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1.-EL LOCO JUEGO DE LA NAVIDAD  

 Este juego es un juego idóneo para jugar en una acampada en la que la Navidad esté 
cercana. Preferentemente por la noche. Se dispondrá de una sala que será el centro de control y 
el resto de habitaciones donde se esconderán las pruebas. Estas pruebas vendrán en un sobre 
cerrado con un numero. Solo el grupo que le toque esa prueba podrá abrir el sobre. Los grupos 
tendrán que ir siempre cogidos de la mano para que no encuentren todas las pruebas a la vez. 
Cuando un equipo encuentre su prueba tendrá que leer el contenido y dejarlo como estaba para 
que el siguiente lo pueda encontrar igual. En las tarjetas habrá pruebas que tendrán que 
desarrollarlas en el centro de control. Algunas pruebas tendrán que ser preparadas antes de 
entrar y otras no. Si la puerta del centro de control está abierta es que no hay nadie y el equipo 
puede entrar. Si esta cerrada tendrán que esperar y hacer cola si había algún otro equipo dentro. 
Los monitores evalúan las pruebas y puntúan también el orden de terminación de todas. Algunos 
ejemplos de pruebas son: 

* Representar el Belén. 

 Decir algo con un polvorón en la boca. 

* Llevar a uno disfrazado de árbol de Navidad 

* Inventarse un villancico. 

* Inventarse una historia con unas palabras determinadas. 

*Carrera de uvas: un monitor toca las campanadas y unos del equipo tendrán que ir a una mesa a 
coger una uva y dársela en la boca a otras. Cuando se terminen las campanadas cuanto menos 
uvas dejen mayor puntuación. 

2.-ENCONTRAR LA CAMPANA 

En este juego se necesita una campanita o cascabel. Se tiene que formar un circulo con la gente 
sentada. Habrá una persona en el centro con los ojos vendados. Los del circulo tendrán que 
pasarse el cascabel de uno a otro silenciosamente para que el del centro no los oiga. Cuando el 
del centro pille a uno, el que tenga el cascabel paga. 

3.-EL PUEBLO SE DUERME 

Este juego consiste en que un asesino debe de matar al máximo numero de personas del pueblo 
sin que le descubra. Funcionamiento: Mientras todos los participantes se sientan mirando hacia 
abajo y con los ojos cerrados (durmiendo) el director de juego les asigna los papeles. Si decide 
que uno es asesino le tocará con el dedo una vez, si es policía dos veces y si es gente del pueblo 
le tocará con la mano completa. Una vez hecho esto, toda la gente del pueblo sigue "durmiendo" y 
el director de juego dice "el asesino se despierta y mata". Entonces el asignado como asesino 
debe, con todo el silencio y discreción posible para que los que tenga al lado no se den cuenta de 
sus movimientos, indicar al director de juego quien es su victima. Una vez que la victima es 
conocida por el director de juego, el director dice "el asesino se duerme" y (una vez dormido y 
asesino) "el policía se despierta y acusa". Entonces el policía, de igual modo que el asesino, debe 
señalar a uno como sospechoso, el director de juego, mediante el movimiento de su cabeza le 
indicará si está en lo cierto o no. Una vez hecho esto el director dice "el policía se duerme" y (una 
vez dormido el policía) "el pueblo se despierta". En este momento es cuando el director dice quien 



