; el primer ju-
gador de cada hilera se coloca en cuclillas con las piernas abiertas
y las manos en el suelo, atrds de | linea de salida; a la sefial salen
los primero brincando en cuatro pies, hasta la linea final. Luego se
regresan corriendo de la misma manera a tocar a los que siguen,
quienes salen brincando de la misma manera. La fila que termine
primero gana.

61.- Corre Griton

Se colocan todos los jugadores en dos lineas paralelas, frente a
frente, a quince metros de distancia una de la otra. El “griTénése
coloca afuera de las dos lineas. Se inicia el juego cuando el
“griténOgrita el nombre de uno de sus compafieros y el nombrado
dice, a su vez, el nombre de otro de sus compafieros de la linea
opuesta; entonces estos dos corren, cambiando de lugar. El
“griténOhard lo posible por tocar a cualquiera de ellos antes de
que lleguen a su nuevo lugar; si lo logra, éste se convierte en el
“griténO

62.- Zapateria

Cada jugador se quita un zapato y lo deposita en el montén de
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zapatos colocado a unos 10 metro
los primeros salen corriendo de ¢
buscan su zapato, se lo ponen, y
partida para permitir que el siguiel

Quedan eliminados los que llegar
zapato que ho sea el suyo.

63.- Quitale el Huarache al Cal

Se forman dos o mds equipos. El equipo 1 se desamarra el zapato
izquierdo y el equipo 2 se desamarra el zapato derecho. A la pri-
mera sefial cada equipo trata de juntar el mayor nimero de zapa-
tos posible, quitdndoselos a los del equipo contrario. Sélo se puede
quitar el zapato que estd desamarrado, ganando el equipo que ten-
ga mds zapatos al darse la segunda sefial. Se da un limite de tiem-

po.
64.- La Identificacion

Un equipo designado desfila delante de los demds equipos, los
cuales examinan atentamente los zapatos de los jugadores desfi-
lando. Después todos los equipos, menos el designado, salen del
cuarto. Un jugador del equipo designado se acuesta en el suelo y lo
tapan con una manta, de manera que Unicamente sus pies queden
visibles.

Los equipos que salieron procuran identificar al propietario de
los zapatos antes de que pase un minuto. El equipo que acierte se
convierte a su vez en equipo maniqui.
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65.- EL Humo

Todos se sientan en el suelo, bien juntos, con las piernas estira-
das hacia el centro, formando un circulo. Se escoge un jugador que
serd el "humoO Este se coloca en el centro, tomando una postura lo
mds rigida posible. Con las manos pegadas al cuerpo el “humoOse
deja caer sobre las manos de los del circulo, los que a su vez, lo
pasan de un compaiero al ofro, con quien cambia el puesto. Para
mayor éxito en el juego el “humoOdebe mantener siempre los pies
en el suelo y el ndmero de jugadores no debe ser mayor de 15.

66.- Las Flores

Con 4 6 6 personas se forman varios circulos y en cada uno se
escogerd en secreto el nombre de una flor; habrd un jugador fue-
ra de formacion, que sera el “vientoO Los jugadores de los circu-
los, tomados de la mano empiezan a girar y, el “vientoOird a cada
circulo tratando de adivinar la flor que éste escogié y que repre-
senta; si lo adivina, los del circulo saldrdn corriendo para evitar
que el “vientoOlos atrape. Si atrapa a un solo jugador elimina ese
circulo. Si el “vientoOno adivina la flor escogida en un circulo, en-
tonces pasard a otro a intentarlo.

67.- El Cazador, el Gorrion, la Abeja y la Flor

Organizacion: se forman los participantes en un circulo, tomados
de la mano y con espacios de un metro entre cada jugador; se es-
cogen cuatro jugadores que son: “cazadorQ “gorriénQ “abeja(jy
“florO Los cuatro jugadores se colocardn repartidos fuera del
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circulo. El “cazadorOtratard de

o=
LA

atrapar al “,gor'r'iéné e,l “gorrién(;
a la "abejaQ la "abejaOa la “florC
y la “florGal “cazadorOlos cuatro
tienen que atacar y defenderse.
A una sefial, los cuatro jugadores
se pondrdn en accion y correrdn, .
entrando y saliendo libremente
del circulo. Tan pronto como se
atrapen, se nombrardn nuevos jugadores y los anteriores pasardn
al circulo.

68.- La Zorra y las Gallinas

Se marcan dos lineas largas paralelas, a 25 metros de distancia
una de la otra; todos los jugadores, menos uno, seran las gallinas y
se colocardn en fila sobre una de las lineas; el jugador que serd la
“zorraQ se colocard al centro de las dos lineas.

A una sefial del Animador, todas las “gallinasOcorrerdn a la se-
gunda linea, la “zorraOtratard de atraparlas para convertirlas en
*zorraO De la segunda linea, las “gallinasOregresardn a la primera
y asi sucesivamente, hasta que el ndmero de “zorrasOsea mayor
que el de las “gallinasO

69.- La Venta de Pdjaros

Se nombra un comprador y se integra a los jugadores en 4
grupos iguales, colocdndolos en cada esquina del campo; en el
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centro del tercero se colocard al “compradorQ Cada grupo,
escogerad en secreto el nombre de un pdjaro que lo representara.
El “compradorOpedird se le vendan pdjaros, los grupos contestan
que si; entonces el “compradorOgritard nombres de pdjaros; al
adivinar alguno, el grupo que oiga su hombre correrd en sentido
opuesto y el “compradorOtratard de atraparlos tocdndolos.

Los que sean atrapados se convierten en "compradoresQ los que
quedan del grupo que corrid, regresan a su lugar, volviendo a poner
en secreto el nombre de ofro pdjaro.

70.- Conejos y Galgos

Se escogen 4 grupos de jugadores, ademds 4 “conejosOy un
“galgoQ Los jugadores se colocardn en las 4 esquinas del campo,
formando 4 circulos, fomados de las manos y dejando una abertura
que sera la cueva.

Dentro de cada cueva habrd un “conejoOy en el centro del campo
estard el “galgoO El “galgoOentrard por la puerta de la cueva para
cazar al “conejoQ pero éste podrd salir por cualquier parte de la
cueva e ird a refugiarse a la cueva mads cercana, obligando al
“conejoOque se encuentre en ella, a salir y buscar refugio en la
misma forma. E| “galgoOsélo puede entrar y salir por la puerta de
las cuevas. Tan pronto como un “conejoOha sido atrapado por el
“galgoQ se escogerdn nuevos “conejosOy “g9algoO

71.- La Caza de Animales

Se establece una meta circular en el campo de juego; este
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campo debe presentar algunos
lugares propios para esconderse.

Se relne al grupo en la meta 'y
se nombra a uno de los jugado-
res como “cazadorQ Este cierra
los ojos y empieza a contar del
uno al veinticinco; los demds se
dispersan por el campo y se es-
conden en lugares adecuados. Al
llegar a veinticinco, el “cazadorC
empieza a buscar a los animales;

al descubrir a alguno de ellos, le
gritard su nombre y lo persegui-
rd hasta la meta; si el “cazadorOllega antes que el animal o lo toca,
éste serd considerado como muerto y eliminado. Si logra llegar a la
meta antes que el “cazador@ entonces queda vivo, siguiendo el jue-
go hasta que el “cazadorOhaya cobrado a su Gltima pieza, a la cual
se le declararad vencedor.

Variante: si el grupo es muy numeroso, los muertos pueden con-
vertirse en “cazadoresQ

72.- El Oso

Se establece una meta circular en el campo de juego; este
campo debe presentar algunos lugares propios para esconderse.

Se redne al grupo en la meta y se designan dos jugadores, uno es
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el “cazadorOy otro, el “0s00 el cazador cierra los ojos y empieza a
contar del uno al veinticinco; el "cazadorObusca al “0soOy al en-
contrarlo gritard en voz alta: el “0soO Entonces todos corren a la
meta y los que lleguen después del “osoOserdn eliminados; asi con-
tinda el juego hasta que quede un solo jugador, que sera el vence-
dor.

73.- Los Animales Disfrazados

Se sefialan en el campo dos lineas paralelas a 25 metros de
distancia una de la otra; todos los jugadores, menos uno, serdn los
"animalesQ formdndose éstos en fila sobre una de las lineas.

Se asigna en secreto el nombre de un animal. Un jugador se
colocard en la parte central del campo y dird: ¢Cémo es? Algunos
de los “animalesO contestardn: muy grande, tiene cuatro patas,
orejas grandes, etc., aludiendo al tamafo del animal que
representa el grupo; si no lo adivina, le seguirdn dando detalles
como color café, come zacate, etc., cualquier caracteristica del
animal, hasta que sea adivinado por el jugador.

En el momento que los “animalesOoigan el nombre del animal que
representan, correrdn hasta la segunda linea; el jugador tratard
de atrapar el mayor nimero de ellos, quedandose éstos en la parte
central para tratar de adivinar nuevamente otro nombre de
“animalOy asi sucesivamente hasta que el niimero de jugadores sea
mayor que el de “animalesQ quedando vencedores estos (ltimos.

74.- El Gran Locutor

Se coloca al grupo en fila. El "gran locutorOes un jugador, que,
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subido en una silla, una mesa o
en cualquier parte alta, toma
una posicién majestuosa.

Sus compaiieros pasan ante él
uno a uno, mostrando gran res-
peto. Al llegar frente al "gran
locutorO hacen una reverencia
muy ceremoniosa e inclinando el
cuerpo le dicen fres veces:

“gran locutor, yo te saludo sin reir ni llorar”. Esto deben decir-
lo de un modo formal y serio. Mientras hablan, el “gran locutorO
saca la lengua, voltea los ojos y hace mil piruetas, con cuantos ges-
tos y contorsiones extravagantes pueda, con el fin de hacer reir al
que lo saluda. Si lo consigue, este Gltimo pasa a ser “gran locutorQ

75.- La Imitacion

Los participantes se colocan en hilera. El que esta a la cabeza,
es el jefe y dirige el juego. Se pone en marcha y los otfros lo si-
guen en todas sus evoluciones. Primero da grandes pasos, después
pasos cortos, saltos; se agacha, camina en un pie, describe lineas
sinuosas y hace todos los gestos que pueda imaginar, siempre pro-
curando ser visto por los demds. Los jugadores son jefes por
turno; el que estd colocado inmediatamente sucede a éste, mien-
tras que el jefe pasa a la cola de su hilera cuando lo ordene el Ani-
mador. El jugador que no imite exactamente al jefe, va a la cola 'y
retrasa el momento de ser jefe.
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Variante: se ordena sequir al guia, haciendo repetir a la clase los
movimientos de traslacién que ejecuta éste: pasos a los lados,
cambiar de sitio a la carrera, en filas de frente, flanco derecho,
izquierdo, media vuelta y tomar rdpidamente diferentes colocacio-
nes.

76.-Los Gigantes Enanos. ..

Se coloca a los participantes en hilera, a dos pasos de distancia
uno del otro; el Animador manda: de frente, marchen. Ya sobre la
marcha, el Animador ordena.

Los gigantes: los participantes dan grandes pasos, inflan el pe-
cho y mueven los brazos.

Los enanos: esta vez dardn pasos cortos, encorvados.
Los bomberos: dan un paso gimndstico.

Los changos: flexionan las piernas, cuelgan los brazos y caminan
con toda la planta del pie en el suelo.

Las ranas: en cuatro pies, dardn pequeiios saltos hacia adelante.
Los cojos: se levantan y avanzan saltando en un pie, tornando con
una mano la pierna doblada.

De tacones: caminardn sobre los tacones.
De... Jobo...: caminardn sobre la punta de los pies, sin hacer ruido.

Los caballitos: corren imitando el galope del caballo, golpedndose
atrds.
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Cuando el Animador crea con-
veniente, mandarad hacer alto.

77 .- El Gato Jugueton

Se escoge a un “gatoQy se le
coloca en el centro del campo. El
Animador pide al grupo repartir-
se por todo el campo de juego.
El “gatoOpersigue a los jugado-
res y los va focando o
“arafiandoO Estos siguen cami-
nando, llevando una mano puesta

en la parte donde los rasguiio el “"gatoQ que casi siempre es en la
espalda, brazos o piernas, obligdndolos a caminar en actitudes di-
ficiles.

