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1. PELEA DE PANOLINES SIMPLE.

Cada uno de los participantes en el juegos debe tener un pafolin colocado en la parte
trasera de su pantaldn, en la cintura, de forma que sea facil sacarlo con sdlo tirar de el.
El juego consiste en tratar de quitar el pafiolin al contrario si que le quiten el de uno.
Puede realizarse todos contra todos (lo que requiere gran habilidad y atencion de los
participantes) o pueden realizarse torneos por eliminacion (parejas).

Deben evitarse los golpes o juego brusco.

Variacion : El pafolin puede colocarse en diferentes lugares del cuerpo siempre que sea
facil de sacar al tirarlo. Por ejemplo :

En el tobillo de un pie : la pelea es espectacular, es bastante mas complicada y de mayor
duracién.

El una mufeca : mas complicada aun, se torna algo violenta.

En la cabeza : muuuuuuy peligroso ! !'!

2. PELEA DE CUNCUNAS CON PANOLIN

Se forman equipos de +-6 integrantes, que bien pueden ser las mismas patrullas. Los
equipos se forman en fila y se toman de la cintura formando una cuncuna, el ultimo
integrante de la cuncuna se coloca el pafolin en la parte de atras de la cintura de la misma
forma que para la pelea simple. Es preferible que participe mas de un equipo al mismo
tiempo.

Hay que tratar de que las cuncunas no se desarmen ademas de tener cuidado ya que por
lo general el dltimo de la fila puede salir volando.

3. PELEA DE PANOLIN A CABALLO

Se forman parejas de forma que uno pueda llevar a lapa al otro (caballo y jinete). El jinete
debe llevar un panolin al cinto al igual que la pelea simple. El objetivo es tratar de quitar el
panolin a las otras parejas sin que le quiten el propio.

Debe tenerse cuidado en elegir un terreno sin muchos accidentes ya que las caidas al
suelo son bastante frecuentes.

4. PELEA DE PANOLIN A CIEGAS

Se forman parejas sin ningun criterio especial. Uno de los dos sera el "ciego" y el otro su
"guia". El que hara de ciego debe vendarse la vista y colocarse el pafolin atras (igual que
la pelea simple).

Para comenzar el juego se reparten las parejas en el sector del juego alejadas una de
otras. El juego consiste en una pelea de pafiolines entre los "ciegos" los que seran guiados
por su pareja "solo con la voz", con cualquier tipo de instruccién (arranca, a la derecha, a
la izquierda, frente a ti hay uno, etc).

Debe tenerse cuidado con que algun ciego choque o caiga en algun lugar peligroso. Al
finalizar la primera parte se intercambian los papeles y los ciegos pasan a ser guias y los
guias a ciegos.

El juego es suuuper bueno ...
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5.

LOS SUBMARINOS

Se forman equipos de +-6 equipos (o patrullas) los que deben tomarse de la cintura.
Todos los integrantes del equipo deben estar "vendados" (sin ver) excepto el ultimo.

El juego se trata de que los equipos tomados de la cintura y sin ver deben moverse por el
terreno del juego sélo guiados por las instrucciones del ultimo de la fila (apurense, a la
derecha, paren ! !, etc..). El objetivo de cada submarino es "envestir" o chocar en la mitad
de los otros submarinos y tratando de no ser envestidos por los demas submarinos.
Requiere de gran coordinacion del equipo, valentia del primero de la fila y sobre todo
astucia del ultimo que es el encargado de guiar el submarino.

PELEA DE PANOLINES NOCTURNA

Se trata de una pelea de pafiolin simple pero en un lugar abierto, puede ser con
vegetacién, pero en la noche. La idea es que sea en forma individual ya que en grupos los
scouts tienden a estar siempre juntos.

Algunas consideraciones que todos sabemos ; eleccidon de un terreno no peligroso y si se
elige que la pelea sea "sucia" o sea con todo (fuerza, todos contra todo, botando al suelo,
etc) se debe aclarar que es "sin" golpes.

DOS LINEAS Y UNA PANOLETA

Se escogen dos equipos, se traza una linea en el suelo, se colocan cada uno de los equipos
a ambos lados de la linea a unos 5 metros o mas de distancia de la misma, se coloca una
panoleta sobre la linea de manera que sobre salgan las puntas de la misma a ambos lados.
Se le asigna un numero a cada uno de los participantes de cada equipo, por ejemplo si son
cinco jugadores por equipo existird 1-1, 2-2, 3-3, 4-4, 5-5 ; el scauter estara dirigiendo el
juego de manera que si el dice "uno", entonces saldran los numero "uno" de los dos
equipos y trataran de agarrar la pafioleta y llevarsela, el jugador del equipo contrario (el
que no alcanzé a coger la pafnoleta) correra tras de el que si cogié la panoleta y si lo toca
antes que llegue a donde su equipo pierde, si los jugadores se paran frente a la pafioleta y
uno de ellos pone el pie después de la linea o pisa la linea pierde, si uno de los jugadores
toca al otro antes que el toque la pafioleta pierde.

Este juego ayuda a agilizar los reflejos, la agilidad.

UN CIRCULO Y UNA PANOLETA

Muy parecido al juego anterior ; se hacen dos (pueden separarse en mas equipos)equipos
numerando cada equipo por separado desde el 1 al .... y colocando un pafiolin en el brazo
a un equipo (u otro elemento para distinguir cada equipo). Luego se forma un circulo con
todos los participantes de los equipos revueltos y con las piernas abiertas de tal forma que
pueda pasar alguien entre ellas.

Se coloca un pafiolin (u otra cosa como un pito, etc..) al centro del circulo. El dirigente a
cargo del juego nombra un nimero, como por ejemplo "cinco" (pueden ser mas de uno a
medida que avanza el juego) y los numero "cinco" de cada equipo salen corriendo
alrededor del circulo, dan una vuelta a el (o mas si se quiere), pasan entre las piernas del
companero del lado y recogen el pafiolin que esta en el centro. Gana el equipo que mas
veces logra recoger primero el pafiolin.

El pafiolin puede estar al centro, puede colocarse sobre la cabeza de uno de los integrantes
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del circulo o algun dirigente, etc.

9. ALCANZAR EL PANOLIN

MATERIALES : 1 cuerda y un nimero de pafiolines igual nimero de equipos que
participaran.

Pueden formarse tres equipos o mas, los que se colocaran dentro de un circulo formado
por una cuerda. El objetivo del equipo es alcanzar el pafiolin que se encuentra frente a su
equipo, el que debe estar minimo a 2 metros de distancia.

El juego es bastante entretenido si los equipos son parejos en fuerza, ya que todos
empujan la cuerda hacia su pafiolin.

10.BOTAR LA BOTELLA
MATERIALES : 1 botella plastica, unas 5 bolas de papel u otro material liviano, no duro.

Se forman dos circulos concéntricos, el menor de +-3 metros de radio y el mayor de +-5
metros de radio. En el espacio formado por los dos circulos se coloca el equipo defensor y
fuera del circulo mayor se ubica el equipo atacante.

El objetivo del juego es que los atacantes traten de botar la botella que se encuentra en el
centro del circulo menor, arrojando las bolas (+-5), sin entrar al circulo exterior.