11.-CANGREJOS, CUERVOS Y GRULLAS 

Este es un juego especialmente indicado cuando se este en habitaciones grandes o fuera con un 
gran número de chavales. Divídelos en dos equipos y ponlos unos enfrente de otros separados 
unos dos metros. A una distancia de unos 5 metros debe estar la línea considerada "casa". Si se 
esta en una habitación no pongas la "casa" demasiado cerca de la pared o de lo contrario se 
harán daño contra ella. Un equipo son los cuervos, el otro son las grullas. Se va contando una 
historia, de repente en el argumento si dices grullas, el equipo de las grullas debe correr a casa sin 
ser tocados por los del equipo de los cuervos. Cualquier miembro del equipo de las grullas que 
sea tocado debe unirse al equipo de los cuervos. Si gritas cuervos, el equipo de los cuervos debe 
correr a casa sin ser tocados por los del equipo de las grullas. Cualquier miembro del equipo de 
los cuervos que sea tocado debe unirse al equipo de las grullas. Si gritas cangrejos deben 
quedarse quietos. Cualquiera que se mueva pasa a formar parte del equipo contrario. Cada vez se 
empieza con los equipos en el medio mirándose unos a otros. El juego acaba cuando un equipo 
tiene a todos los jugadores. Nota: el nombre original del juego es CRABS CROWS AND CRANES 
que tiene la ventaja de poder alargar la R con lo cual consigues unos momentos muy divertidos, al 
traducirlo al español esta circunstancia se pierde por lo que sería recomendable que cada uno 
cambiase los nombres según le parezca, para poder conseguir un efecto similar al del juego 
original. Por ejemplo, caramelos y canicas. 

12.-CÍRCULOS COLOREADOS 

Necesitaras:  5 tizas de colores diferentes, Rojo, Azul, Verde, Amarillo y Marrón.  

Divide a la tropa o manada en dos equipos iguales y diles que se numeren ellos mismos en sus 
equipos. Entonces dibuja un número de círculos de color en el suelo, varios por cada color. El 
monitor dice un objeto y un número ej. "HIERBA 2", el número dos de cada equipo tiene que correr 
y meterse en el círculo que corresponda al color del objeto. La primera persona que entre en el 
circulo del color correcto gana un punto para su equipo. Sugerencias: ROJO =Sangre, Cerezas 
AZUL =Cielo, Mar VERDE =Césped, Esmeralda AMARILLO =Limón, Sol MARRÓN =Tierra, 
Patata.Por favor recuerda que algunos niños pueden tener problemas reconociendo los colores y 
seria conveniente que indicases al principio que círculos son de que color.  

13.-CARRERAS DE COCHES 

Se hacen grupos de seis y se numeran. A cada número se la da el nombre de un coche. Cuando 
se dice el número o el nombre del coche, tienen que correr hasta un punto (previamente indicado) 
y volver a su sitio, usando el método que se les a dicho. ej. 1. Mini-gatear 2. Wolkswagon - 
saltando 3. Jaguar-corriendo 4. Jensen - a la pata coja 5. Skoda - andar de lado 6. Cavalier - 
saltando sobre una sola pierna  

14.-AGARRAR LA COLA 

Necesitaras:  Una cuerda o cola de tela para cada patrulla o seisena.  

Cada patrulla se coloca en fila detrás de su piloto. Cada persona sujeta el cinturón o la cintura de 
la persona de delante. El último tiene una cola puesta en sus pantalones. A la palabra 'YA' el piloto 
tiene que moverse alrededor de la habitación para tratar de conseguir el mayor número de colas 
del resto de patrullas. Cualquier patrulla en que se separe la cadena serán descalificados. La 
patrulla ganadora será la que haya conseguido un mayor número de colas.  



 15.-LA CIUDADELA 

Se dividen el dos equipos diferenciados (pañoleta-no pañoleta, mangas remangadas-no 
remangadas,...). Se hacen dos campos, en el cual habrá una zona central grande en la cual 
pueden estar los dos equipos y dos zonas, una para cada equipo en los cuales no podrá entrar el 
equipo cuya zona es colindante a esta zona de defensa. 

Material:  

?? Pañoletas o pita.  
?? 2 tesoros como banderines, gorras, jersey,...  

Objetivo: Coger un objeto de la zona de defensa del equipo contrario y traerlo a la propia.   