Hay que cambiar "gatoQ pero los rasguiiados siguen en la misma
posicion, hasta que todos estan rasgufiados, suspendiéndose enton-
ces el juego. El dltimo en ser rasgufiado serd el vencedor.

78.- LA RULETA

Se integran varias ruletas. Cada ruleta se forma con ocho juga-
dores, cuatro chicos y cuatro mds grandes; los cuatro mads peque-
fos se sientan en el suelo, con las piernas extendidas, pies con
pies, formando una cruz; los otros cuatro jugadores, de pie, llenan
los intervalos y cogen a sus compaiieros de la mano para formar
una rueda. A una sefial, los jugadores pequefios separan las piernas
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del suelo, ponen el cuerpo rigido y apoydndose Unicamente con los
talones y contra los pies de los otros, es decir, suspendidos en el
aire colgando de las manos de los grandes.

A la orden de marchen, los jugadores grandes giran rdpidamente
hacia la derecha o izquierda, hasta que se rompa la rueda. La rule-
ta que dure mds dando vueltas, gana.

79.- Pares y Nones

Se escoge un nlmero impar de jugadores; en seguida se forma
un circulo, designdndose uno que pase al centro. Los que forman el
circulo, fomdndose de las manos, comenzardn a girar, diciendo o
cantando: “a pares y nones vamos a jugar, el que quede solo, ése
perderdQ Terminando, se soltardn y cada uno tomard un compaie-
ro; el del centro aprovechard para abrazarse con algin jugador, si
lo consigue, pasa al circulo y el que se quede solo, pasa al centro y
sigue el juego.

80.- El Duende

En uno de los extremos del campo, se coloca el grupo en fila. El
Animador cuenta: iuno, dos y tres! Todos deben correr al extremo
opuesto.

El que llega al dltimo es el primer “duendeOy queda fuera. A la
voz de: regresen, dada por el “duendeQ los jugadores regresan a
su lugar, a toda carrera. Los dos Ultimos que regresen, salen tam-
bién, volviéndose “duendesO Los (ltimos cinco que queden, son los
vencedores.
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81.- Tapar el Hueco

Se forma al grupo en un circu-
lo; a una sefial, un jugador esco-
gido de antemano, emprende la
carrera alrededor y por fuera
del circulo y toca a uno de sus
compaieros en la espalda. El to-
cado corre inmediatamente en
sentido contrario del primero y
lo mds rdpido que pueda; cuando
se encuentran, interrumpen por
un momento la carrera, se dan la
mano, dan una vuelta completa y contindan la carrera. Al llegar el
primero al lugar desocupado (hueco), se coloca en él, mientras que
el atrasado sigue el juego. Variante: correr alrededor del circulo
sin darse la mano.

82.- El Corderito

Se nombran tres jugadores como los “lobosOy a uno mds, como el
“corderitoO Los demds muchachos forman un circulo entrelazédndo-
se de los codos. Ese es el “corralQ impidiendo que los “lobosQ que
estan fuera del circulo, entren al corral.

A una sefial, los “lobosOhacen lo posible por entrar al “corral®
cuando lo logre alguno de ellos, el lado opuesto del circulo se abre
para que escape el “corderitoQ si éste es atrapado, se nombra
otro “corderitoOy sigue el juego.
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83.- La Aguja el Hilo

Se forma al grupo en circulo, tomdndose de las manos y levan-
tando los brazos para formar puertas. Se designan dos jugadores:
uno se llamard “la agujaOy el otro, el “hiloO El “hiloOtiene que se-
guir a la “aguja@ pasando por debajo de las puertas, siguiendo el
mismo camino; si se equivoca, los jugadores del circulo bajan los
brazos y lo retienen como prisionero; entra en sequida a formarse
en el circulo y se nombra otro que haga de “hiloQ Después del se-
gundo juego, se cambia a la “agujaQ

84 .- Oso en el Pozo

Se coloca al grupo, excepto a uno, en circulo, viendo al centro y
tomados de las manos. A un jugador se le nombra “0soQy se coloca
dentro del circulo, que es el “pozoé A una sefial, el “osoOhace lo
posible por salirse fuera del “pozoQ ya sea por encima, por entre
las piernas, rompiendo la cadena, empujando, etc.; si logra salirse,
los jugadores se sueltan de las manos y lo persiguen hasta captu-
rarlo; después todos los jugadores tienen que regresar al lugar del
juego en cuatro pies; se forma nuevamente el circulo y se hombra
otro “0s00

85.- Sigueme

Los jugadores forman un circulo, los cuales girardn continuamen-
te. Se escogen dos jugadores: el perseguidoy el perseguidor, que
se colocan a una distancia regular y por fuera del circulo, a unos
dos metros de éste. El juego comienza cuando el perseguido grita:
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“siguemeQ Entonces el persegui-
dor lo sigue, tratando de tocarlo.

El perseguido puede evitarlo,
tocando a alguien de los del circu-
lo, el cual debe gritar inmediata-
mente: “siguemeQ convirtiéndose
en perseguido. Si el perseguidor
logra tocar a alguno de los perse-
guidos, termina el juego. Siendo
numeroso el grupo, se nombrardn
dos perseguidores y dos perse-

guidos.
86.- Dos son Bastantes, Tres son Muchos

Se coloca al grupo, excepto a dos, en un circulo formado por pa-
rejas, es decir, de dos en dos. De los dos jugadores aparte, uno es
el perseguidoy otro el perseguidor. A una sefal, el perseguido co-
rre entre el circulo y, para escapar del perseguidor, se coloca pre-
cisamente adelante de una de las parejas del circulo, lo que signi-
fica que el tercer hombre del circulo, uno de la pareja junto al que
se detuvo o al que toque, se convierta en perseguidoy trate de es-
capar del perseguidor. Aquél, para salvarse, se coloca nuevamente
frente a otra pareja y asi sucesivamente. Cuando el perseguido es
tocado, se cambian los papeles y se convierte en perseguidor.

El juego siempre se hard alrededor del circulo, debiendo ser
muy movido, para obtener mayor éxito.
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87.- El Balon Sentado
Material: una pelota.

Un jugador frente a cada equipo alineado, a una distancia de 15
metros, tiene una pelota.

El juego consiste en lanzar el balén al nimero 1, que lo recoge, lo
lanza al tirador y se sienta en el suelo. El tirador lo lanza al ndme-
ro 2, el cual lo devuelve y se sienta, y asi sucesivamente. Gana el
equipo que termine primero.

88.- 10 Pases
Material: una pelota.

Los jugadores se dividen en dos equipos. Se lanza al aire una pe-
lota grande. Cada equipo trata de hacer entre sus integrantes 10
pases con la pelota, contdndolos en voz alta. Si se cae la pelota o la
quita el equipo contrario, se comienza a contar nuevamente. Gana
el equipo que complete sus 10 pases.

89.- El Tiro Acertado
Material: una pelota

Los jugadores forman un circulo, fomados de la mano; alguno de
ellos tiene una pelota. Al centro se encuentra una persona. El ob-
jeto de este juego es tratar de tocar con la pelota al jugador que
estd dentro del circulo, de la cintura para abajo. Cuando éste es
tocado cambia de lugar con el jugador que le pegd. (El minimo de
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pases antes de lanzar la pe-
lota al del centro debe ser
de 3). La competencia puede
ser de tipo individual o por
equipos. Gana el jugador o
equipo que dure mds tiempo
dentro del circulo.

90.- Ping—Pong
Material: una pelota.

Se forman dos equipos, colocdndose uno frente a otro, a unos 5
metros de distancia. Se pone el balon en juego y se lanza de un
equipo a otro sin atraparlo. Se debe golpear dnicamente con la
mano y no debe caer al suelo. Cada vez que se caiga el baldn, el
equipo que le pegd por Gltima vez gana un punto. La partida de jue-
go es de 22 puntos.

91.- La Pelota Encarcelada
Material: una pelota.

Los jugadores se acomodan en circulo. Un jugador se coloca en el
centro y trata de sacar la pelota del circulo, utilizando Unicamente
el pie izquierdo. Los jugadores se sirven del pie derecho para re-
chazar la pelota. El que deje escapar la pelota reemplaza al juga-
dor del centro.
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92.- El Balon Mareado
Material: una pelota.

El juego se inicia tirando en alto una pelota entre dos jugadores
de equipos contrarios; el que la atrapa empieza a rolar la pelota
entre los jugadores de su equipo, no dejando que se las quiten los
contrarios. Cada vez que el otro equipo cache el balon, gana dos
puntos. Las partidas son hasta 20 puntos.

93.- Botando la Pelota
Material: una pelota.

Los jugadores se colocan en equipos. Se da una sefial para que el
primer jugador de cada equipo avance sin correr hacia la meta, bo-
tando la pelota con la palma de la mano y sin pararse, hasta regre-
sar con la pelota y darla al siguiente compaiiero. Si alglin jugador
pierde la pelota, debe empezar desde el punto de partida. El pri-
mer equipo en terminar gana la carrera.

94.- Al Aire Pelota
Material: una pelota por equipo.

Cada jugador que encabeza un equipo tiene consigo una pelota,
con la cual corre hacia la meta situada bastante lejos del punto de
partida. De ahi lanza la pelota al segundo jugador de su equipo, el
cual la atrapa y corre a la meta de donde la lanza al siguiente, y asi
sucesivamente. Si alguien deja caer la pelota, él mismo debe reco-
gerla y volver a empezar.
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95.- Equilibrio de Pelota
Material: una pelota por equipo.

Este juego es muy sencillo, pero
requiere una gran precision. Los
jugadores se colocan en equipo y
poseen una pelota. El jugador 1 de
cada equipo sale corriendo hacia
la meta, botando sobre su mano la

pelota. Si se le cae al suelo no
queda eliminado, pero ocasiona pérdida de tiempo para su equipo.
Gana el equipo que termine primero.

96.- Pelota Doble
Material: dos pelotas por equipo.

Los jugadores se colocan en equipos. El primero de cada equipo
tiene dos pelotas que botarad hasta una meta marcada, regresando
inmediatamente para darselas al siguiente companero. El equipo
que termine primero serd el ganador.

97.- Cantando con el Baldn
Material: una pelota por equipo.

Se forman equipos. El primer jugador de cada equipo que tiene
el baldn lo va rebotando hasta llegar a la meta y regresa a darselo
a su compafiero para que éste pueda continuar la carrera. En este
transcurso el jugador va cantando una cancién. El equipo que ter-
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mine primero es el ganador.
98.- Punteria
Material: una pelota.

Los participantes forman un circulo, al centro se coloca uno de
ellos con una pelota en la mano la cudl lanza con fuerza al aire y
grita el nombre de uno de los jugadores, mientras todos corren lo
mads lejos posible, el nombrado debe regresar a atrapar la pelotaq,
una vez que la tiene en la mano grita “altoQ todos deben detenerse
y él mismo no puede caminar, entonces lanza la pelota contra al-
guno de sus compafieros, el cudl puede mover el cuerpo o agachar-
se pero ho mover los pies del suelo, si logra pegarle se le anota un
punto y se encarga de reiniciar el juego lanzando la pelota hacia
arriba. Gana el que mds puntos tenga.

99.- La Pelota Recta
Material: una pelota por equipo.

Se forman dos equipos con el mismo nimero de jugadores, se
forman en hileras y se les da una pelota a cada uno de ellos, el pri-
mer jugador de cada equipo toma la pelota y la lanza por en medio
de las piernas de los de su equipo, al llegar al dltimo jugador toma
la pelota y corre al frente de su hilera y vuelve a lanzarla; asi se
continda hasta que los jugadores vuelvan a ocupar su lugar inicial.
Gana el equipo que primero lo logre. Si la pelota, en alguno de los
lances sale de la hilera, éste se repetirg, lo que significard perdida
de fiempo para el equipo.
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100.- La pelota saltadora

Material: una pelota por equi-
po.