Los defensas deben impedir que esto ocurra usando todo su cuerpo, sin entrar en el circulo
interior, tratando de arrojar lo mas lejos posible las bolas que cojan.

11.GUERRA DE AVIONES

MATERIALES : 2 o mas tambores (1 por equipo), 3 bombas (bolas, pelotas, etc) por cada
avién atacante de cada equipo. Muuchas bolas de papel (pueden ser de diario) para las
defensas terrestres.

Se forman un numero que se quiera de equipo, ubicandolos a la misma distancia uno del
otro. Cada equipo debe tener un "tambor" o algo parecido que hara las veces de torre
principal del equipo, ademas debe tener un circulo en el piso alrededor de la torre principal
gue delimita el sector en que "nadie" puede entrar. También se ubicaran 2 "defensas
tierra-aire", formadas por uno o dos muchachos con una cantidad grande de bolas de
papel (bombas), cuya mision es defender su torre principal del ataque de los aviones
enemigos lanzandole las "bombas" de papel.

Cada equipo posee un numero de "aviones", muchachos con 1 bomba o bola en cada

mano,

cuya mision es tratar de derribar la torre contraria, lanzando sus bombas dentro del

tambos contrario sin ser golpeados por las defensas tierra-aire contrarias.
12.GUERRA DE BARCOS

MATERIALES : tiza u otro elemento para dibujar en el piso.

Se dividen los participantes en el nUmero de equipos que se quiera, luego se reparten por
el
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terreno de juego dibujando un barco para cada equipo. Luego los integrantes de los
equipos

se sacan las zapatillas o zapatos para usarlos como bombas.

Entre los integrantes de cada equipo deben asignarse algunos en la recoleccién de las
bombas que caen en el AGUA, esto lo hardn "nadando" de guata al suelo y entregando las
bombas a los de su propio equipo.

El objetivo del juego es lograr lanzar 3 bombas a la "zona de maquinas" de los barcos
contrarios, (que es 1/3 del tamafio total del barco pintado el la parte posterior de este)
defendiendo con su cuerpo las bombas que llegan a su barco.

El juego resulta suuuper bueno en la playa o usando en lugar de zona de maquinas un
"mastil" enterrado en medio del barco, el que sera el objetivo a derribar por los atacantes
contrarios.

13.CABALLOS Y CAMELLOS

14.

Se forman dos equipos, uno llamado los "camellos" y otro los "caballos", formandolos en 2
filas una frente a la otra. Ademas debe demarcarse una linea paralela a cada fila de
participantes, a mas o0 menos 20 metros de cada una de ellas.

Uno de los dirigentes comienza a relatar una historia en la que participen estos dos
personajes (el camello y el caballo). Los participantes deben estar muy atentos ya que si
es nombrado "su" personaje debe salir arrancando hasta llegar a la linea que se encuentra
frente a ellos sin ser alcanzado por los del equipo contrario.

El éxito del juego depende en gran parte de la habilidad del dirigente que relate la historia
ya que debe mantener en tensidn a los participantes.

Este juegos puede usarse si quiere contar una historia determinada a los participantes,
entregarles conocimiento, etc. para lo que se puede cambiar los nombres de los equipos.
Por ejemplo pueden llamarse los "banderlog" y los "lobos" para explicar a los lobatos la
diferencia entre estos dos personajes..

TUMBA TRIPODE

La tropa dividida en equipos ( patrullas ) escogeran una esquina o un lado del area de
juego determinada segun la cantidad de patrullas.(puede ser una cancha de futbolito)
En el drea o esquina que le corresponde a cada patrulla, ellos levantaran un tripode (
hecho de bordones o palos de escoba) estos en equilibrio (las tres puntas superiores
apoyadas mutuamente ) formando un tripode como se menciono anteriormente.

Mecanica del juego :
La intencidn del juego es que cada patrulla tumbe el tripode de las otras patrullas (un
todos contra todos)el jefe decidiras si acumulas puntos o eliminas a la patrulla que cayo su
tripode. El juego se realizara totalmente con la mano, el juego lo puedes realizar
preferentemente con una pelota o cualquier otro objeto que se preste para la mecanica del
juego.
La dificultad del juego la decide el jefe : El dirigira el juego con un silbato, dando las
siguientes indicaciones:

o al silbato todos los jugadores se tornaran inmoviles en la posicién en la que se

encuentre.
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o al siguiente silbato el juego continua, el arbitro decidira si cambia o no la posicidon
de la pelota durante el inmavil procurando no dar la ventaja a ninguna patrulla.

o el jefe o arbitro decidira las limitaciones del juego: no vale jalar, ni empujar.....etc..
o simplemente vale todo.

o puedes hacerlo también con las piernas atadas, o en tres pies...

....un saludo del grupo scout callao 53.

15.LOS CONTRABANDISTASSe trata de pasar un mensaje (puede ser en clave) a travez de
un campo vigilado por aduaneros, quienes deben evitar esto sorprendiendolos(ya que los
estaran acechando) y encontrar el mensaje que pueden tenerlo escondido y decifrarlo.
Este juego requiere saber acechar, esconder mensajes y saber claves o cddigos.

Mariano Simone, Grupo Scout Nahuel Huapi, Argentina.

16.PERRONGUIS

Hay que formar un campo como el que esta dibujado

campo 1

————————— Aqui se coloca el que se queda con la pelota--------
no se puede mover de esta linea

campo 2

Se la queda uno en el medio y los demas en el inicio del campo. El del medio nombra a
uno y éste debe atravesar al campo 2 sin que le dé. Si logra pasar, al llegar al final del
campo grita "Perronguis", Los demas al oir el grito deben intentar pasar a la vez al campo
2. Si alguno de ellos es dado por el que esta en medio se queda también en medio y
entonces cada uno de ellos diran un nombre. El juego sigue hasta que no quede nadie
fuera del centro.
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17.18 IDEAS, JUEGOS SENCILLOS EN EL QUE SE INDICA LA IDEA BASE, NI MUY
DETALLADOS

- Escribe tus propios Mandamientos.

Se hace una introduccién con la ley scout, la ley Rutera y los diez mandamientos
cristianos. Se hace una reflexion conversada y luego cada uno escribe los suyos pudiendo
ser uno, dos o cuantos quiera.

- Temas Esotéricos :
Cada uno se junta con los de su signo de zodiaco y hace una descripcion del signo,
bondades y defectos. Y luego los comparan con ellos mismos.

- El abogado.
Cada uno defiende a un cliente y cuando le dirigen la palabra a su cliente el abogado debe
responder, si no es asi pierde el abogado que defendia al que habl6 y pasa a ser acusador.

- La barrera del sonido, un lado grita para el otro lado y al medio un grupo grita para que
no se escuchen.

- El que tiene mas ropa puesta, esquimal.

- Adivinar el objeto representado por otra persona en mimica, el que adivina representa
otro objeto.

- Kim de Gusto, Olfato, Vista, Tacto.
- Eleccidon de Presidente de La Republica, con campafia electoral y todo.

- Curriculum.

Meta en la vida o valor mas importante.

Personalidad, Razgo que resalte y el que quieres resaltar.
Compaiiero ideal, describelo.