Reglas: Todos se pondrán las pañoletas o pita en la culera del pantalón a modo de cola. Una 
persona está viva mientras tenga una cola, en caso contrario tendrá que agacharse y esperar a 
que un miembro de su equipo le de una robada a un miembro del otro equipo. Cuando una 
persona consiga entrar en la zona de defensa del equipo contrario estará a salvo de ellos, ya que 
estos no podrán entrar en ella. Para marcar punto se deberá llevar el tesoro a la propia zona de 
defensa. Si se le quita la cola a uno que lleva el tesoro, este se devuelve a su lugar  de origen. 
Uno que haya robado una cola y le quiten la suya podrá ponérsela.  

 16.-LAS COLAS DE SHERE KHAN 

 Se divide a la gente en equipos de 6 o 7 personas. Cada uno de los grupos forma una cola 
agarrándose de la cintura. El cabeza de cola tiene que intentar coger a los últimos de las demás 
colas. Cuando una cola coge a otra, la persona cogida se transforma en cabeza de la cola 
"cazadora". Gana la cola que tras un determinado tiempo tiene mas miembros. 

17.-CINCHADA EN CRUZ 

Materiales :  

?? 2 cuerdas gruesas.  
?? 4 pedazos de cuerdas finas.  
?? 4 recipientes y 4 pesos que quepan en ellos.  

Se atan 2 cuerdas por el medio y se colocan en forma de x (o +, como mas les guste... :-). Se atan 
4 pedazos de cuerda fina, una a cada a cada brazo de la x, con un peso en la punta y a la misma 
distancia del centro. Se colocan 4 recipientes bajo los pesos. Los 4 equipos se posicionan en las 
puntas de la x y comienza el juego. Gana el primero que logre colocar el peso dentro de su 
recipiente.  

Versión cooperativa: Exactamente lo mismo, solo que se coloca una tabla de madrera en el centro 
de la cruz con una botella parada. La idea es que todos los equipos coloquen sus pesos en los 
recipientes sin que la botella se caiga. 

18.- CONQUISTA DEL CÍRCULO 

Se dibuja un círculo en el suelo, tratando de que el terreno no sea muy duro ya que ocurrirán 
varias caídas. Los participantes entran en el círculo y cada uno coloca sus manos en la espalda, a 



la orden del dirigente comienza el juego y los participantes se empujan unos con otros tratando de 
sacar a sus oponentes del círculo.  

Se va eliminando a los que tocan fuera del círculo con cualquier parte de su cuerpo y gana el 
último que queda dentro. Se puede variar agrandando o achicando el círculo, haciendo por 
competencias por categorías según el peso de los contrincantes, etc.  

 19.-GRANJEROS Y CHANCHITOS 

Se necesita un lugar cerrado o demarcado para realizar el juego. Se forman dos equipos, los 
granjeros y los chanchitos. Se comienza el juego y los granjeros tratan de pillar a los chanchitos y 
levantarlos en el aire durante cinco segundos con lo que el chanchito queda eliminado. Después 
que queden eliminados todos los chanchitos se invierten los papeles, pasando el equipo de 
chanchitos a ser granjeros y los granjeros a chanchitos. Gana el equipo que demoró menos en 
eliminar a los chanchitos cuando les tocó ser granjeros.  

 20.-SUBMARINOS 

En una habitación grande con interruptores de la luz en ambos lados, la tropa se divide por la 
mitad. Cada mitad se pone a cuatro patas al lado dé el interruptor que están protegiendo. A la 
orden del monitor los chavales tratan de encender la luz por medio del interruptor del otro lado de 
la sala mientras que protegen el suyo. Como en el juego del Bulldog, este se puede volver un 
poco violento, puesto que unos luchan para llegar a interruptor de los otros en la oscuridad. Este 
juego probablemente tendrá que ser modificado según el lugar de reunión (¡¡especialmente en 
aquellas con un suelo duro!!)  

 21.-GIRA LA TORTUGA 

Si a tus chavales les gusta andar tirado por el suelo, les encantará este juego. Personalmente 
avisaría para que se pusiesen una ropa adecuada para el juego, que se pueda ensuciar. Empareja 
a los chavales por tamaño. Uno de los dos se tumba de espaldas en el suelo. A la voz de ya el 
otro chaval tiene que tratar de darle la vuelta y ponerlo sobre su tripa. El chaval del suelo intenta 
evitar que le de la vuelta estirando sus brazos y piernas y moviéndose por el suelo. Las cosquillas 
y el juego sucio no están permitidos.  