El grupo se forma en circulo,
todos de frente al centro y un
poco separados entre si. El grupo
se enumera para formar dos
equipos, los uno y los dos, el
equipo uno cambia de posicion
dando la cara hacia afuera del
circulo, asi quedan los pares

viendo al centro del circulo y los

nones mirando en sentido contrario, se les da a cada equipo una
pelota y, a una sefial, las van haciendo avanzar en el mismo sentido,
pero sdlo entre los miembros de su equipo.

El equipo que logre que su pelota alcance en sus saltos a la otra,
gana el juego. Si algln equipo se salta a uno de sus integrantes en
el pase de la pelota o la deja caer al suelo, pierde.

101.- Pelota topo
Material: una pelota por equipo.

Los integrantes del grupo se dividen en varios equipos con el
mismo ndmero de jugadores; todos se colocan de pie formando una
hilera, atrds de la linea de salida y con las piernas abiertas. A una
distancia de cinco metros al frente se fija la linea de la meta. Al
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frente de cada hilera, en la linea de salida, se coloca una pelotay,
a la sefial, el jugador delantero la pasa por el tinel, hacia atrds,
que forman las piernas abiertas, hasta llegar al dltimo jugador; és-
te corre con la pelota en las manos y la coloca sobre la linea final,
debiendo regresarla ddndole de topes con la cabeza, a gatas, has-
ta la linea de salida; al cruzar la linea, foma la pelota y la lanza
dentro del tunel, para que la recoja el dltimo y siga el juego. El
equipo que termine primero gana.

102.- La Fortaleza
Material: una pelota.

La mitad de los jugadores hacen un circulo tomados de las manos
y mirando hacia afuera; este circulo representa el castillo. La otra
mitad de los jugadores, los atacantes, estdn fuera del circulo, a 4
metros como minimo. El capitdn en el centro del circulo. Los ata-
cantes lanzan el baldn con el pie, haciendo que penetre en la forta-
leza; los que forman el castillo deben impedir que entre, rechazan-
dolo sin soltarse de la mano. El capitdn puede salvar el castillo,
tratando de atrapar el baldn al vuelo. Si lo logra lo devuelve fuera;
si no lo consigue, la fortaleza se considera tomada y cambian los
equipos sus papeles. El balén penetra rodando, o bien por encima
de la cabeza de los jugadores.

103.- Sentadillas
Material: una pelota por equipo.

Cada equipo hace fila india. Enfrente de cada fila hay un jugador
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que tiene un baldn, este envia la
pelota al primer jugador de la fi-
la, el cual se lo devuelve inmedia-
tamente y se pone en cuclillas. Se
lanza la pelota al segundo jugador
y asi sucesivamente hasta que el
Gltimo jugador grita “terminadoQ
El equipo que termina primero se
proclama ganador.

104.- Caballos y Jinetes

Material: una pelota.

“Los caballosOforman un circulo

a dos metros uno de otro; “los jinetesOse colocan de pie detrds de
sus respectivos caballos. A la sefial montan los jinetes, y el jinete
que tenga la pelota la lanza a otro jinete, el cual a su vez la lanza a
un compafiero y asi sucesivamente. Los caballos deben moverse ha-
ciendo dificil que los jinetes cojan la pelota; si ésta cae por tierra
los jinetes se apean y huyen los caballos; se da una sefial y todos
quedan quietos. Entonces algdn caballo toma la pelota y trata de
tocar con ella a alguno de los jinetes, si lo logra se cambian los pa-
peles de los jugadores, si no, los jinetes vuelven a montar sus ca-
ballos y se repite lo anterior, hasta que alguin jinete sea tocado.

105.- El Canguro

Material: una pelota por equipo.
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Los equipos se forman en fila, dejando una distancia de un metro
entre cada jugador y colocdndose con las piernas abiertas para
formar un tdnel.

El jugador ndmero uno de cada linea lanza una pelota por el tinel
al oir la sefial. Todos los jugadores pueden ayudar empujando la
pelota entre sus piernas, hasta que ésta llegue al Ultimo jugador,
el cual toma la pelota y corre a saltos para colocarse en el primer
lugar de la fila y enviar de nuevo la pelota por el tinel. El equipo
que termine primero es el que gana.

106.- El Cajon
Material: una pelota.

Los jugadores se colocan en circulo. Uno de ellos lanza una pelo-
ta a otro jugador, diciendo: "te lanzo mi cajon, ¢qué pondrds en
é120E| que recibe la pelota tiene que decir una palabra terminada
en “onOcomo por ejemplo: biberén salchichdn, y asi sucesivamente.

Si después de contar hasta tres no se ha dicho la palabra, el ju-
gador sale del juego. Las palabras no se pueden repetir.

107.- La Pelota Parlanchina
Material: una pelota.

El que tiene la pelota la envia a otro jugador cualquiera del
circulo, gritando una silaba, por ejemplo "loQ El que la recibe tiene
que terminar la palabra comenzada por el primer jugador, por
ejemplo: “loroQ y mandar inmediatamente la pelota pronunciando
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otra silaba. Asi continda el juego
hasta que hayan perdido todos los
jugadores menos uno. El que repi-
ta una palabra sale del juego.

108.- Aire, Mar y Tierra
Material: una pelota.

Los jugadores se sientan en
circulo y se lanzan la pelota di-
ciendo: “aireQ "“tierraOo “marQEl
que recibe la pelota tiene que de-

cir el nombre de un animal que viva en el medio que el lanzador le
ha indicado. Ejemplo: si el lanzador dice “tierraQ el que atrapa la
pelota deberd contestar: “0s00o “perroQ etc. Pierde aquel que no
conteste rapidamente.

109.- Te llegé el Momento
Material: una pelota.

Se dividen los jugadores en dos equipos. El equipo que corre se
coloca atras de la linea de partida, mientras que el equipo de ata-
que se coloca a ambos lados del paso de los corredores. Dada la
sefial los corredores se dirigen lo mds rdpidamente posible a la
meta fijada, mientras que un jugador del equipo ataque procura al-
canzar con el balén las piernas de un corredor. El corredor tocado
sale del juego.
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110.- Carrera de Pelotas
Material: dos pelotas.

Se forma al grupo en circulo, todos de frente al centro a una
distancia de dos brazos entre cada Jugador. El circulo se numera
de dos en dos (uno, dos, uno, dos); los nimeros nones tienen una
pelota y otra los pares. Se colocan ambos en sentido opuesto pero
dentro del circulo y, a una sefial, se lanzan las pelotas en el mismo
sentido, de manera que la primera pelota avance, siendo lanzada y
recibida por los nimeros nones, dejando los nimeros pares de por
medio, la segunda por los nimeros pares, dejando los nones de por
medio.

El equipo que logre que su pelota alcance en su carrera a la otra
pelota, gana el juego. Si alguna se cae al suelo, se detiene el juego
y se vuelve a iniciar.

111.- Pelota escurridiza
Material: una pelotay un gis.

Se dibuja en el patio un rectdngulo de alrededor de 20 metros
de largo por 15 de ancho y se divide con una linea a la mitad. Se
forman dos equipos con el mismo ndmero de jugadores y se colocan
en la linea del fondo de su respectivo campo, serd la linea de meta.
Cada uno de los equipos tratard de que la pelota cruce la meta con-
traria, rodando o dando botes. No contard la pelota que cruce la
meta sin haber focado el suelo del equipo contrario, o si no sale
del campo por la linea de meta.
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Los jugadores se pueden mover
con toda libertad dentro de su
campo, pero no pueden entrar a la
cancha contraria, por lo que ten-
drdn que arrojar la pelota desde
su campo y deberd ir botando o
rodando. Se puede jugar con una
sola pelota, o se le puede dar una
pelota a cada equipo. Ganarad el

que mds veces logré que la pelota
se escurra por la meta contraria.

112.- Al Ataque
Material: varias pelotay un gis.

Dentro de un circulo hecho con gis o con una cuerda se colocan
20 o mds pelotas de esponja de colores. Cada pelota tiene un valor
en puntos, segln el color. Se forman dos o mds equipos, los cuales
se distribuyen alrededor del circulo. A la primera sefial los jugado-
res corren alrededor del circulo en el sentido de las manecillas del
reloj. Al grito “al ataqueQ cada jugador trata de ganar el mayor
ndmero de pelotas, adquiriendo asi puntos para su equipo. Gana el
equipo que tenga mds puntos.

113.- El Puente
Material: una pelota y una cuerda.

Cada extremo de una cuerda se sostiene por un jugador a 1 me-
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tro de altura. Los otros jugadores deben pasar corriendo por de-
bajo de la cuerda, pero antes de pasar deben lanzar una pelota por
arriba y luego cacharla del otro lado de la cuerda. Los jugadores
que pierdan se van eliminando. Se utiliza una cuerda de 3 metros
de largo.

114.- Hockey
Material: una pelotay un palo por jugador.

Se forman 2 equipos, dentro de los cuales cada jugador tiene un
palo de madera. Se juega con una pelota ligera que se trata de me-
ter a la meta del equipo contrario. La pelota sélo puede ser tocada
con los palos.

115.- Pelota de relevo
Material: una pelotay un palo por equipo.

Se divide al grupo en dos equipos y cada uno de ellos forma una
fila, al primero de cada equipo se le da un palo y una pelota; a la
sefial, llevardn la pelota, empujandola con la punta del palo hasta
una meta y después de regreso, al llegar se le entrega el palo al si-
guiente jugador, para que repita la accion. Asi sigue el juego hasta
terminar el dltimo. El equipo que llegue primero es el ganador. Se
descalifica al que haga avanzar la pelota haciendo uso de cualquier
cosa distinta al palo.

116.- La Botella

Material: una pelota, una botella y un gis.
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Se forman dos equipos. Se tra-
zan dos circulos, uno dentro de
otro. En el centro del circulo pe-
queio se coloca una botella. Un
equipo ataca y otro defiende la
botella. El equipo defensor se co-
loca a lo largo del segundo circulo
y el equipo que ataca tiene una
pelota. A la sefal los atacantes
desde afuera tratan de tirar la
botella, golpedndola con la pelota.
Los defensores tratan de tapar la
trayectoria de la pelota. Gana el
equipo que tire la botella el mayor

ndmero de veces. Se da un limite de tiempo para cada equipo.
117.- Las Focas Juguetonas
Material: una pelota y dos botellas por equipo.

Los jugadores forman equipos. En frente de cada uno, a unos 10
metros de distancia, se colocan dos botellas, separadas 60 centi-
metros una de la otra. Una de éstas tiene sobre su boca una pelota
en equilibrio. El primer jugador sale corriendo, cambia la pelota de
una a otra botella y regresa a su equipo para dar la salida al si-
guiente jugador, el cual también corriendo toma la pelota y la cam-
bia a la otra botella y asi sucesivamente hasta que algin equipo
termine vencedor.




www.monaguillos.com.mx 60 203 Juegos

118.- Fitbol a 3 Pies
Material: una pelota y un paliacate por pareja.

Se forman 2 equipos y dentro de cada uno los jugadores se colo-
can por parejas. Las parejas se amarran dos piernas por los tobi-
llos con un paliacate. Se marcan dos porterias. Cada equipo trata
de meter gol para ganar.

119.- Cuidado con la Pelota
Material: una pelota, un paliacate, un silbato y un gis.

Se dibuja una linea a lo largo del local; cada equipo se sitta a un
lado de la linea trazada. Hay un jugador con los ojos vendados y
con un silbato. Los jugadores patean la pelota de un lado a otfro,
tratando de mantenerla en territorio enemigo. Cada vez que se oi-
ga el silbatazo se revisa en qué territorio se encuentra la pelota y
al equipo que la tenga se le anota un punto en contra.

120.- El Pato Pelotero
Material: varias pelotas en una bolsa y un paliacate.

A uno de los participantes se le vendan los ojos con un paliacate
y se le da una bolsa con pelotas pequefias, el resto se distribuye
por el patio y canta una cancion, mientras que el que hace de pato
va sacando las pelotas, una a una y trata de atinarle a otro juga-
dor, si lo hace el asi tocado toma el lugar del pato pelotero, si no,
se vuelven a meter las pelotas a la bolsa y continlda hasta tener
buen tino.
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121.- El Amigo Ciego

Material: un paliacate por pare-
Ja.