Temor mas grande.

Mi mayor alegria.

Que es lo que mas me relaja.

Mayor desprecio.

Mejor manera de morir.

MI peor condoro.

Como me decian cuando chico.

Con que cosa te sentirias realizado en tu vida.

Tu mayor deseo.

Si pudieras viajar a una época de la historia a cual viajarias?
Tienes la posibilidad de viajar en el tiempo. ¢Que cambiarias de tu vida?

- "Muestrame tu vida", se le pide a cada persona del grupo que grabe en un video un corto
a modo de diario de vida, dandose a conocer, mostrando lo mas caracteristico de su vida,
no muy largo no muy corto.

- El asesino.

De un grupo de personas se escoje a un asesino que al guifiar un ojo, ird matando a cada
participante hasta que uno adivine quién es el asesino.

Previo a esto se despistara al grupo mostrandole al tacto al asesino, o dandole
caracteristicas de él.
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- Ajedrez de Globos.

Todos se pondran globos en los pies, en la cintura y uno de colita. Se organizan dos
equipos y se elige secretamente un rey por cada equipo. Luego empieza la guerra en la
cual gana el quipo que consigue reventar los globos del rey del equipo contrario.

- Juegos de Preguntas Detectivescas.

Llega un adulto joven a un restoran en la costa, no se le ve muy alegre, pide al mozo un
filete de lobo marino que habia en la carta. Al llegar el pedido el personaje prueba el
primer pedacito, sale muy emocionado del restoran, casi llorando. Entra en su casa y se
suicida.

(Se habia comido a su esposa para subsistir en la isla del naufragio, le habian dicho que
ere lobo de mar. Eran recién casados)

Un tipo en pelota en el medio del desierto, con un palito de fésforos en la mano. (Iba en
un globo se le estaba acabando el aire, vieron quién sacaba el palito mas corto)

Una persona esta sentada en su living leyendo el diario, se ve un poco enflaquecida. Suena
el timbre y aparece un hombre con un paquete. No se dicen palabras y se va. Abre el
paquete y es un brazo izquierdo aun caliente. Al otro dia se repite la escena con otro
hombre pero este es un poco mayor que el anterior. También encontramos un brazo
izquierdo. (Estaban perdidos en una isla, no habia comida echaron suerte y el que estaba
en su living perdidé y se comieron su brazo izquierdo, luego los rescataron, antes que los
otros se cortaran el suyo, y habian hecho un pacto de que todos se lo cortarian aunque los
rescataran)

- Kamasutra (banderlogs)

Se hace un cuadrado de dos por dos, para cada persona presente, y luego en una pizarra
se van sorteando en que lugar va la mano en cual el pie, etc. Y las personas deben ir
colocando sus manos y sus pies en esas casillas. El juego toma su nombre cuando en los
cuadrados se juntan las casillas de dos o0 mas personas que van tomando posiciones por
sorteo de las casillas.

- Hazte la fama y échate a la cama

A cada persona se le colocara una caracteristica suya en su espalda durante un dia, y los
demas actuaran como si esta persona fuera de esa forma pero muy exageradamente. Al
final del dia la persona debera adivinar cual era su calificativo.

- Ciudades de Chile

Se divide el grupo en dos, unos son del Norte y otros del Sur. Se cuenta una historia o
simplemente se va diciendo ciudades y cuando dice una ciudad del Norte éstos pillan y
viceversa si es del Sur.

- ¢Por qué soy como soy?
Coma soy. 4 caracteristicas
Como era cuando chico

Como queria mi Papa que fuera
Era el nifio preferido

Como son mis Padres

Como me gusta ser

- Noticiario
Cada equipo cuenta las noticias de la semana que mas le llamaron la atencidén o las actua,
luego se conversa sobre ellas.
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18. CONOCIENDO LA CIUDAD

Este juego es para hacer por Patrullas, todos tendran los mismos objetivos, pero con las
consignas mezcladas. El ejemplo que estd mas adelante, es para 1 patrulla o equipo.

Elementos necesarios por equipo: 1 sobre con las consignas, papel, lapiz, bolsa de basura,
2 mapas de la ciudad.

o Mensajes a dejar:

2. Dejar en verduleria

Pasar nuevamente por la estacion y responder el item nimero 8. Al terminar, dirigirse al
cuartel de Bomberos y contestar el item nimero 4.

2) Dejar en cuartel de bomberos

Ir a la casa de comidas mas cercana o al supermercado NORTE que se encuentra a 50
metros del cuartel de Bomberos y contestar el item niamero 6 .

o Tiempo: 3 a 4 hs. De duracién (Depende del recorrido)

o Variantes: Puede hacerse con sefiales de pista

o Desarrollo:

Hoja 1
Consignas del Juego:

6. Deberan completar el mapa con el recorrido que hacen, marcando con numeros los
lugares donde encuentran los mensajes.

7. No podran continuar con el juego hasta no cumplir con las pautas fijadas en el
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mensaje.

8. Este juego no es por tiempo.

9. Al finalizar el recorrido, deberan entregar al ECO todos los mensajes completos del

equipo.
10. En caso de urgencia llamar al teléfono ...........cccevvueneen preguntar por
11. En la via publica deberdn manejarse con precaucién y todos juntos.
12. Recuerden que ustedes son Scouts, en todo lugar y en todo momento

y eso marca la diferencia.
Buena Suerte y Siempre Listos!
ECO de la Unidad Scout

Hoja 2

1) En esta travesia deberan recolectar en bolsas, latas de bebidas desechadas en la calle.
2) Deberan averiguar cuanto sale desde la estacién ferroviaria de ................... , un
pasaje ida a .......... , como también uno ida y vuelta.

3) Segun el verdulero de la esquina de ......c.cccvvvviiiieininnnnne. € i

o Qué produce mas flatos las habas o los garbanzos?

o Cuanto cuesta una ristra de ajo?

o Pedirle el mensaje y descifrarlo.

4) Nombre y apellido del Jefe/a de Guardia.
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o En qué afio se fundo dicho establecimiento.

o El significado de cada uno de las sirenas.

o Pedir mensaje.

5) Es hora de aprender a cocinar "Pizzas"...

o Cuales son los % de los ingredientes de una Pizza Calabresa?

o Qué tipo de muzzarella hay y cuales son las marcas?

o Cual es la cantidad de escarbadientes que se usa para que la muzzarella no se
pegue en la caja?

6) Averiguar los siguientes items:

o NO© de Urgencias.

o NO© de la Central.

o NO y direccion del destacamento de policiade ......cccvvvvivvninnnnn.

o Procedimientos a seguir en casos de Urgencia.

7) Para pensar y deducir:

o Si bajo 3 escalones y subo 1 comenzando con el pié derecho, cuantas veces piso la
escalera con el pie izquierdo.
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27.

¢Cémo se pide un pasaje desde la estacion ferroviaria de

hasta ............ YV i, hasta ............... a las 8 horas? ¢Qué ramal

ferroviario es y por qué estaciones pasa?

9) Leg6 el momento de encuestar a la gente sobre "Scoutismo"

10) Es

(como minimo 10 personas)

¢Conoce usted sobre el Scoutismo?

¢{Sabe usted que actividades realizamos?