 22.-¡QUE CORRA LA SANGRE! 

Se divide la gente en 2 equipos y el terreno en 3 partes, uno para cada equipo y otro neutral de tal 
modo que se quede el neutral, de menor tamaño que los otros, en el centro. 

Objetivo: Llevar a la gente del otro equipo a territorio propio. Cada vez que se haga una señal 
(silbato, voz,..) la gente que este en el campo contrario pasará automáticamente a pertenecer al 
bando contrario. Ganará el que más gente tenga o le que deje al otro sin nadie.  

23.-EL JUEGO DE LA ABUELA 

Este juego es una especie de juego de rol que se desarrolla durante todo un día, preferiblemente 
cerca de Navidad. Los monitores tendrán que representar papeles para que los chavales se 
sumerjan en el juego.Comienzo: Desayunando tranquilamente como un día normal aparece una 
abuela en el comedor a sorpresa de todos. Esta abuela empieza a decir: "Os he encontrado", 
"gracias a Dios" y cosas por el estilo. La abuela empieza a contar una historia sobre que el espíritu 



de la navidad se ha ido en el pueblo en el que están porque un duende lo ha robado. Este duende 
salió de una caja que la abuela abrió sin conocer su contenido. El duende robó la caja y la 
escondió por el pueblo, al igual que la llave para abrirla. Saca unos pergaminos en los que se 
indica los grupos. Estos pergaminos van dirigidos a los mas mayores y pone "Alfonso, por tu gran 
fuerza y valentía te acompañaran ****". También les da un objeto a cada grupo , a elegir entre 
fruta, ropa, ...La abuela les dice que tendrán que disfrazarse de abuelos para que el duende no 
vea niños por ningún sitio. La abuela se va y el desayuno continua.En esta primera parte habrán 
varias pruebas: el mendigo, el alguacil, la lavandera y la dueña de una casa. Cada grupo empieza 
en una distinta e irá pasando de una a otra. Cuando lleguen a una prueba, el personaje que hay 
tendrá que decirle lo que necesitan. Para ello a veces es necesario entregarle algo, por ejemplo al 
mendigo habrá que darle fruta, a la lavandera tendrán que convencerla de que son lavanderos y 
ponerse a lavar para que les diga algo. Cuando pasen por la última prueba, el que esté en esa 
prueba les manda a un lugar donde estarán escondidas varias cajas, una de las cuales es la 
mágica (con música al abrirla). Durante el día estará un buhonero el cual intercambiará cosas a 
los chavales. También estará el duende espiándolos, yendo de un lado para otro sin que le cojan.
Nudo: Después de comer aparece el duende y, paseándose por las mesas y "jugando" con los 
chavales les explica que él no es quien ha robado el espíritu de la Navidad, sino que ha sido la 
abuela, por lo que cuando encuentren la llave se los tendrán que dar a él. En este momento habrá 
duda de quien es el malo y el bueno. Por la tarde el juego es lo mismo pero con otras pruebas: 
cartero, sabio, sereno y pista escondida. El sabio les podrá decir quien es el malo respondiendo si 
o no a tres preguntas. Cuando pase la ultima prueba les llevará al ladrón, quien a cambio de una 
joya les dará una llave de la caja. Los buhoneros estarán por la zona intercambiando. Desenlace: 
Una vez que todos hayan encontrado los dos objetos se pasa rápidamente a la resolución. 
Aparecen el duende y la abuela. Los chavales le tienen que dar los objetos a quienes crean que 
es el bueno. Seguidamente va la apertura de las cajas y gana el equipo que le haya dado la caja 
al bueno. Notas: Las historias de los personajes y quien es el bueno y el malo se dejan a 
discreción de los monitores.  