Los jugadores se colocan en
equipos, y dentro de ellos por pa-

rejas. Uno de cada pareja se ven-
da los ojos con un paliacate y el

otro tiene que darle las instruc-
ciones para que llegue a la meta 'y
regrese al punto de partida, de donde saldrd la siguiente pareja.

Las indicaciones que puede dar el amigo que guia al ciego sélo
son: "a la izquierdaQ "de frenteOy "a la derechaQ Gana el equipo
que termina primero.

122.- Bandera Banderota
Material: un paliacate y un palo por equipo.

Los jugadores se colocan en equipos y a 30 metros de cada uno
se coloca una bandera (paliacate). El primero de cada equipo va co-
rriendo, da la vuelta a la bandera y regresa a tocar al segundo ju-
gador. Al girar alrededor de la bandera, ésta no se debe tocar,
pues de hacerse asi el jugador tendrd que correr de nuevo desde
su lugar. Gana el equipo que termine primero.

123.- Juego de Relevos

Material: un paliacate por equipo.
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Se forman varios equipos. El primero de cada equipo trata de
llegar hasta cierto punto sefialado y volver con el relevo (un palia-
cate) para ddrselo al siguiente compatfiero y asi sucesivamente.

Cada jugador del equipo deberd correr de la siguiente manera: el
primero a toda velocidad; el segundo de espaldas; el tercero con
los pies atados; el cuarto de cojito sobre el pie derecho; el quinto
de cojito sobre el pie izquierdo; el sexto con los ojos vendados:;
etc. Cualquier jugador que quede eliminado hace que se elimine to-
do el equipo.

124.- El Pafivelo de la Suerte
Material: un paliacate por equipo.

Se forman varios equipos. La mitad de los jugadores de cada
equipo se montan sobre las espaldas de la otra mitad. Se marca un
punto de partida y a 15 metros de éste se colocan varios paiiuelos
(paliacates) en el suelo. Al darse la sefial los primeros de cada
equipo salen y se dirigen a los paiuelos. Los que van montados tie-
nen que tomar un pafiuelo y regresar con él al lugar de partida para
que los siguientes jugadores salgan.

Asi continda el juego hasta que alglin equipo termine primero,
resultando vencedor.

125.- Carrera a Tres Pies
Material: un paliacate por jugador.

Los equipos se dividen en parejas, cada una de las cuales tiene
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las piernas interiores atadas con
un paliacate por los tobillos y por
las rodillas. Cada pareja corre
hasta un punto determinado y re-
gresa, dando lugar a la segunda
pareja. El equipo que termina pri-
mero es el que gana.

126.- Colas

Material: un paliacate por equi-
po.

Se forman varios equipos de 6 a
8 jugadores cada uno. Los equipos
forman filas tomdndose por el cinturdn con las dos manos; el dlti-
mo jugador de cada fila se coloca un paliacate sujeto al cinturdn. A
la sefial cada equipo trata de quitarle el paliacate a su adversario;
esto sdlo puede hacerlo el primer jugador de la cola. Los equipos
que se suelten o queden sin el paliacate pierden y salen.

127.- Corre Paliacate
Material: un paliacate y una silla por equipo.

Se distribuye el grupo en dos equipos y se forman dos filas, una
frente a la otra y separadas 20 metros de distancia entre si. Al
frente de cada fila y a una distancia de dos metros, se pone una
silla con un paliacate amarrado en el respaldo. Los paliacates de-
ben ser de diferente color. A la sefial sale el primer jugador de
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cada equipo, desata el paliacate correspondiente a su equipo y va a
amarrarlo en la silla del contrario, regresa luego a su fila para que
salga el segundo jugador y haga la misma operacién. El paliacate se
amarra con un nudo simple. El equipo que ftermine primero, serd el
vencedor.

128.- El Paliacate
Material: un paliacate por jugador.

Se forman dos equipos. Cada jugador se coloca un paliacate en la
cintura sujeto por el cinturdn, de tal manera que pueda zafarse
fdcilmente. A la sefial cada jugador trata de quitarle el paliacate a
cualquier jugador del equipo contrario. Gana el equipo que junte
mds paliacates.

129.- El Raton y el Queso
Material: un paliacate.

Se forman dos equipos, colocdndose uno frente al otro, a unos
ocho pasos de distancia. Los componentes de los equipos se nume-
ran comenzando por el uno, un equipo empezando por la derecha y
el otro por el lado contrario. Entre los equipos y en medio se colo-
ca un paliacate.

Cuando el Animador menciona un ndmero, los jugadores de ambos
bandos que lo tengan salen corriendo y tratan de coger el pafiuelo
y regresar a su lugar sin ser tocados por el contrario. Si el contra-
rio los toca, tienen que dejar el paiiuelo en el suelo e intentar to-




www.monaguillos.com.mx 65 203 Juegos

marlo de nuevo. Un jugador ho
puede ser tocado por su contra-
rio mientras no haya cogido el pa-
Auelo. Gana el equipo que anote
mds puntos por ganar el pafiuelo.

130.- Barcos en la Niebla

Material: un paliacate por juga-
dor.

Se forman varios equipos con un maximo de 6 jugadores, los cua-
les son vendados con un paliacate y colocados en fila india con las
manos puestas sobre los hombros del jugador anterior. Cada equi-
po escoge un jefe, éste ird indicando a su equipo por ddnde nave-
gar (son barcos), ya que hay varios obstdculos separados entre si
(sillas, botes, juguetes, etc.), hasta llegar al puerto. Gana el barco
que llegue primero al puerto.

131.- La Mano Caliente
Material: un paliacate.

Un jugador se pone de cara a la pared con los ojos vendados y
una mano detrds de la espalda. Los demds jugadores acuden indivi-
dualmente a colocar en su mano un objeto de su pertenencia.

Si la mano caliente reconoce el objeto, el jugador a quien perte-
nece ocupa su lugar. En caso contrario el jugador vendado continda
en su puesto.
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132.- Aristocracia
Material: un paliacate por jugador.

El Animador del juego prepara de antemano algunos recipientes
que contengan liquidos que desprendan olor.

Los jugadores, que se encuentran con los ojos vendados, pasan
por turno a oler los diferentes productos durante un tiempo de-
terminado. Después intentan identificar por el olfato las diferen-
tes substancias y al final hacen una lista de los olores descubier-
tos, siguiendo el orden de su presentacion. Gana el equipo que lo-
gre hacer la lista mds precisa.

133.- ¢Qué es Esto?
Material: un paliacate por jugador.

Los jugadores se vendan los ojos y después se hace circular de
mano en mano un objeto determinado.

Se frata de que los jugadores identifiquen el objeto que se ha
circulado. Se pueden poner en circulacién varios objetos y ser
identificados hasta el final.

134.- El Gato y el Ratdn
Material: dos paliacates.

En el centro del lugar se coloca una mesa, y en dos de los extre-
mos se ponen con los ojos vendados el gato y el ratén. A la sefial, el
gato tiene que atrapar al raton, el cual estard dando vueltas alre-
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dedor de la mesa. Si después de
dos minutos no lo atrapa, pierde
el gato y gana el ratéon. Ninguno
de los dos puede separarse de la
mesa.

135.- Jarana

Material: un paliacate.

Los jugadores se sientan formando un circulo. A cada dos o tres
se les asigna el nombre de un lugar. Un jugador vendado de los
0jos se encuentra en el centro del circulo.

Para iniciar el juego el Animador dice una frase, por ejemplo:
“Los de monaguillos se ganaron un viaje a AcapulcoO Los jugadores
que tienen el nombre de este lugar tienen que intercambiar de si-
tio sin ser atrapados por el del centro. Cuando el Animador dice
“jaranaé todos cambian de lugar.

136.- Las Mamas y sus Bebés
Material: un paliacate por pareja.

Los jugadores se dividen en dos equipos que son: a) las mamds y
b) los bebés. Cada mama tiene un sélo bebé.

Las mamds se vendan los ojos, mientras que los bebés se despa-
rraman por la habitacién o el patio y se quedan inmoviles. A la se-
fial los bebés gritan: “mamdO La mamd tiene que identificar a su
hijo por la voz y dirigirse hacia él. Resulta ganador la mamd que
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encuentre a su bebé primero.
137.- La Cabra del Seior Panfilo
Material: tres paliacates

Se eligen tres jugadores que hardn los papeles de: el Sr. Panfilo,
la cabra del Sr. Panfilo y el lobo. Los tres llevardn los ojos venda-
dos y la cabra ademds llevara una campanilla.

El juego se desarrolla asi: el Sr. Panfilo quiere atrapar a su ca-
bray matar al lobo. El lobo quiere comerse a la cabray a la vez es-
conderse del Sr. Pdnfilo. La cabra quiere librarse del Sr. Pdnfilo y
del lobo.

A la sefial los tres jugadores entran en accién: la cabra agita su
campanilla, el lobo hace “huuuOy el Sr. Panfilo grita “BlanquitaO El
juego termina cuando el Sr. Pdnfilo toma a “BlanquitaOo al lobo, o
cuando este Gltimo atrapa a “BlanquitaQ

138.- La 6ranja
Material: un paliacate por pareja.

Se colocan los jugadores por parejas. Cada pareja escoge el
nombre de un animal y un miembro de cada uno se venda los ojos.

A la sefial los que no estdn vendados hacen el ruido del animal
que escogid la pareja y los que estan vendados deben encontrara
su pareja identificando el sonido. El que hable queda eliminado del
Juego.




www.monaguillos.com.mx 69 203 Juegos

139.- El Equilibrio del Ciego

Material: un paliacate por juga-
dor.

A todos los jugadores se les
vendan los ojos y se les dice que
se paren de puntitas. Gana el ju-
gador que mantenga el equilibrio
por mds tiempo.

140.- El Centinela Ciego

Material: un paliacate.

Los jugadores se colocan en circulo. Uno de ellos se sitda en el
centro con los ojos vendados. A la sefial del Animador, un jugador
se adelanta con precaucién con objeto de tocar al del centro sin
ser oido. El centinela procura captar el ruido y sefialar con el dedo
la direccién del mismo. Si acierta, el jugador vuelve a su sitio. Si
un jugador consigue tocar al del centro, se convierte a su vez en
centinela.

141.- Relevos abanderados
Material: un paliacate y un palo por equipo.

Se forman dos o mds equipo, cada uno de los equipos se divide en
dos partes, las que se ponen en filas frente a frente, a una distan-
cia de 25 metros. Una de las partes tendrad la bandera (un paliaca-
te). A la sefial, el que la tiene correrd a entregarla al primer juga-




www.monaguillos.com.mx 70 203 Juegos

dor de la seccidn que estd enfrente y se formard en el dltimo lugar
de esa fila. Quien recibié la bandera se la llevard al jugador de en-
frente y asi sequird el juego hasta que el dltimo cambie de lugar.
El equipo que termine primero gana.

142 .- Paiiuelo Volante
Material: un paliacate

Se coloca al grupo en un circulo, hincados, dando la espalda al
centro y con los brazos en posicion vertical; uno correrd alrededor
del circulo y llevard un paliacate a la altura de las manos de todos
los jugadores que estdn hincados, pero con ligeros movimientos
evitard que se lo quiten, aunque sin alejarse del circulo; los jugado-
res tratardn de quitdrselo sin levantarse de su posicién; el que lo
logre, cambiara con él de lugar y continuard el juego.

143 .- Pafiuelo distraido
Material: un paliacate.

Se forman en circulo viendo al centro y de pie; uno de los juga-
dores con un pafuelo correrd alrededor de ellos; cuando quieraq,
dejard caer el pafiuelo junto a los talones de alguno de los jugado-
res y continuard corriendo; el jugador a quien se le dejé caer el
pafiuelo, en cuanto se dé cuenta de ello, sin levantarlo, correra
también alrededor del circulo, en sentido contrario, para recoger
el pafiuelo cualquiera de los dos. El que logre recogerlo, ocupa el
lugar en el circulo y el otro continda el juego.
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144 - Dale Lefa
Material: un paliacate anudado.