éConoce algun grupo Scout?

¢Alguna vez fue Scout, o tiene algin conocido?

¢Sabe si el Scoutismo tiene limite de edad?

hora de informarnos sobre nuestros hermanos Scouts!
¢Como nace y en qué ano, el grupo Scout

5
Ubicado enla calle ....coviriiiiiiii e s y

¢Cual es el significado de los colores del pafiuelo?

Preguntarles si hay algun otro grupo Scout en la zona.
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1.

o Al terminar, regresar al Grupo scout cantando.

JUEGO DE ACECHO

Todas deberan caminar alrededor de una persona, la cual esta sentada en el centro de un
circulo con los ojos vendados. Cuando el Coordinador hace una sefial comienzan a
caminar, y la que estd sentada debera sefalar dénde escucha un ruido. (Puede tener una
jarra con agua y mojar donde escuch6, empapando a la persona) la cual debera tomar su
lugar.

CARRERA DEL GUSANO

Divididas en equipos, se sentaran una detras de la otra tomandose los tobillos. A la sefial
deberdn moverse todas juntas en esa posicién salteando los obstaculos. Si una de las
personas se suelta, o toca con la mano el piso, vuelven al punto inicial y comienzan de
nuevo. Tienen que ir y volver, Unicamente con sus colas y pies.

JUEGO DEL CUERPO

Se dividen en equipos y el que coordina el juego grita:

Tienen que haber 4 manos, 3 rodillas, 1 pié, 1 frente ( Unicamente, deben estar apoyados
en el suelo lo que menciond en el lapso de 1 minuto) luego observarlas si cumplieron la
meta prefijada. La persona que toque el suelo con alguna otra parte del cuerpo queda
descalificada. Seguir asi hasta que quede 1 integrante.

JUEGO ARREBATAR

Formar un gran circulo o dos hileras, y en el centro se deposita un panuelo enrollado.
Todas se enumeran. Cuando el coordinador llama Ej n® 3 y 5 los que tienen asignado el n°
con una mano atras debera correr a tomar el pafiuelo y volver a su fila sin ser tocada. Si
es tocada, vuelven al centro y a la sefial deberan repetir el objetivo. Si llega a su sector
tienen 1 punto.

. JUEGO DEL CANGURO

Formaran dos filas enfrentadas una a la otra con 3 metros de distancia entre ellas. Cada
fila esta numerada. Al grito de la JC: Ej. 1 y 3, pasaran al centro las nifias
correspondientes saltando en cuclillas. Una tratara de tirar a la otra empujandose con las
manos ( sin agarrarse) la que queda sin caer, le corresponde un punto. Vuelven a la filay
continuar con otra persona.

EL VIEJO CANGURO

A un scout se le atan los pies con un pafuelo y salta como un canguro correteando al resto
de las scouts. Cuando atrapa a una, se le atan a esta también los pies. Asi sucesivamente
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hasta que quede 1 solo scout .

JUEGO DE FUERZA

Se dividiran por equipos. Se necesita una soga con un nudo en el centro y un lugar lodoso.
Es el famoso juego de tirar cada equipo de un extremo y el que cae en el centro del lodo
pierde.

JUEGO HECHICEROS

Uno de las nifios es el hechicero y atrapa a los scouts que pueda. Cuando logra atrapar a
uno, los dos se toman de la mano o codo y corretean al resto y asi sucesivamente hasta
que quede 1 sola persona. Tiene que haber un limite de terreno para que jueguen pues si
no, no terminan nunca.

. ADENTRO DEL CiRCULO

Con una soga o marca en el suelo, hacer circulos de diferentes tamanos numerados.
Cuando se dice: adentro en el n°® 2 todas van hacia ese circulo y tratan de entrar . La
consigna es que se las ingenien para hacerlo. La que toca con el cuerpo alguna parte fuera
del circulo queda fuera del juego.

10.CHINAMPINAS

11.

Para este juego se necesita una pelota. Se forman dos equipos. Uno formando un circulo
grande donde apenas, con los brazos extendidos, puedan tocarse los dedos una con otra.
El otro equipo estad apretujado en el centro del circulo. El objetivo del juego, es que el
circulo exterior saquen a los del interior en el menor tiempo posible, pegandoles con la
pelota en las piernas por debajo de las rodillas. Los del interior deberan brincar o correr
para no ser tocados por la pelota, pero no pueden salir del circulo. Cuando todas quedan
afuera, los bandos cambian de lugar y se repite el juego. El bando que saque a todas del
centro en el menot tiempo posible gana.

CARRERA DE RELEVO Y EQUILIBRIO

Se dividiran por equipos, la primera de cada fila, tendra una cuchara o dos palitos. Si es
cuchara llevara agua, y llenaran un jarro con la misma, la cual estara ubicada a pocos
metros, volvera corriendo y le entregara la cuchara a la siguiente persona. Si son los
palitos llevaran una piedra ida y vuelta sin que se le caiga, si se le cae volver a comenzar.
El equipo que primero termine gana el juego.

12.PELEA DE GALLOS

Dos nifios se sientan en cuclillas cruzadas de brazos, o con los brazos atras. En esta
postura, brincando, tratan de tirarse o que se suelten las manos. Solo seran permitidos 3
intentos. Por cada nifio.
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13.VIENDO CON LOS DEDOS

Formar por equipos, el primero sale caminando con los ojos vendados, guiadas por las
otras guias, cuando llegue al Coordinador le entregara un objeto y palpando tratara de
adivinar que es. Corre hacia su guia y le comenta lo que cree que es. El guia anota lo que
dijo, sin que vean las del otro equipo. Asi todas las integrantes del equipo. El que acierta
mas objetos gana.

14.SACARLE LA COLA AL ZORRO

Todas las nifios se colocan un pafiuelo en la parte trasera del pantalon, estaran divididas
por equipos. Con una mano atras, trataran de sacarle el pafiuelo a las del otro equipo.
Gana el que tiene la mayor cantidad de pafiuelos.

15.JUEGO DE ACECHO

El Coordinador, debera esconderse mientras los Scouts esperan 3 minutos en un lugar
donde no puedan observar hacia donde se dirige. El coordinador, debera tocar un silbato
cada 2 o 3 minutos para que las guias puedan guiarse. Ella deberd cambiar su posicion sin
ser vista. Gana el que la encuentra.

16.COLONIZADORES E INDIOS

La mitad de las nifios, forman un circulo con los ojos vendados, parados, separados unos
de otros, para que les permita extender sus brazos hacia los costados sin tocarse unas con
otros. El resto son los indios. En el centro del circulo se encuentran 20 pedazos de papel u
objetos. Los indios se arrastraran dentro del circulo para recoger los papeles u objetos,
uno cada uno en cada viaje. Pasaran de a uno o dos por vez. Si los colonizadores oyen
algun ruido mueven los brazos, y si logran tocar algun indio, este se muere debiéndose
guedar sentado viendo el resto del juego. Se concede un limite de tiempo, al final del cual
se cuentan los papeles u objetos recogidos por los indios. Los equipos cambian de lugares,
el tesoro vuelve al centro, se da el mismo limite de tiempo y el juego continla, para ver
cudl de los 2 bandos ha juntado mas objetos o papeles y ese es el que gana.