24.-EL LOCO JUEGO DE LA NAVIDAD 

Este juego es un juego idóneo para jugar en una acampada en la que la Navidad esté cercana. 
Preferentemente por la noche. Se dispondrá de una sala que será el centro de control y el resto de 
habitaciones donde se esconderán las pruebas. Estas pruebas vendrán en un sobre cerrado con 
un numero. Solo el grupo que le toque esa prueba podrá abrir el sobre. Los grupos tendrán que ir 
siempre cogidos de la mano para que no encuentren todas las pruebas a la vez. Cuando un 
equipo encuentre su prueba tendrá que leer el contenido y dejarlo como estaba para que el 
siguiente lo pueda encontrar igual. En las tarjetas habrán pruebas que tendrán que desarrollarlas 
en el centro de control. Algunas pruebas tendrán que ser preparadas antes de entrar y otras no. Si 
la puerta del centro de control está abierta es que no hay nadie y el equipo puede entrar. Si esta 
cerrada tendrán que esperar y hacer cola si había algún otro equipo dentro. Los monitores evalúan 
las pruebas y puntúan también el orden de terminación de todas. Algunos ejemplos de pruebas 
son:* Representar el belén.* Decir algo con un polvorón en la boca.* Llevar a uno disfrazado de 
árbol de Navidad* Inventarse un villancico.* Inventarse una historia con unas palabras 
determinadas. *Carrera de uvas: un monitor toca las campanadas y unos del equipo tendrán que ir 
a una mesa a coger una uva y dársela en la boca a otras. Cuando se terminen las campanadas 
cuanto menos uvas dejen mayor puntuación. 

25.-ENCONTRAR LA CAMPANA 

En este juego se necesita una campanita o cascabel. Se tiene que formar un circulo con la gente 
sentada. Habrá una persona en el centro con los ojos vendados. Los del circulo tendrán que 



soldados no están" (puede mencionar a cualquier otro grupo generales, tenientes, sargentos), los 
soldados como lo que son, saltan de sus asientos y dicen: "los soldados están". El mariscal repite 
de nuevo la frase y menciona a cualquier grupo, ya sea general, teniente, etc. Así cada grupo 
tiene que responder de la misma manera. Si alguno se queda sentado o se equivoca al 
pronunciar, baja de rango ya sea de generales pasan a soldados, y los que estaban en soldados 
pasan a sargentos hasta seguir sucesivamente al rango más alto. El mariscal puede perder el 
puesto, ya que se le puede reprender diciendo "el mariscal no está" y si no contesta: "El mariscal 
está", pasa a soldado y su labor la cumple los que estaban en generales. 

68.-ELIMINACIÓN 

El juego empieza cuando el "comandante" lanza las bolas (tres o cuatro bolas suaves) al aire. 
Luego todos usan las bolas para "dispararle" a alguien. Cuando eres herido la primera vez puedes 
todavía jugar de rodillas. La segunda vez que eres herido debes jugar en tu espalda o estomago 
(durante este tiempo todavía te pueden disparar). Con el tercer tiro te matan y te deberás sentar 
fuera del juego hasta la siguiente "batalla 

69.-FÚTBOL CON AIRE 

Forra una mesa con papel o periódico, y dibuja un campo de fútbol. Divide al grupo en dos 
equipos y siéntalos alrededor de la mesa. Use una pelota de ping-pong. El objetivo es llevar la 
pelota por el campo hacia la portería soplando. Se puede establecer cualquier número de partidos, 
penaltis, etc. Solo un jugador podrá defender la portería. Los jugadores no podrán usar las manos, 
la cabeza alguna otra parte del cuerpo. Sólo pueden soplar la bola. 

70.-GOTERA SOBRE EL LÍDER 

Escoge a dos personas (por lo general al líder de jóvenes y su esposa), y haz que se acuesten en 
el suelo con una botella de coca vacia balanceada sobre la frente. Mientras tanto el grupo se 
divide en dos equipos, cada equipo tienen una cuchara y un frasco con agua. El objetivo es que 
cada uno, debe tratar de vaciar una cucharada de agua en la botella de coca. El equipo que logra 
llenar 3 cm gana. 