Los jugadores forman un circu-
lo y colocan sus manos atrds mi-
rando al centro. Se escoge un ju-
gador al que se le entrega el pa-
liacate para que corra alrededor,

por fuera del circulo y lo ponga

en manos de alguno de sus compafieros; éste se vuelve hacia el que
estd a su derecha y lo azota con el paliacate, quien para evitar el
castigo, corre dando una vuelta alrededor del circulo, perseguido
por el que lo azota. Todos gritan: dale lefia.

Al terminar la vuelta, el perseguido vuelve a su lugar y el que
azota sigue caminando para entregarle el paliacate a otro jugador.
El perseguido puede estar listo para correr inmediatamente, al ver
que el de su izquierda toma el paliacate.

145.- cDonde Estd la Moneda?
Material: un gis y una moneda y tres paliacates.

Se forman tres equipos. Pinta con gis un circulo en el suelo y en
el centro coloca una moneda. Un miembro de cada equipo, con los
ojos vendados, trata de encontrar la moneda, siguiendo las indica-
ciones que le griten los demds de su equipo. Gana el jugador que lo-
gre localizar la moneda primero.
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146.- Completa el Dibujo
Material: un paliacate.

El Animador del juego hace un dibujo en el pizarréon, como por
ejemplo: la fachada de una casa sin puerta o sin ventana; el cuerpo
de un animal sin algin miembro; un bote sin remos, etc. Los juga-
dores acuden a ver el dibujo y en seguida, por turno, va pasando
cada jugador con los ojos vendados para pintar lo que le falta al
dibujo.

147 .- Paseo a Ciegas
Material: un paliacate por jugador.

El Animador del juego traza una ruta con ayuda del mobiliario
(bancos, sillas, mesas, objetos, etc.)

Por turno y alternativamente, un jugador de cada equipo inicia el
recorrido con los ojos vendados. Los compafieros de equipo lo ayu-
dardn con sus consejos, mientras que los del equipo contrario le
proporcionardn falsas indicaciones. Resulta ganador el equipo qué
dure menos tiempo en hacer el recorrido.

148.- El Ciego
Material: un paliacate por pareja.

Se coloca al grupo en circulo, tomdndose todos de las manos,
menos uno, que serd el “ciegoOal que se le vendan los ojos y se le
da una varita. Los jugadores del circulo dardn vueltas y el “"ciegoO
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tratard de tocar a alguno. Al ser
tfocado el jugador, se para el
circulo; entonces el “ciegoO ex-
tiende la varita y el jugador toca-
do la foma por el otro extremo y
hard tres preguntas al “ciegoO Si
éste acierta, cambia de lugar, si
no, sigue el juego.

149.- La Campanita

Material: una campanita y dos
paliacates

Se forman en circulo (unos diez o quince); se toman de las ma-
nos. Luego es escoge a dos, que pasardn al centro; se les vendan
los 0jos a ambos y a uno de ellos se le da una campanita.

El circulo girard a la derechay el jugador que tiene la campanita,
constantemente la estard sonando, a fin de que su compafiero ven-
dado lo toque, lo cual tratard de evitar, guidndose solamente por el
sonido de la campanita. El circulo servird para que no se salgan de
él. Una vez que los jugadores del centro se hayan tocado, es decir,
que el de la campanita haya sido tocado, se escogerd una nueva pa-
reja.

150.- El Camino Oscuro

Material: dos paliacates y un silbato.
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Se coloca al grupo en dos filas, una frente a la ofra, en los ex-
tremos del patio. Se vendan los ojos a un integrante de cada lado y
se les coloca respectivamente frente a la fila opuesta; dos de los
jugadores de tal fila opuesta le dan vueltas, unos a uno y otros a
otro, también respectivamente, en su mismo lugar a fin de
desorientarlos. A una sefal del silbato, los ciegos caminan y deben
ir a un punto, ventana, puerta, drbol, etc., previamente indicado. A
una segunda sefial, se detienen; el que ha llegado al lugar sefialado
o el que se halle mds cerca de él, hace ganar un punto a su equipo.
Después de que todos hacen lo mismo, se cuentan los puntos de ca-
da bando y el que tiene mds, gana.

Este juego se debe organizar en un patio o gimnasio sin obstdcu-
los, para evitar que los “ciegosOtropiecen. El Animador los ayudard
a llegar al sitio sefialado, diciéndoles: adelante, atrds, a la izquier-
da, a la derecha, vas bien, te alejas mucho, etc.

Variante: se coloca un muchacho en un lugar donde deban llegar
los "ciegosQ para que toque un silbato a intervalos, de modo que se
facilite la practica del juego.

151.- La Gallina al Asiento
Material: un paliacate.

Se escoge a un jugador que hard de “gallinaO Se coloca el grupo
sentado en circulo, la “gallinaOgueda al centro; a ésta se le vendan
los ojos, se le dan varias vueltas en su lugar para desorientarlo y
después, tiene que ir a tocar a alguno de sus compafieros y adivinar
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su nombre, ya sea por el tacto o
por su risa. Si después de dos
tentativas en diferentes jugado-
res, la “'gallinaOno adivina el hom-
bre, el segundo jugador tocado la
reemplaza.

152.- La Gallina Ciega
Material: un paliacate.

Se forma al grupo en circulo,
tomados de las manos. Un jugador
hace de “gallina® se le vendan los
0jos y se coloca dentro del circulo junto con 5 6 6 jugadores mads.
La “gallinaOse esfuerza en atrapar alguno de los jugadores que es-
tdn dentro del circulo; cuando lo consigue, tiene que adivinar su
nombre palpandolo. Si se equivoca, debe continuar la persecucion
hasta que acierte; el que ha sido tocado y descubierto, debe re-
emplazarle.

Los jugadores, al ser perseguidos, deben de gritarle “gallinaQ
"gallinaOy esquivarla, agachados o sentados en el suelo. Variante:
nombrar dos “gallinasO

153.- Frio o Caliente

Material: un cinturén y un paliacate.
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Se vendan los ojos a un integrante del grupo designado por la
suerte o por el Animador; mientras otro, a la vista de los demds
jugadores, esconde un cinturdn debajo de una piedra, en el recodo
de un drbol, en un hoyo, etc. Una vez escondido, se llama al venda-
do, se le quita el pafiuelo de los ojos y sale a buscar el cinturdn; al
mismo tiempo, los demds jugadores lo guian, gritandole: frio, frio,
cuando se aleja y, templado, mds caliente, caliente. o muy caliente
cuando se aproxima; en el momento que lo descubre dicen: fuego,
fuego.

Entonces el vendado los persigue con el cinturén y ellos tienen
que correr a acogerse en el refugio que haya sido designado de an-
temano, el cual debe quedar lejos del lugar donde se escondi el
cinturén. El que estaba vendado, a su vez, le tocard esconder el
cinturén. Variante: el que esconde el cinto puede hacerlo sin que
nadie lo vea y todos lo buscardn guiados por él. Aquel que lo en-
cuentre, perseguird a los demds sorprendiendo a los mds préximos.
El que lo encuentre tendra derecho a esconderlo.

154.- La Cuchara
Material: cuchara por jugador.

Los jugadores se dividen en varios equipos. El primero de cada
equipo se coloca en la boca una cuchara y sobre ésta un limén. A la
sefial los primeros se dirigen lo mds rdpidamente posible a la meta
y al llegar a ésta regresan para entregar la cuchara al siguiente
compafiero. Los jugadores que tiren su limén deben volver al punto
de partida. Gana el equipo que tfermine primero.
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155.- Carreras

Material: un gis, una piedra, una
cuchara, un costal y un paliacate,
por jugador.

Se pueden realizar diversos fti-
pos de carreras, lo (nico que se
necesita es marcar el lugar de sa-
lida y el lugar de llegada. Pueden

llevarse a cabo carreras ingenio-
sas como por ejemplo:

a) Con una piedra encima del zapato

b) Con un vaso de agua en la mano

c) Con una cuchara que lleve un dulce

d) De cojito

e) De costales

f) A cuatro pies

g) Con los ojos vendados

156.- Aserrin Aserrdn

Material: un saco con aserrin, una cucharay un cubo por equipo.

Se forman dos equipos, colocdndose en fila india. En un extremo
de cada fila se encuentra un saco con aserriny en el otro extremo
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un cubo vacio. Cada equipo ademds tiene una cuchara sopera con la
cual el primer jugador de la lineq, al darse la sefial, tomara aserrin.
Después pasard la cuchara al compafiero de atrds, éste a su vez la
pasarad al siguiente y asi sucesivamente, hasta que llegue al dltimo
jugador de la fila, el cual vaciard el aserrin en el cubo. Una vez he-
cho esto, el cucharén pasara de nuevo al primer jugador para que
se vuelva a repetir la operacion tantas veces como se desee. El
equipo que logre echar la mayor cantidad de aserrin en el cubo du-
rante el tiempo sefialado, gana.

157.- La Red
Material: una bola de estambre por equipo.

Todos los jugadores se colocan de pie formando un circulo, el
Animador le entrega a uno de ellos una bola de estambre y le pide
que se presente a los demds integrantes diciendo su nombre, edad,
por qué razén estd en el grupo, etc. (Si no se quiere que el juego
sea de presentacion el Animador puede sefialar un tema, por ejem-
plo canciones, animales o peliculas, etcétera, en lugar de los datos
de presentacion). Después de que se ha presentado toma la punta
de la madeja y lanza la bola a otro de los participantes, él que de-
berd de presentarse en la misma manera. El lanzamiento se repite
hasta que todos los participantes estdn entrelazados por la red.

Como segundo paso, el dltimo en recibir la bola de estambre de-
berd regresarla en el mismo sentido repitiendo los datos dados
por su compafiero, asi la bola recorre el mismo camino pero en sen-
tido contrario. Es necesario advertir a los jugadores para que es-
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tén atentos a la presentacion de
cada quién, de tal manera que
puedan después repetir los datos
del lanzador.

158 .- El Espantapdjaros

Material: objetos pequeiios y un
gis.

Los participantes forman un circulo y se toman de las manos,
dentro del circulo se pone el "maizOque pueden ser objetos peque-
flos, plumas, cuadernos, llaveros, etc. y se coloca el jugador que se-
rd el espantapdjaros. Fuera del circulo se colocan los pdjaros que
tratardn de entrar a fomar su maiz, los que pueden entrar y salir
cuando quieran pero si son atrapados por el espantapdjaros quedan
fuera del juego, pero el espantapdjaros no puede salir del circulo.

159.- La Orquesta

Material: un tambor, una corneta, una campana. Un paliacate por
jugador.

Cada instrumento significa la ejecucién de una orden, asi: la cor-
neta significa que se pongan de cuclillas, la campana que se pongan
de espaldas y el fambor significa que no se muevan.

Cuando el Animador toca los instrumentos, los jugadores venda-
dos de los ojos hacen lo convenido. El que se equivoca sale del jue-

go.
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160.- Kim Desimolo
Material: una coleccion de objetos.

Se exhiben cuatro o cinco colecciones de objetos, siendo todos
los objetos de cada coleccidn, excepto uno, del mismo género. Por
ejemplo: papel, sobre, ldpiz, pluma, regla, botella de tinta y dedal
(el objeto distinto).

Los jugadores observan cada coleccion por turno y después, ya
sea por equipo o individualmente, se les pide que durante diez mi-
nutos escriban los objetos que observaron. Gana el jugador o el
equipo que recuerde con mayor exactitud los objetos observados.
Los jugadores atrapados salen del juego.

161.- Nos quedamos a Obscuras
Material: una vela y una caja de cerillos por equipo.

Los jugadores se colocan en equipos y frente a cada equipo se
pone una vela y una caja de cerillos. El primer jugador de cada
equipo corre, enciende la vela y regresa a tocar al siguiente; este
debe correr, apagar la vela y regresar y asi sucesivamente. Es mds
divertido jugar este juego por la noche en un salén con la luz apa-
gada.

162.- El platillo
Material: un plato de pldstico.

Los jugadores se colocan en circulo y se numeran. El Animador,
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que se encuentra dentro del
circulo, hace girar sobre si mismo
un plato de pldstico y en un mo-
mento dado dice un ndmero. El ju-
gador que tiene ese nilmero se
precipita para recoger el plato
antes de que termine de girar y
caiga al suelo. Si falla dard una
prenda.