17.ASALTO DE BANDERA

Un matorral con arbustos y arboles es el mejor lugar para practicar este juego. Los scouts
se dividen en 2 bandos . Una linea bien definida debera escogerse como lindero entre los
territorios respectivos, (tal como una zanja, camino, etc.) A una distancia de 100 6 150
pasos de este punto, cada bando colocara su bandera o coligiie (Bordén).

Debera estar clavada en el suelo, en cualquier posiciéon que se desee, ya sea al descubierto
o escondida. Algunos scouts pueden ser las centinelas de la bandera, pero no podran estar
a menos de 25 pasos de distancia de ella, a menos que una de los enemigos se introdujese
al area de ellos, en cuyo caso las centinelas podran seguirlas. El capitan del equipo y su
equipo arreglan las estrategias para apoderarse de la bandera del enemigo.

Cada uno debera llevar atado en el brazo un pafiuelo, para hacerlo prisionero deberan
sacarle el pafiuelo. Después de 5 minutos de preparacion la JC sonara el silbato y el asalto
comienza. Cualquier guia encontrada en terreno enemigo podra ser prisionera, una vez
que le hayan sacado el panuelo (si se deja) Cada bando tendra su prisidn, que sera un
arbol, tronco, etc. A 15 pasos del centro. El prisionero debera estar tocando el arbol u
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18.

19.

20.

21

tronco de la prisidn. El prisionero puede ser rescatado cuando es tocada por un miembro
de su bando, que pueda llegar a el. Una vez que ha sido rescatado, puede volver a su
bando (junto al rescatador), sin ser molestados. Lo cual se dirigiran al Coordinador donde
le colocara otra vez el pafiuelo en el brazo. El Coordinador debera estar siempre cerca del
centro. Solamente un prisionero puede ser rescatado en cada ocasion.

Si un scout captura la bandera del bando enemigo, correra con ella a su campo y si logra
cruzar el lindero sin ser capturado gana, su bando ha ganado. Si es atrapado antes de
cruzar, entregara la bandera y esta sera clavada en el lugar donde fue rescatada. Si a los
20 minutos nadie logrd capturar la bandera, el coordinador sonara el silbato y el que tenga
mayor cantidad de prisioneros gana.

TRAER A CASA EL ELEFANTE

Se dividen por equipos, formados uno a tras del otro. Todas las filas tendran una cuerda
del mismo largo, bastante larga, atada a un tronco (o algo que sirva como asiento y pueda
deslizarse por el suelo con peso), Al toque de silbato, la primera de cada fila corre con la
soga (el extremo que tiene el tronco, mientras que las otras sostienen la otra punta) hasta
gue no de mas la soga, se sienta sobre el tronco y las demas deberan tirar de la soga y
traerla de regreso. Asi sucesivamente hasta que pasan todas. El primer equipo que
termina gana.

RELOJ

El coordinador tendrd una soga con un almohadon atado en el otro extremo. Todas las
demas personas, formaran un circulo, la JC en el centro del circulo debera girar con la
soga, las guias deberan saltar, agacharse, o esquivar el objeto tratando que no las toque.
La persona que no logré hacer este objetivo queda afuera.

CARRERA DEL SAPO

Los jugadores, se dividen en dos equipos y forman dos filas; el primero de cada fila tiene
en sus manos una pelota. Al iniciarse el juego, los participantes deben pasar la pelota por
encima de sus cabezas, de uno en uno, hasta llegar al ultimo de la fila. Este debe colocar
la pelota entre las rodillas y avanzar saltando, sin tocarla con las manos, hasta llegar al
frente de la fila. Si la pelota cae, puede levantarla con las manos y volver a iniciar la
carrera a los saltos. Gana el equipo que termina primero.

.EL BARCO

Cada equipo estara formado en hileras, cada jugador con los ojos vendados, tendran las
manos sobre los hombros del que tiene adelante, el Gltimo sera el que guie, por ese
motivo no se vendara los ojos. No podra hablar, por ese motivo para guiar lo hara
apretando el hombro del sentido que tienen que doblar. El objetivo del juego, es embestir
al otro equipo, sin ser embestidos. Gana el equipo que tiene menos choques.

22.ESCALANDO ARBOLES

Para esta competencia hacen falta dos o 3 sogas bien fuertes (depende de cuantos equipos
hay), con nudos cada 40 6 50 cm , tendran que elegir arboles fuertes para trepar y atar
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cada soga en la horqueta. Todos deberan trepar utilizando la soga con las manos,
afirmandose del tronco con los pies. El equipo que logre escalar mas rapido, pasando uno
por vez, sera el ganador.

23.BASQUETBOL A CABALLITO

Sabés jugar al basquet? Conocés la guerra de caballitos? Mezcla los 2 y listo! Se forman
dos equipos con igual numero de jugadores. Unos van abajo y los otros a caballito. Las
reglas del basquet, son las mismas que en el basquet normal. Los que estan subidos a
caballito deben hacerla rebotar todo el tiempo mientras que los chicos que van abajo
corren, vale quitar la pelota, pero no golpear a los caballitos ni intentar derribar a los
jinetes. (Los caballos y jinetes se pueden turnar).

24.ARIETE

Se dividen en bandos, uno frente a otro u tridngulo, a una distancia aparte. Cada equipose
dan las manos representando asi un muro fortificado. Cada bando escoge a un integrante
para que salga y actle de "ariete". Debera correr y tratar de romper la cadena del otro
bando, saltando sobre sus brazos en el lugar que crea mas facil de romper. Si logran hacer
gue se suelten tomara estos con sigo y los llevara a su bando, pero si no tiene éxito, sera
prisionero y se quedara en ese bando. Nadie mas tomara parte o prestara ayuda en forma
alguna. Al ariete no se le concederd mucho tiempo para que logre su objetivo, solamente
contar hasta 10. Gana, el que mas personas acapard en su equipo.

25.Z0RRO Y CAZADORES

Se haran dos equipos, cada equipo formaran parejas (una arriba de la otra, como jinete y
caballo) Un equipo seran cazadores, y el otro equipo zorros. Los zorros, tendran un
panuelo como cola. En un determinado tiempo, los cazadores, deberan conseguir la mayor
cantidad de colas. Luego, se invertiran los papeles. Gana el equipo que haya logrado
atrapar mayor n© de colas.

26.JUEGO ACTIVO

Los miembros del campo, seran distribuidos en seis grupos diferentes a los que provienen.
Tendran como objetivo, formar una cadena de ropa, utilizando solo las prendas que llevan
puestas. Ganara la cadena de ropa mas larga.

27.DECIME TU NOMBRE

Formar al Sub-campo en semicirculo por patrullas. Se enumeran de 1 a 4.

Se arman 4 equipos y se forman filas detras de la linea de partida.

A 25 metros se cuelgan soguines ( 1 soguin por equipo)con tantos nudos simples como
integrantes tengan el equipo mas numeroso (importante, igualar el N° de integrantes por
equipo).