71.-GUIÑO ASESINO 

Todos se sientan en círculo. El líder de jóvenes o maestro, quien esté guiando al grupo toma una 
baraja con el número de cartas igual al número de participantes. Una de las cartas debe ser el AS 
de espadas. Entonces va a lo largo del círculo con las cartas volteadas permitiendo que cada 
quien tome una y no deje que nadie más la vea. Quien tenga el AS de espadas será el asesino. 
(también se podría pedir que todos cierren los ojos y caminar dentro del círculo y tocar a alguien 
que será el asesino). El asesino deberá tratar de encontrarse con la mirada de alguien y hacerle 
un guiño o parpadeo. Cuando a alguien le ha guiñado, debe decir en voz fuerte "estoy muerto" y 
sentarse en silencio hasta que acabe el juego. Por otra parte tal vez haya alguien que crea haber 
identificado al asesino, antes de que lo maten. Esa persona deberá decirle al grupo en voz alta 
quién es el asesino, si acertó se terminará el juego, si falló estará muerta en ese momento. 

72.-EL VENDEDOR 

Procura que uno de los muchachos sea el vendedor, escoge a uno que sea bueno para inventar 
excusas. Explica que el vendedor debe persuadir al grupo para que compre el contenido de una 
caja (o bolsa de papel) sin saber lo que hay adentro. Envía al vendedor afuera para preparar sus 



argumentos de venta. Ahora muestra al resto del grupo el contenido de la caja—es muy chistoso 
con un rollo de papel de baño. Luego haz que regrese el vendedor. El o ella debe tratar de vender 
el "producto" con autoridad convincente. Los muchachos del grupo le pueden preguntar acerca del 
producto y el vendedor deberá dar respuestas detalladas. 

73.-AJEDREZ BÍBLICO 

Cuadricula la pizarra, en los cuadros de la parte de arriba escríbele libros de la Biblia y en la 
primer línea (vertical) de cuadros del lado izquierdo escribe nombres de personajes bíblicos. Y al 
resto de los cuadros pégales sobres con preguntas bíblicas. A cada pegunta asígnale un puntaje 
(10, 20, 50, 70 y 100 puntos). Puedes agregarle además doble o triple, esto es que al contestar la 
pregunta ganará el doble o triple de los puntos según sea. Desarrollo del juego El líder pedirá a 
cada miembro de los equipos que le diga un personaje y un libro bíblico de la pizarra. Entonces les 
hará la pregunta que corresponda a esas coordenadas. Si la contestan correctamente ganan los 
puntos correspondientes. De no hacerlo tendrá la oportunidad de contestarla el otro equipo (las 
preguntas se harán en forma alternada a cada equipo).Gana el equipo que logre obtener al final 
más puntos. 
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el "producto" con autoridad convincente. Los muchachos del grupo le pueden preguntar acerca del 
producto y el vendedor deberá dar respuestas detalladas. 

73.-AJEDREZ BÍBLICO 

Cuadricula la pizarra, en los cuadros de la parte de arriba escríbele libros de la Biblia y en la 
primer línea (vertical) de cuadros del lado izquierdo escribe nombres de personajes bíblicos. Y al 
resto de los cuadros pégales sobres con preguntas bíblicas. A cada pegunta asígnale un puntaje 
(10, 20, 50, 70 y 100 puntos). Puedes agregarle además doble o triple, esto es que al contestar la 
pregunta ganará el doble o triple de los puntos según sea. Desarrollo del juego El líder pedirá a 
cada miembro de los equipos que le diga un personaje y un libro bíblico de la pizarra. Entonces les 
hará la pregunta que corresponda a esas coordenadas. Si la contestan correctamente ganan los 
puntos correspondientes. De no hacerlo tendrá la oportunidad de contestarla el otro equipo (las 
preguntas se harán en forma alternada a cada equipo).Gana el equipo que logre obtener al final 
más puntos. 