163.- Cazador al Ataque
Material: una silla por jugador.

Las sillas se alinean una detrds de otray se separan entre si por
40 cms aproximadamente. Todos los jugadores, excepto dos, se
sientan, quedando sélo una silla libre al final de la linea.

Uno de los jugadores es la liebre y el otro es el cazador. La lie-
bre sale corriendo y da vueltas alrededor de las sillas, y el cazador
la persigue. La liebre, para no ser atrapada, se sienta en la silla li-
bre, gritando “salvadaQ Al pronunciar la liebre esta palabra, el ju-
gador sentado en la primera fila se levanta y se convierte en lie-
bre. El cazador la persigue, al tiempo que los demds jugadores
sentados se corren una silla para dejar la dltima de la linea de-
socupada. Nota: Cuidar de sustituir al cazador.

164.- El Sombrero Saltarin

Material: un sombrero.
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Los jugadores se colocan en circulo. Uno de ellos toma un som-
brero y lo pone sobre la cabeza del que tiene al lado, y asi sucesi-
vamente va pasando el sombrero alrededor del circulo.

El jugador a quien la sefial del Animador sorprenda con el som-
brero en la mano o sobre la cabeza pierde y se sienta. El que per-
manezca de pie al final es el que gana.

165.- Platanos

Material: una servilleta, un plato, un tenedor, un cuchillo, un par
de guantes, un pldtano y una moneda.

El Animador del juego debe tener de antemano este material:
una servilleta, un plato, un tenedor, un cuchillo, un par de guantes,
un pldtano y una moneda.

Los jugadores se ponen en circulo y en el centro se coloca todo
el material, menos la moneda. El Animador pone en circulaciéon la
moneda. Cada jugador sucesivamente la lanza al aire y la deja caer.
Si cae dguila, el jugador sale corriendo hacia el centro; si cae sol,
permanece en su sitio. En ambos casos el vecino recoge la moneda
y a su vez prueba suerte.

Cuando el jugador llega al centro, se anuda la servilleta al cuello,
se pone los guantes, y luego corta un trozo delgado de pldtano pa-
ra comérselo, si es que los demds jugadores le dan tiempo para
ello, ya que en cuanto a otro jugador le sale dquila, este dltimo co-
rre hacia el centro y el ocupante le tiene que dar todo el material.
Asi continua el juego hasta que el pldatano se acabe.
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166.- El Tesoro Escondido
Material: objetos y bolsitas.

El Animador debe reunir va-
rios objetos y meterlos en una
bolsita. Los jugadores salen del
cuarto para que el Animador
pueda esconder la bolsa. Al re-
gresar los jugadores revisardn
el lugar hasta encontrar "el te-
soroQ El que lo encuentre gana
el juego.

167.- Cuida tu Globo
Material: 6 cuerdasy 6 globos.

Se forman dos equipos de 6 personas cada uno. En frente de ca-
da equipo hay 6 pedazos de lazo de medio metro y 6 globos desin-
flados. Los jugadores del equipo 1 tienen sus globos y sus lazos en
el territorio del equipo 2 y viceversa. A la sefial los equipos salen
corriendo hacia el territorio enemigo e inflan inmediatamente los
globos, amarrdndoles los lazos; en seguida se dirigen a su territo-
rio, cuidando que los del equipo enemigo no les rompan los globos.
Gana el equipo que llegue con el mayor nimero de globos inflados a
su territorio.
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168.- La Serpiente
Material: una cuerda.

Se escoge un jugador, que serd la "serpienteQ Se le entrega una
cuerda de dos metros de largo; los demds jugadores se distribu-
yen por el terreno.

A una sefial, la “serpienteOcorre, arrastrando la cuerda; los ju-
gadores tratardn de tomarla con la mano, sin pisarla; el que lo lo-
gre, se convierte en “serpienteQy sigue el juego. El que la pise,
queda descalificado. "La serpien'reédebe caminar o correr, arras-
trando siempre la cuerda.

169.- Roba Queso
Material: una cuerda de 1 metro.

Se forman dos equipos, los cuales se sientan en linea, uno frente
a otro, a una distancia de 10 metros. En medio de los equipos ha-
brd una cuerda de un metro extendida a lo largo. Los miembros de
los equipos tendrdn un ndmero (cada equipo deberd tener los mis-
mos ndmeros). El Animador cuenta una historia en la que interven-
gan los nimeros de los jugadores; los que oigan su ndmero salen
corriendo a ganar la cuerda. Gana el equipo que logre fomar el ma-
yor nimero de veces la cuerda.

Se juega a 3 minutos. Pasado este ftiempo los del equipo de ata-
que toman el lugar de los corredores y viceversa. Al final se cuen-
tan los jugadores de uno y otro equipo. El que conserve el mayor
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ndmero de jugadores es el que
gana.

170.- Tesoro de Fuerza

Material: una cuerda gruesa y
larga y dos "tesorosQ

Se forman dos equipos, suje-
tando cada uno, uno de los extre-
mos de una cuerda gruesa y larga.
A una distancia de dos metros de
los extremos estan colocados
unos tesoros. A la sefial los equi-
pos jalan la cuerda para tratar de
alcanzar su tesoro respectivo. Gana el equipo que lo logre.

171.- Esquiva el Tiro
Material: una cuerda de 4 metros.

Se necesita para el juego una cuerda de 4 metros con un peso
liviano. Los jugadores forman un circulo alrededor de la persona
que tiene la cuerda, la cual moverad la cuerda a fin de hacer un
circulo que pase por debajo de los jugadores, estos deberdn saltar
la cuerda conforme gire. Ganan los jugadores que tengan menos
faltas.

172.- El Anillo

Material: Una cuerday un anillo.
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Los jugadores se hallan sentados en circulo y con una cuerda que
sostienen todos en las manos. Ademds, la cuerda se mete a través
de un anillo.

El Animador se coloca de pie, en el centro del circulo, e intenta
fijarse en el trayecto recorrido por el anillo, que los jugadores se
pasan de mano en mano sin que el Animador se dé cuenta. Al hacer
circular el anillo, los jugadores van cantando: "el anillo corre, co-
rreQ Cuando para la cancién, el Animador tiene que decir quién tie-
ne el anillo. Si se equivoca, el juego continda. En caso contrario, el
jugador que tenia el anillo ocupa el puesto del Animador.

173.- El Equipo Poeta
Material: un pizarrény un gis por equipo.

Los jugadores de cada equipo se colocan en fila a 4 6 5 metros
del pizarron. El primero de cada fila tiene un gis.

A la sefial, el primer jugador sale corriendo hacia el pizarrén pa-
ra escribir una palabra cualquiera, por ejemplo: “enO Cuando re-
gresa entrega el gis al segundo jugador de la fila, el cual a su vez
va a escribir otra palabra debajo de la primera, como: “abrilQ vol-
viendo a entregar el gis al tercero y asi sucesivamente. El equipo
que complete primero una oracion légica gana.

174.- Vaso Lleno - Equipo Contento
Material: un vaso de agua por equipo.

Estdn en fila los jugadores de los distintos equipos; el primero
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de cada grupo pasa por debajo de L)

20 s

sus piernas un vaso de agua al se-
gundo de la fila; este lo pasa al
tercero y asi sucesivamente. Cada
jugador que entrega el vaso cam-
bia a situarse en el dltimo lugar.
Vence el grupo que conserva mds
agua en el vaso.

175.- Jalones y Empujones
Material: un gis, un silbato.

Se marca un circulo en el piso, ya sea con gis o con una cuerda.
Se forman dos equipos, los cuales entran al circulo. Al silbatazo
cada equipo trata de sacar al equipo contrario. Al segundo silbata-
zo se contardn los jugadores que queden en el circulo y gana el
equipo que tenga mds.

176.- Entra el Meollo
Material: un gis.

Se forman dos o mds equipos. Se marca un circulo de manera que
sélo puedan entrar en él un ndmero limitado de jugadores. A la se-
fial todos corren al circulo, dandose un tiempo para que los jugado-
res luchen por quedarse dentro de él. A la segunda sefial nadie de-
be moverse. Salen del juego los que hayan quedado fuera del
circulo. El tamafio del circulo se ird haciendo cada vez mads peque-
Ro.
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177 .- El Estanque
Material: un gis.

Se traza un circulo, el estanque, de un tamafio proporcionado al
ndmero de jugadores, los cuales se colocan alrededor del mismo. A
la orden: “dentro del estanqueOlos jugadores, con los pies juntos,
saltan al interior del circulo. Si por el contrario se ordena fuera
del estanque, los jugadores saltan al exterior del circulo. Estas 6r-
denes pueden ser contrarias; asi cuando se dice: “"dentro del es-
tanqueQ se salta afuera y viceversa. Los jugadores que se equivo-
can van siendo eliminados.

178.- Llego el Correo
Material: un gis o una silla por jugador.

Se forma un circulo y se pinta con gis un circulo alrededor de
cada participante, dejando a uno de los jugadores al centro, sin
circulo, el que dice: "llegé el correo para todos los que tienen za-
patosOTodos los que tienen zapatos deben de cambiar de lugar, en
tanto el que estaba al centro se coloca en uno de los circulos, el
que se queda sin lugar pasa al centro y repite lo mismo, pero la ca-
racteristica va cambiando, por ejemplo: aretes, reloj, chamarra,
estudian, etc. Variante, en lugar de pintar el lugar con un circulo
se puede usar una silla para cada jugador.

179.- El Sarape Madgico

Material: un gis.




www.monaguillos.com.mx 89 203 Juegos

Se establece en el patio la ruta
del sarape mdgico, a ciertos in-
tervalos se dibuja con un gis un
rectdngulo que simula ser el sara-
pe, deben de ser largos, de tal
manera que no se puedan pasar
con un sélo paso. Se forma una hi-
lera con todos los participantes,
los que deben caminar por laruta T [
establecida, al escuchar la palma-
da del Animador se detienen y los que se encuentren parados so-

bre el sarape “desaparecenOdel juego.
180.- Pan y Queso
Material: un gis.

Se sefialan en el suelo con gis tantas ruedas como participantes
haya, menos una. Se relne a los jugadores en el centro advirtién-
doles que no olviden su lugar.

El que anima el juego dice: “a su casaQ A esta voz cada quien
trata de ganar una rueda; el que quede sin ella va a preguntar a ca-
da uno de los demds si vende pan y queso; el interrogado en turno
contesta que no es alli, sino en la esquina de su vecino, la cual se-
Aala; tfratan de cambiar esquinas mientras tanto el comprador de-
be estar muy listo para ver si en el cambio llega a ganar alguna de
las esquinas, siguiendo asi el juego.
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181.- El Circulo Estrecho
Material: un gis.

Se marcan en el terreno circulos de un metro de didmetro y se
numeran. Deben ser, en total, igual a la tercera parte de los juga-
dores. Se colocan dos jugadores en cada circulo quedando los de-
mds fuera de ellos. El Animador menciona a dos o tres circulos por
sus ndmeros. En sequida las parejas de los circulos nombrados de-
ben intercambiar de sitio. Aprovechando ese tiempo, los jugadores
que estdn fuera tratan de ocupar un lugar en cualquier circulo. Ca-
da circulo no puede contener a mds de una pareja y los jugadores
que salieron no pueden volver al circulo que acaban de dejar.

182.- Ejecuta la Orden
Material: una tarjeta por jugador.

A cada jugador se le entrega una tarjeta en la que va escrita una
orden. A la sefial, los jugadores tienen que ejecutar la orden. La
orden tiene que ser original y dificil de cumplir. Por ejemplo: Con-
seguir una flor amarilla.

183.- El gran Puente
Material: una hoja de papel o una silla por jugador.