Al silbato, el primer Scout de cada equipo grita su nombre y corre hasta el soguin que le
corresponde, desata un nudo y regresa. Al llegar, vuelve a gritar su nombre, toma al
segundo de la mano, este también grita su nombre y salen los dos corriendo de la mano
hasta el soguin. Alli desatan el segundo y vuelven. Cuando llegan, gritan su nombre el
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28.

29.

primero, el segundo y el tercero y salen corriendo de la mano. Asi sucesivamente, hasta
qgue el soguin quede sin nudos. Gana el equipo que primero lo logra.

GUERRA DE PRENDAS

Se divide al Sub-campo en dos equipos, se coloca una soga a dos metros de altura tipo
red, y a cada equipo de cada lado, |la persona que esta a cargo del juego, debe decir una
prenda que a la sefal, los jugadores deberan sacarsela vy tirarla por encima de la red. Esto
se repetira hasta que suene el silbato. Una vez que se detiene el juego, nadie puede tirar
mas prendas. El dirigente debera contar la cantidad de objetos de uno y otro lado, el que
mas tenga pierde. Esto se repetira varias veces con diferentes prendas (Ejemplo: zapato
derecho, media izquierda, etc.) Nota: Puede utilizarse otros elementos en vez de prendas.

ATAQUE AL FORTIN

Se divide el campo en dos equipos, Uno forma un circulo con una pelota en el medio, sin
desarmarse, debe impedir que el otro equipo saque la pelota del centro.

30.BUSCA A TU ESPALDA

31

MATERIALES: Papeles de 2 colores / Marcadores / Alfileres

Se divide al campo en dos equipos. A cada uno se le coloca en su espalda un papel con un
NO (distinto a cada integrante de su equipo, pero repetido, en el equipo contrario).

Se debera formar a estos dos equipos, en filas enfrentadas, de tal manera que a cada
Scout de un equipo, le toque jugar con un Scout el que tiene enfrente de él. Cuando suene
el silbato, deberan descubrir el N° que tiene en su espalda su rival, si éste tuviese el
mismo N©, ganara quien logre obtener el papel del contrario. Si no tuviese el mismo NO,
deberan buscar en el resto de los integrantes del equipo contrario. El equipo ganador, sera
el que mas pares de NO tenga.

.OBSTACULOS HUMANOS

Un equipo se coloca en fila formando distintos obstaculos. A la sefial, el otro equipo que
esta a unos metros de alli, sale a pasar los obstaculos y vuelve al lugar que estaba antes.
Cuando terminan, se cambian los roles. El equipo que hace menos tiempo gana.

32.EL GUSANO

Un equipo se ubica en ronda, el otro realiza un gusano, a la sefial, el equipo que esta en
ronda, tratara de pegarle con la pelota, (de la cintura para abajo), a la ultima del gusano.
Y siguen con la otra de atras.

Gana el equipo que menos quemadas tuvo.

33.JUEGO DE INTEGRACION Y PRESENTACION

Cada Guia tendra en su espalda un cartel, con una palabra relacionada con los Scouts. A la
sefial, tendran que descubrir la palabra que tienen en su espalda por medio de preguntas.
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Sélo le podran hacer una pregunta a cada integrante. Luego de ello se hace la
presentaciéon formal.

34.GOL EN CONTRA

Se dividira a todo el grupo en dos equipos, cada equipo por medio de pases, tendra que
llegar a pasarle la pelota a un integrante de su equipo, que se encuentra en una punta del
campo, detras de una soga. Si llega a pasarsela es 1 punto.

35.VENENO

La Tropa se forma en circulo de pie, mirando hacia el centro y se agarran las manos, el
scouter o dirigente a cargo se coloca en el centro del circulo, el cual al hacer sonar su
silbato todos los scout tiran hacia atras con toda su fuerza, el scout que se suelte o choque
con el dirigente queda eliminado, se repite le secuencia hasta que quede un

ultimo scout.

En lugar del dirigente puede colocarse un tripode (con palos) en el centro del circulo y
hacer que los chiquillos al mismo tiempo que tiren hacia atras giren (como una ronda). Si
esto se hace hay que tener cuidado con el terreno en que se realiza el juego ya que al
soltarse alguien del circulo, cuando estan rotando y tirando, saldra disparado fuera de el.

36.LAS BANDERAS

El juego se llama "Las banderas" y es muy sencillo, su duracién oscila entre 10 y 20
minutos, y esta dirigido a un grupo bastante numeroso, a partir de 20 personas.

Se dividen los participantes en dos equipos, y a cada uno de los dos equipos se les asigna
un campo relativamente amplio, y con unos limites bien definidos.

Cada uno de los equipos dispone de una bandera, que debe colocar en su campo de forma
qgue sea distinguible a simple vista por los miembros del otro equipo, también debe elegir
un emplazamiento que sera la carcel en la que pondra a los miembros del otro equipo que
coja prisioneros.

El juego consiste en que cada uno de los equipos debe robar la bandera del equipo
contrario, y llevarla hasta su campo, y evitar que el equipo contrario robe su bandera. A
los enemigos se los captura Unicamente en el campo propio, y se hace quitando la
pafioleta que llevan colgando de la cintura, cuando se ha capturado a un prisionero se le
devuelve se pafioleta, y se le deposita en la carcel.

Los prisioneros pueden ser liberados por sus companeros de equipo, para ello. Estos deben
ser capaces de llegar hasta la carcel, y solo entonces pueden volver a su campo para estar
seguros. Pero ninguno de ellos (ni los liberados ni el liberador) pueden ir a coger la
bandera hasta que regresen a su campo.

Es un juego muy divertido, y se pueden jugar varias partidas si se ve que estan resultando
demasiado cortas. Lo recomendable, como en todos los juegos, es dejar de jugar cuando
se vea que los chavales se lo estan pasando bien, para dejarles buen sabor de boca y no
quemar demasiado el juego.

37.CONTROL PERSONAL

Se hacen dos equipos formandolos en 2 filas, una frente a la otra. A un equipo se le
entregan palitos de helado los que deben ponérselos en la boca, "sobre" el labio superior
(para poder hacerlo deben estirar la "trompa" como si fueran a dar un beso). El juego
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comienza y el equipo que no tiene palitos de helado debe tratar de que a sus contrincantes
se les caiga del labio, eso si que "no" pueden tocarlo, sélo pueden hacer morisquetas o
gestos para que el del frente se ria.

Gana el equipo que dura mas tiempo con al menos un integrantes con el palito en la boca
o el que haya quedado con mas palitos después de un determinado tiempo.

38.PELEA DE GALLOS

2 contrincantes se colocan en cuclillas (con las piernas flectadas, sin colocarse de rodillas),
uno frente al otro. El juego consiste en tratar de botar al contrincante, empujandolo con
las manos, sin pararse ni golpear con los pufios.

39.PELEA DE CANGREJOS

2 contrincantes se colocan en "4 patas" con sus dos manos y la punta de sus dos pies, sin
tocar el suelo con ninguna otra parte del cuerpo. El juego consiste en tratar de hacer que
el oponente toque el suelo con una parte de su cuerpo, golpeandole los brazos con las
manos para que pierda el equilibrio.

Al igual que la "pelea de gallos" exige mucha agilidad, coordinacion y viveza por parte de
los participantes.

40.UNA TORRE ALTA, FIRME Y HERMOSA

Este juego sirve de integracidn para equipos recién formados.

MATERIALES :
o 1 pegamento en barra por equipo

o 2-3 diarios completos que se puedan usar

o opcionalmente papel de volantin u otro para adornar

El responsable de la actividad pide a cada equipo que construya "una torre alta, firmey
hermosa". No especifica nada mas y se le entregan los materiales a cada equipo.

Después de +-30 minutos se juntan los equipos y por votacion se elige la que mejor
cumple con las caracteristicas solicitadas. Después el responsable de la actividad pide a los
participantes que piensen que su equipo se construye igual que la torre que han
presentado.

41.MATAMOSCAS

Toda la unidad se ubica en un extremo de un terreno previamente delimitado, de
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aproximadamente 20*10 mts. El responsable de la actividad nombra a un participante que
se ubicara en el medio del terreno, a su indicacion todos los participantes deberan correr
arrancando del participante que estaba en el medio. Los participantes que sean atrapados
por éste deberan tomarse de las manos vy, sin soltarse, trataran de atrapar a los otros
jugadores que arrancan por el terreno. Ganara el jugador que sea el Ultimo en se
atrapado.

42.LAS PAREJAS

Se forman parejas tomadas por el brazo y se reparten en un espacio no muy grande,
maximo a 3 metros una pareja de otra. Se eligen 2 participantes que quedan libres, uno
arranca y el otro trata de pillarlo..

El que arranca debe tratar de tomar del brazo de alguno de los integrantes de las parejas
y el que pilla debe tratar de tocarlo antes de que esto ocurra.

Si el que pilla logra tocar al que arranca, se invierten los papeles, el que pilla ahora
arranca y el que arrancaba ahora pilla.

Si el que arranca logra tomarse del brazo de un integrante de la pareja "X" cualquiera, el
gue arranca sera el otro integrante de la pareja "X", y el que pilla seguira ahora tras de él.

El juego es muy entretenido, especialmente con los scouts mayores o dirigentes..

43.SPLASH

Todos los participantes corren libremente por un espacio del tamafio de una cancha de
Baloncesto. Uno de ellos sera el encargado de pillar al resto, debe tocarlos, si logra tocar a
alguien, este también ayuda a pillar, al final del juego queda sélo uno vivo.

Existe una forma de salvarse de los que pillan, esta es que cuando uno se siente atrapado
golpea sus palmas (un aplauso) diciendo "splashhhhh" para luego quedar parado en un
pie, con los brazos abiertos y sin moverse hasta que otro de los participantes que estan
arrancando lo descongele dandole un beso en el rostro.

Gana el ultimo que queda libre.

Pueden formarse 2 o 3 equipos y jugar haciendo que los pillados salgan del juego...

44.CLAVES

Se puede jugar por patrulla.. cada patrulla se divide en dos grupos y debe crear una
manera de transmitir mensajes a una distancia considerable, sélo usando su cuerpo, con
distintas posiciones, formas, etc..

Luego de que se colocaron de acuerdo en la clave de "cuerpo" una mitad de la patrulla
serd la "transmisora", encargada de representar el mensaje para que la otra mitad de la
patrulla, la "receptora" lo descifre. La idea es que se encuentren lo mas alejado posible
(que se vean).

El juego es muuuy gracioso cuando los muchachos comienzan a moverse para transmitir el
mensaje.

Pueden intercambiarse los papeles entre las dos partes de la patrulla.

45.CRUZANDO EL RiO
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A cada patrulla se les entrega 2 pedazos de cartdn, pedazos del tamano adecuado para
que "toda" la patrulla pueda pararse sobre él (bien apretados). La idea del juego es que
todas las patrullas parten desde una orilla de un rio(linea), tratando de llegar a la otra
orilla con los dos pedazos de cartén (piedras). Debe pararse toda la patrulla en uno de los
cartones, colocar el otro carton cerca de ellos, saltar toda la patrulla al siguiente carton sin
tocar el suelo (se ahogan en el rio), tomar el cartén que quedd atras y colocarlo delante y
asi sucesivamente...

Este juego requiere un gran trabajo de equipo para avanzar, no caerse, colocarse todos en
el cartdn....

46.CACERIA DE ANIMALES

47.

Lugar:
Un espacio de 25 x 20 aproximadamente en un terreno llano y de
preferencia con pasto o zacate.

Objetivo: Desarrollo motriz, velocidad y reflejos, juego de desfogue, le
gusta mucho a todos los lobatos

Organizacion:
Se le da el nombre de un animal a cada uno de los lobatos (los que
tienen nombre de selva utilizan el animal de su nombre de selva).

Se define a uno de los lobatos como el cazador. El cazador se pondra en
en centro del rectangulo y todos los animales (lobatos) en una de las
orillas del rectangulo, el cazador dira en voz alta el nombre del animal

a cazar, este animal debera llegar al otro lado del rectangulo sin ser
capturado por el cazador, en caso de que sea capturado el animal se
convertira tambien en cazador.

Si no es capturado y llega al otro lado del rectangulo el animal debera
gritar " tu y yo somos de la misma sangre" y todos los animales deberan
correr al otro lado al oir el grito, aqui cualquiera podra ser capturado
por el (los) cazador (es).

se continua. de la misma forma hasta que solo queda un animal. Es decir
hasta que el lobato mas veloz y agil gana.

Variante:
Si son muchos los lobatos se pueden hacer grupos de animales con el
mismo nombre.

LAS CUATRO COLINAS

Este es un juego donde los participantes deben poner en practica el esfuerzo fisico, la
observacion, el acecho y rastreo. Con éste tipo de actividades conseguiremos un mejor
conocimiento del entorno donde se realiza, ayudamos a desarrollar la destreza de los
chavales.

Escoger un terreno muy accidental y con bosque. Puede ser una cima de una pequefa
colina o bien una zona que tenga un perimetro con claros. En el centro de esa zona se
coloca un par de lumigas, y el perimetro vendra marcado por cuatro pafoletas. Los
jugadores, que han recorrido 1 terreno antes de empezar el juego, se dividen en dos
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48.

equipos: atacantes y defensores.

o Los atacantes tienen un efectivo de un tercio inferior de los defensores

o Los atacantes en un tiempo determinado deben introducir el mayor niumero de sus
participantes en el perimetro sin ser nombrados antes de entrar.

Ningun defensor puede estar dentro del perimetro marcado. Si uno de estos defensores es
capaz de decir el nombre de un atacante que ha visto antes de que entrara en el fuerte,
éste automaticamente se va a la prisidén que estara dentro del perimetro. Dentro del
perimetro deben estar algunos monitores para poder resolver algun problemilla.

MATERIAL:
Cada uno de los defensores deben llevar una linterna, y debe haber dos o
tres lumigas dentro del perimetro.

EL FUGITIVO

Este es un juego donde los participantes deben poner en practica el esfuerzo fisico, la
observacion, el acecho y rastreo. Con éste tipo de actividades conseguiremos un mejor
conocimiento del entorno donde se realiza, ayudamos a desarrollar la destreza de los
chavales.