Cada jugador es provisto de una hoja de papel, que servird para
fabricar el puente. Se divide a los participantes en dos equipos
con el mismo ndmero de integrantes y se les pide que se formen en
lineas paralelas y que se paren sobre su hoja de papel, se sefiala el
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lugar en donde terminard el puen-
te y al primer integrante se le da
una hoja mds que le servird al
equipo para avanzar, el primer ju-
gador se agacha para colocar la
hoja extra y cambia de lugar pa-
randose sobre la hoja recién
puesta y todo el equipo avanza ca-
minando sobre la hoja del compa-
fiero que quedo libre, hasta que el
dltimo de la fila recoge la hoja
desocupada y la va pasando de
mano en mano hasta que la recibe
el primer jugador y se repite el

procedimiento, gana el equipo que primero alcance la meta sefala-
da, sale el jugador que pise fuera de su hoja.

Variacion: en lugar de hojas de papel se pueden utilizar sillas.
184.- La Cascada
Material: fichas y un recipiente.

El Animador del juego, que se coloca frente a los demds jugado-
res, deja caer en un recipiente que se halla ante él las fichas que
lleva en la mano. Esto lo hace con mayor o menor rapidez. Cada vez
que grite “cascadaQ se para y los jugadores tienen que dar el ni-
mero exacto de fichas que han caido ya. Gana el que diga primero
el ndmero correcto de fichas.
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185.- Los Platillos Flotantes
Material: tres hojas de papel por jugador.

El Animador del juego explica que un nuevo y sensacional invento
permite atravesar los mares a pie. Se trata de los platillos flotan-
tes. Cada jugador tiene tres platillos (cuadros hechos de cartulina
o de hojas de papel) y se pone en algun equipo.

A la sefial, los primeros de cada equipo ponen los dos primeros
platillos en el suelo, colocan un pie encima de cada uno, y después
depositan en el suelo el tercero. Colocan un pie encima del tercer
platillo y recogen el primero, el cual lo colocan de nuevo en el suelo
ante si mismos y asi sucesivamente hasta llegar a la meta fijada de
antemano y regresar para dar la salida al segundo de su equipo.

Si un jugador pone un pie fuera del platillo o pierde el equilibrio,
queda eliminado.

186.- El Cartero
Material: un mensaje por equipo y una hoja y un ldpiz por equipo.

Los jugadores se colocan por equipos. En el punto de control se
encuentra un mensaje escrito de siete lineas, el mismo para cada
equipo. Dada la sefial, salen los primeros de cada equipo, llegan al
control y copian bien clara la primera linea del mensaje. Vuelven y
entregan al que sigue la hoja y el Idpiz. Este hace lo mismo que el
primero pero copiando la segunda linea. Asi continda el juego hasta
que algln equipo termine de copiar todo el mensaje.
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187.- El Hombre de Papel

Material: varias tiras de papel
y cinta engomada.

Uno de los participantes serd
el hombre de papel, al que se le
cubre con tiras de papel pegadas
con cinta engomada alrededor de
hombros, pecho y espalda. El res-

tfo de los jugadores se colocan

formando un circulo; a la sefial del Animador, el hombre de papel
tendrd que inmovilizar al resto de los jugadores, lo logra con solo
tocarlos, mientas que éstos tratardn de destruirle arrancdndole
todas las tiras de papel, gana quien no quede inmovilizado.

188.- Estallido de Bomba
Material: Un globo por jugador.

Los jugadores se colocan en equipos. Se fija una meta en la cual
se colocan globos desinflados.

El primer jugador de cada equipo corre hacia la meta, coge un
globo, lo infla hasta que estalle y regresa a su equipo. En seguida
sale el siguiente y asi sucesivamente hasta que todos los miembros
del equipo hayan pasado y se establezca el equipo ganador.

189.- Gigante Peleado

Material: un globo grande o una pelota.




www.monaguillos.com.mx 94 203 Juegos

Se forman dos equipos; cada uno tiene una meta. En el centro de
la cancha se lanza al aire un globo grande. Los equipos tratan de
llevar el globo a la meta contraria, pegdndole dnicamente con el
puiio, para anotar puntos. (El globo no debe caer al suelo).

190.- Sube y Baja
Material: un globo con agua por equipo.

Se forman equipos en filas paralelas, con posicion de piernas
abiertas. El primero de cada fila tiene un globo con agua. A la se-
fal, lo pasara por encima de la cabeza al compafiero de atrds, el
cual lo pasara por entre las piernas al tercero, el tercero por enci-
ma de la cabeza al cuarto y asi sucesivamente. El dltimo correra
con el globo por la derecha de la fila para colocarse en primer |u-
gar. El equipo que truene el globo tiene que volver a empezar. Gana
el equipo que termine primero.

191.- Globo Arriba, Globo Abajo
Material: un globo con agua por equipo.

Los jugadores se colocan por equipos. Cada equipo posee un glo-
bo lleno de agua. A la voz de “yaQel globo pasa de mano en mano en
cada equipo; un jugador lo pasa por encima de su cabeza, el que si-
gue por abajo de las piernas y asi sucesivamente. Si se rompe un
globo, el Animador debe de estar preparado con mds. Gana el equi-
po que logre pasar el globo mds rdpido y sin romperlo.
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192.- El Relevo de la Suerte

Material: una moneda por equi-
po.

Se forman varios equipos con 8
jugadores cada uno. Al frente de
cada equipo se coloca una persona
con una moneda en la mano. Los
equipos estdn formados en lineaq,
de manera que a la sefial los pri-
meros jugadores de cada equipo
salen corriendo hacia la persona

que tiene la moneda, la cual ten-

drd los brazos extendidos hacia el frente con las manos cerradas.
El jugador trata de adivinar en que mano se encuentra la moneda.
Si este acierta regresa a su equipo y sale el segundo jugador. En
caso de fallar tendrd que regresar hasta su equipo y salir nueva-
mente para tratar de adivinar.

Gana el primer equipo que complete toda la prueba.
193.- Aguila o Sol
Material: una moneda.

Se forman dos equipos: unos los soles y otros las dguilas. Se lan-
za una moneda al aire; si cae sol, los soles tendrdn que atrapar a
las dguilas, y si cae dguila, las dguilas atrapardn a los soles. Cada
equipo tiene una base hacia donde correr para no ser atrapado. Se
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puede variar el juego si se quitan prendas a los atrapados, los cua-
les podradn sequir jugando en su equipo después de que se les hayan
quitado las prendas (zapatos, cinturones, anillos, etc.). Se da un li-
mite de tiempo para quitar la prenda. Gana el equipo con mayor nd-
mero de prendas.

194.- Silbatito donde Estds
Material: un silbato y un paliacate por equipo.

forman equipos. El ndmero 1 de cada equipo se sitia a 40 pasos
de sus compafieros y foma un silbato. Dada la sefial, el nimero 2
con los ojos vendados va hacia el silbato, da la vuelta por detrds
del jugador nimero 1, se quita la venda y regresa corriendo con el
relevo para entregdrselo al nimero 3. Los jugadores que traten de
ayudar al compafiero vendado, indicdndole la direccién que debe
seguir, quedan eliminados. Gana el equipo que termine primero.

195.- Descubrir El Camino
Material: un silbato.

Se forma al grupo en circulo, excepto a uno que queda al centro
y es el detective. A una sefial, comienzan los del circulo a mover
constantemente las manos pasandose un silbato chico unos a otros;
se aprovecha el momento en que el “detectiveOda la espalda para
tocar el silbato. Varios. jugadores simulardn tocarlo con el fin de
despistar al “detectiveO El “detectiveOse lanza a buscar el silba-
to, dirigiéndose ya a uno, ya a otro, pero nunca a dos seguidos.
Aquellos a quienes se dirija el “"detectiveQ tienen obligacién de le-
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vantar las manos y ver si el silba-
to estad alli.

El “detectiveOtiene que dar una
o dos vueltas antes de atacar. No
es necesario que el silbato avance
siempre en la misma direccion,
antes conviene que corra en uno y "
otro sentidos.

También se pueden colocar dos o mds silbatos, si el circulo de
jugadores es grande.

196.- Piedras al Camino
Material: un gis, una bolsa y varias piedras por equipo.

Los jugadores se colocan en equipos. Al frente de cada uno se
traza una hilera de pequefios circulos, dentro de los cuales se colo-
can piedras. A la sefial sale el primer jugador de cada equipo, reco-
ge las piedras en una bolsa que trae de antemano, y regresa a to-
car al siguiente jugador, quien vuelve a colocar las piedras en los
circulos, y asi sucesivamente hasta que gane el equipo que termine
primero.

197 .- La Mano Caliente
Material: un cinturén.

Se escoge a un jugador que es el "manchadoQ éste apoya a cabe-
za en la pared; con los ojos cerrados, para que no vea a los que se
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acercan. Un vez cubierto, el "manchadoOpone una mano sobre su
espalda con la palma hacia arriba. Los demds jugadores se colocan
en semicirculo a cinco metros de distancia. Frente a los dltimos se
pone en el piso un cinturdn.

El Animador hace sefias a cualquiera de sus compaieros, para
que se acerque, dé una o dos palmadas en la mano del “manchadoO
y, al mismo tiempo, le hable fingiendo la voz. Hecho esto vuelve a
su lugar. Entonces el "manchadoOse dirige al grupo y toma de una
mano al que cree le dio las palmadas; si acierta, el “manchadoOto-
ma el cinturon y corretea al jugador descubierto, pegdndole hasta
que se refugie con el Animador para luego convertirse en
*manchadoO Pero si no acierta, el otro corretea y le pega al
“manchadoQ hasta que llegue nuevamente con el Animador para se-
guir siendo “manchadoQ

198.- Piedra Corrida
Material: una piedra por jugador.

Cada uno de los jugadores se toma de una piedra, luego se repar-
ten dentro del campo. A una seial, comienzan a tirar por turnos,
siendo el objeto lanzar la piedra para tocar con ella la piedra del
otro jugador; el que lo logra, tiene derecho a que, desde el lugar
donde estd parado, lo cargue el duefio de la piedra tocada, hasta
donde cayé su piedra. Si no hay toque de piedra, tira el siguiente
jugador.

Habra rotacion para que, a la siguiente vuelta, el tirador inicial
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tenga oportunidad de buscar que
lo carguen.

199.- Dame Lumbre
Material: un palo y un gis.

Se forman los jugadores en
circulo, marcando en el suelo sus
lugares. El jefe pasa al centro,
llevando en la mano un baston,
que puede improvisarse con un
palo cualquiera, luego marcha por
el interior del circulo apoydndose

en él; se aproxima a uno de los ju-
gadores y le dice: dame lumbre; éste responde: ve a casa del ve-
cino.

El jefe continla de paseo, va hacia otros jugadores pidiendo
lumbre. Durante ese tiempo los jugadores aprovechan para cam-
biar de sitio constantemente (generalmente lo hardn los que se en-
cuentren mds alejados de él en ese momento); el jefe estard pen-
diente para apoderarse de un lugar; si lo logra, suelta el bastén,
para que lo recoja el que se quedd sin lugar.

Si después de haber pasado algin tiempo no consigue el jefe al-
gln lugar, tira el bastén y dice: se ha apagado el fuego. Entonces
todos los jugadores deben cambiar al mismo tiempo de lugar, por
lo que es mds fdcil para el jefe apoderarse de alguno.
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200.- El Tren
Material: un gis o sillas.

Se forma el grupo en circulo y cada jugador marca un circulo al-
rededor de sus pies de 50 cm. de didmetro, quedando el jefe al
centro. A una sefial, los jugadores cambian de circulo, moviéndose
todos en la misma direccidn, a la izquierda, a la derecha, segun se
mande. El jefe tratard de ocupar un circulo en el momento en que
esté desocupado, antes de que sea tomado por aquel a quien le to-
ca avanzar; el que perdié el circulo, pasa al centro y el juego co-
mienza de huevo.

Para evitar discusiones, el que haya puesto primero un pie en el
interior del circulo, es el propietario. Variante: dentro de un salédn,
el circulo pintado en el suelo se reemplaza por sillas.

201.- Rofia en Circulo
Material: un gis.

Se designa a un jugador como el “rofiosoO Se marca un circulo de
cinco metros de radio, cruzado por los didmetros que queden en
dngulos rectos formando una cruz. Los jugadores solamente pue-
den correr alrededor del circulo cerca de la raya y sobre los did-
metros en todas direcciones.

Los jugadores se colocan sobre las lineas. A una seial del Anima-
dor, el "RofiosoOpersigue a los demds para pegarles la rofia; los ju-
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gadores huyen en la forma dicha,
para salvarse. Cada vez que es
pegada la rofia a un jugador, se
descansa un momento y el nuevo
rofioso serd quien perseguird a los
demds.

202.- Pasar La Llave
Material: una llave de puerta.

Se divide el grupo en dos equipos de igual nimero de jugadoresy
se colocan, uno en el extremo del campo y el otro en el centro. El
Animador entrega la llave al equipo que esta al extremo, éste red-
ne a todos y le da la llave a un jugador, sin que lo vea el equipo con-
trario.

A una sefial, salen corriendo los jugadores para pasar al lado
opuesto del campo; si en el camino uno de los jugadores del equipo
contrario atrapa al que lleva la llave, gana su equipo y pasa a su po-
der la llave; en caso contrario, si el que lleva la llave logra llegar al
otro lado, grita: ilibrel, levantdndola para que todos la vean, apun-
tdndose su equipo un punto.

Cada vez que logren pasar la llave al otro lado, se le da en secre-
to a otro jugador, para que intente nuevamente pasarla y asi suce-
sivamente el otro equipo seguird siendo perseguidor hasta que
conquiste la llave.
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203.- Blancos y Negros

Material: Una tablita pintada de blanco por un lado y por el otro,

de negro.

Se trazan sobre el terreno dos lineas paralelas, a tres metros
de distancia una de la otra; sobre cada linea se coloca la mitad de

los jugadores: unos son los "blancosOy los otros, los "negrosO

El Animador lanza al aire la tablita pintada de blanco por un lado
y por el otro, de negro; se lanza al aire y el color que quede arriba
corresponde al equipo que persigue al otro. Asi si se ve el blanco
los de este equipo persiguen a los “negrosQ los atrapados pasan al

equipo contrario y regresan a su lugar inicial.

El Animador vuelve a lanzar
la tablita: “inegros!O Entonces
los “negrosO persiguen a los
“blancosO El interés del juego
es que los muchachos estén
pendiente se ver el color, si
“blancoCo “negroQ pero los que
atrapen mds, serdn los vence-

dores.
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JUEGO

MATERIALES

1.- Mustang al Ataque

2.- A Gatas Ganards

3.- Gemelos

4.- Espectdculo

B.- Al Rescate

6.- Escaleras

7.- Calles y Avenidas

8.- La Tormenta

9.- Buscando Compafiiero

10.- Chapulin Corre que te Alcanzo

11.- El Balén Humano

12.- Zig Zag

13.- El Gusanito

14.- El Espectdculo

15.- El Molino

16.- El Molinillo

17.- El Barco

18.- Ndmeros en Carrera

19.- La Aduana

20.- Iglesias y Sacramentos

21.- La Ratonera

22.- Equilibristas

23.- Juanito Sobre el Agua

24.- ¢Qué Puedes Ver Desde Aqui?

25.- Los Desorientados

26.- Los Adverbios
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JUEGO

MATERIALES

27.- El Siete Fatal

28.- El Mundo al Revés

29.- ¢Qué Seria?

30.- Flores y Legumbres

31.- Palabras en Cadena

32.- Teléfono Descompuesto

33.- El Perro de mi Tia Carolina

34.- ¢Eres Observador?

35.- El Vendedor de Flores

36.- Lineas Aéreas

37.- Marchad, Seguid

38.- Tras la Sombra

39 .- Lobo, ¢Dénde Estas?

40.- Colegas

tarjetas de papel

41.- Intercambio de Vecinos

42.- El Rey Quiere

43.- Abejitas, Aguiluchos, Aves

44 - El Discurso

45.- ABC

46.- Escultores

47 .- El Loro Pietierno

48.- El Periodista

49.- Qué Lindo Gatito

50.- Mi Oficio es

B1.- Los Diccionarios Humanos

52.- La Vida de Palacio
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JUEGO

MATERIALES

53.- El Rey del Silencio

54 .- Patatrds

B55.- A Imitar Se Ha Dicho

56.- ¢Dénde estd la Corriente?

57 .- Carrera de Obstdculos

58.- Burro Corrido

59.- Verde, Blanco y Rojo

60- Ranas saltarinas

61.- Corre griton

62.- Zapateria

63.- Quitale el Huarache al Caminante

64.- La Identificacién

65.- EL Humo

66.- Las Flores

67.- El Cazador, el Gorridn, la Abejay la Flor

68.- La Zorray las Gallinas

69.- La Venta de Pdjaros

70.- Conejos y Galgos

71.- La Caza de Animales

72.- El Oso

73.- Los Animales disfrazados

74 - El Gran Locutor

75.- La Imitacidn

76.-Los Gigantes Enanos...

77 - El Gato Jugueton

78.- La Ruleta
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79.- Pares y Nones

80.- El Duende

81.- Tapar el Hueco

82.- El Corderito

83.- La Aguja el Hilo

84.- Oso en el Pozo

85.- Sigueme

86.- Dos Son Bastantes, Tres Son Muchos

87.- El Balén Sentado 1 pelota

88.- 10 Pases 1 pelota

89.- El Tiro Acertado 1 pelota

90.- Ping—Pong 1 pelota

91.- La Pelota Encarcelada 1 pelota

92.- El Balon Mareado 1 pelota

93.- Botando la Pelota 1 pelota

94 - Al Aire Pelota

1 pelota por equipo

95.- Equilibrio de Pelota

1 pelota por equipo

96.- Pelota Doble

2 pelotas por equipo

97.- Cantando con el Balén

1 pelota por equipo

98.- Punteria

1 pelota

99.- La Pelota Recta

1 pelota por equipo

100.- La pelota saltadora

1 pelota por equipo

101.- Pelota topo

1 pelota por equipo

102.- La Fortaleza

1 pelota por equipo

103.- Sentadillas

1 pelota

104.- Caballos y Jinetes

1 pelota
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JUEGO MATERIALES
105.- El Canguro 1 pelota por equipo
106.- El Cajén 1 pelota
107.- La Pelota Parlanchina 1 pelota
108.- Aire, Mar y Tierra 1 pelota
109.- Te llegé el Momento 1 pelota
110.- Carrera de Pelotas 2 pelotas
111.- Pelota escurridiza 1 pelotay 1 gis
112.- Al Ataque varias pelotay 1 gis
113.- El Puente 1 pelotay 1 cuerda
114.- Hockey 1 pelotay 1 palo por jugador
115.- Pelota de relevo 1 pelota y 1 palo por equipo
116.- La Botella 1 pelota, 1 botellay 1 gis
117.- Las Focas Juguetonas 1 pelotay 2 botellas por equipo
118.- Fatbol a 3 Pies 1 pelota y 1 paliacate por pareja
119.- Cuidado con la Pelota 1 pelota, 1 paliacate, 1 silbato y 1 gis
120.- El Pato Pelotero varias pelotas en una bolsa y 1 paliacate
121.- El Amigo Ciego 1 paliacate por pareja
122.- Bandera Banderota 1 paliacate y 1 palo por equipo
123.- Juego de Relevos 1 paliacate por equipo
124.- El Pafiuelo de la Suerte 1 paliacate por equipo
125.- Carrera a Tres Pies 1 paliacate por jugador
126.- Colas 1 paliacate por equipo
127.- Corre paliacate 1 paliacate y una silla por equipo
128.- El Paliacate 1 paliacate por jugador
129.- El Raton y el Queso 1 paliacate
130.- Barcos en la Niebla 1 paliacate por jugador
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131.- La Mano Caliente 1 paliacate

132.- Aristocracia

1 paliacate por jugador

133.- ¢Qué es Esto?

1 paliacate por jugador

134.- El Gato y el Ratén

2 paliacates

135.- Jarana

1 paliacate

136.- Las Mamds y sus Bebés

1 paliacate por pareja

137.- La Cabra del Sefior Panfilo

3 paliacates

138.- La Granja

1 paliacate por pareja

139.- El Equilibrio del Ciego

1 paliacate por jugador

140.- El Centinela Ciego

1 paliacate por jugador

140.- El Centinela Ciego

1 paliacate

141.- Relevos abanderados

1 paliacate y 1 palo por equipo

142 - Panuelo Volante

1 paliacate

143 .- Pafiuelo distraido

1 paliacate

144 - Dale Lefia

1 paliacate anudado

145.- ¢Dénde Estd la Moneda?

1gisy 1 moneday 3 paliacates

146.- Completa el Dibujo

1 paliacate

147.- Paseo a Ciegas

1 paliacate por jugador

148.- El Ciego

1 paliacate por pareja

149.- La Campanita

1 campanita y 2 paliacates

150.- El Camino Oscuro

2 paliacates y 1 silbato

151.- La Gallina Al Asiento

1 paliacate

152.- La Gallina Ciega

1 paliacate

153.- Frio o Caliente

1 cinturény 1 paliacate

154.- La Cuchara

cuchara por jugador

155.- Carreras

gis, piedra, cuchara, costal y paliacate por jugador




www.monaguillos.com.mx

109 203 Juegos

JUEGO

MATERIALES

156.- Aserrin Aserrdn

1 saco con aserrin, 1 cucharay 1 cubo por
equipo

157.- La Red

1 bola de estambre por equipo

158 .- El Espantapdjaros

objetos pequeiios y un gis

159.- La Orquesta

I tambor, 1 corneta, 1 campana. Un paliacate por jugador

160.- Kim Desimolo

1 coleccidn de objetos

161.- Nos quedamos a Obscuras

1velay 1caja de cerillos por equipo

162.- El platillo

1 plato de plastico

163.- Cazador al Ataque

1 silla por jugador

164.- El Sombrero Saltarin

1 sombrero

165.- Platanos

servilleta, plato, tenedor, cuchillo, un par de
guantes, pldatano, y moneda

166.- El Tesoro Escondido

objetos y bolsitas

167.- Cuida tu Globo

6 cuerdas y 6 globos

168.- La Serpiente

1 cuerda

169.- Roba Queso

1 cuerda de un metro

170.- Tesoro de Fuerza

1 cuerda gruesa y larga y 2 “tesorosO

171.- Esquiva el Tiro

1 cuerda de 4 metros

172.- El Anillo

1 cuerda y un anillo

173.- El Equipo Poeta

1 pizarrény 1 gis por equipo

174.- Vaso Lleno - Equipo Contento

1 vaso de agua por equipo

175.- Jalones y Empujones 1 gis, 1 silbato
176.- Entra el Meollo 1gis
177.- El Estanque 1gis

178.- Llegé el Correo

1 gis o 1 silla por jugador

179.- El Sarape Mdgico

1gis

180.- Pan y Queso

1gis
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JUEGO

MATERIALES

181.- El Circulo Estrecho

1gis

182.- Ejecuta la Orden

1 tarjeta por jugador

183.- El gran Puente

1 hoja de papel o 1 silla por jugador

184.- La Cascada

Fichas y un recipiente

185.- Los Platillos Flotantes

3 hojas de papel por jugador

186.- El Cartero

1 mensaje por equipoy 1 hojay 1 ldpiz por
equipo

187 .- El Hombre de Papel

Varias tiras de papel y cinta engomada

188.- Estallido de Bomba

1 globo por jugador

189.- Gigante Peleado

1 globo grande o una pelota

190.- Sube y Baja

1 globo con agua por equipo

191.- Globo Arriba, Globo Abajo

1 globo con agua por equipo

192.- El Relevo de la Suerte

1 moneda por equipo

193.- Aguila o Sol

1 moneda

194 .- Silbatito Dénde Estds

1 silbato, 1 paliacate por equipo

195.- Descubrir El Camino

1 silbato

196.- Piedras al Camino

1 gis, 1 bolsa y varias piedras por equipo

197 .- La Mano Caliente

1 cinturén

198.- Piedra Corrida

1 piedra por jugador

199.- Dame Lumbre 1 paloy1gis
200.- El Tren 1 gis o sillas
201.- Rofia en Circulo 1gis

202.- Pasar La Llave

1 llave de puerta

203.- Blancos y Negros

1 tablita pintada de blanco por un lado y por
el otro de negro
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