Uno de los monitores se lleva al grupo de chavales que van a perseguir al fugitivo,
mientras que otro de los monitores se lleva al chaval que hara de fugitivo. Este monitor
debe marcarle a este chaval una superficie cuadrada de aproximadamente 100 metros
cuadrados. El resto de los chavales se encontraran a unos 500 metros de dicha zona.

Una vez explicadas las normas, los perseguidores deben cazar al fugitivo, éste lanzara un
silbido con un pito cada dos minutos, el fugitivo se encuentra dentro de unos limites que
se deben determinar (estos limites no son los 100 metros cuadrados, sino una zona mayor
pero delimitada para que los chavales no se despisten).

El fugitivo puede desplazarse cuanto quiera, dentro de su zona. Los perseguidores deben
capturar al fugitivo. Esta captura se puede hacer bien por contacto, o bien mirandole una
letra que debe llevar anotada en unos cartones, uno a la espalda y otro en el pecho. Si es
de ésta ultima manera, debemos sefialarles que el arbitro juez, se encontrara en la linea
de salida y deben volver para comunicarle el nimero que llevaba anotado, si se lo dice,
habra ganado el juego. Podemos dar una bolsa de golosinas.

MATERIAL :
Un silbato, dos cartones, una grapadora, folios, rotulador gordo negro,
bolsas pequefias de golosinas.

Debemos dar unos pequefios consejos a los chavales:
o El ruido y los movimientos bruscos son los mayores enemigos del stalker
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o Hay que vestir ropas oscuras, y no llevar objetos luminosos y ruidosos

o Evitad zonas destapadas y avanzar por zonas sombrias

o No permanezcais agrupados

o No perdais nunca la orientacién

49.EL PRISIONERO

Un prisionero es atado fuertemente a un arbol del bosque por su guardian o guardianes,
haciéndolo en un tiempo limitado, por ejemplo, cinco minutos. Atado el prisionero, el
guardian se aleja unos diez pasos hasta encontrar un lugar comodo desde donde vigilar a
su cautivo. El arbitro dejara pasar unos momentos para que el prisionero pueda quejarse
de lo incomodo que esta y de lo apretadas que estan las ligaduras. Una vez que el
guardian haya revelado la clase de muerte que correra el prisionero si sus amigos no
logran libertarlo dentro de un cierto tiempo, ya que no hay esperanzas de que pueda
desatar los nudos en la oscuridad, se impone un profundo silencio. El arbitro deja salir
entonces de su escondite a los amigos del prisionero, uno por uno, para que vayan a
libertarlo sin detenerse. Si el guardian ilumina de plano al acechante, éste queda
eliminado. El nimero de veces que puede encender la linterna, es limitado (n° de troperos
mas un 20%). El guardian no podra moverse de un sitio previsto.

50.ACECHO MUTUO

Cada equipo tiene un cuadernillo y |apiz para apuntar. Se fijan los limites espaciales y
duracidén del juego. Un equipo sale entonces a ocultarse en el lugar que escoja (05-1km de
radio). 10-15' mas tarde, sale el segundo equipo en busca del primero, procurando, a su
vez, ocultarse a sus ojos. Al concluir el tiempo previsto los equipos se retinen en la base
haciendo notar sus descubrimientos, lo mas detallados posibles (quién estaba dénde y qué
y cdmo hacia) y evallan dificultades, experiencias, habilidades puestas en juego... El
primer equipo dispone, puesto que espera oculto, de una cierta ventaja para observar sin
ser visto, pero ambos papeles son interesantes. Conviene que todos los jugadores se
muevan.

51.LOS ANIMALES SAGRADOS

Cinco o mas jugadores (pueden ser adultos), seran distintos animales de sonido
caracteristico (vaca, burro, oveja, gallo, ciervo ...), se esconderan unos 10' antes de que
empiece el juego, identificados por algun distintivo y con vales con puntuacién del 1 al
(igual al nimero de patrullas). Iran emitiendo su grito cada medio minuto. Una vez listas
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las patrullas, manadas de lobos (o grupos de indios), salen en su busca. El animal
encontrado y atrapado entrega un vale a la patrulla, empezando por los de mayor
puntuacion, de modo que la Ultima patrulla en encontrarle recogera una menor
puntuacion. Una vez cazado el animal, hay que darle tiempo suficiente de tregua para que
se vuelva a esconder (p.ej. 3"). El juego termina cuando todos los animales han sido
encontrados por las manadas. Gana el equipo que alcanza mayor puntuacién. Todos los
equipos deben respetar la tregua para que el animal se vuelva a esconder, sin seguirlo
durante este tiempo. Los animales deben gritar con puntualidad. Los componentes de los
equipos deben ir siempre juntos.

52.EL INVISIBLE

Uno de los scouters sera el Invisible. Se retirara a algun lugar al comenzar el juego. Lleva
una linterna y varios objetos especiales. Los demas jugadores saldran luego, en busca del
invisible con las siguientes consignas: Encontrar al invisible (localizacién); observar y
recordar todo lo que hace; evitar ser descubiertos; no salir del espacio acordado. Cuando
son descubiertos, deben dirigirse a la base, donde recuperaran la vida y podran volver al
juego. Habra otros 2 animadores con linternas deambulando un poquito por el terreno de
juego y alumbrando con la linterna a jugadores, descubriendo sus nombres para anadir
dificultad y movimiento al juego. El invisible encendera la linterna cada cierto tiempo, para
sefialar su situacion. Hara cosas raras: sonidos, maniobras con objetos extranos,

53.LA CAZA DE LA CULEBRA

En el suelo y dispersas, se situaran tantas cuerdas como numero de Troperos haya menos
uno. Todos corren entre las cuerdas, y, a la sefial, deben apoderarse de una, quedando
eliminado el que no lo consiga. Una vez eliminado, se retira una cuerda, se tiran todas las
demas al suelo y se vuelve a empezar. Si 2 troperos cogen la misma cuerda, se hace una
pequefia prueba de velocidad, poniendo la cuerda portada por un scouter a cierta distancia
de los 2; a la sefial, los 2 corren a por ella ganando quien la coja primero (como el
pafiuelo, pero arrancando los 2 en paralelo).

54.EL MUNDO AL REVES

Consiste en hacer lo contrario de lo que diga el director de juego. Por ejemplo: si dice
correr, deben de hacer lo contrario, es decir pararse. El Ultimo que lo haga quedaria
eliminando, hasta quedar solamente uno, el cual seria el vencedor. Las acciones pueden
ser: Correr, saltar, sentarse, reir, llorar, brazos en cruz, cabeza quieta, ...).

Variante: Hacerlo por patrullas y puntuar a los que se equivoquen. Gana la que al final de
juego tenga menos puntos.

55.CAZAR EL RUIDOSO
Todos los troperos con los ojos vendados menos uno que es el "ruidoso", al que intentan
dar caza los demas, el primero que lo hace, pasa a hacer de "ruidoso". El "ruidoso" se

desplaza en cuadrupedo y haciendo distintos ruidos. Se marca una zona determinada de la
que no se puede salir.

56.EL GUIA IDEAL

Parroquia de San Miguel Arcdngel Pastoral Juvenil www.pjcweb.org


http://www.pjcweb.org/

Juegos recreativos I 49

El guia ideal conoce bien a su patrulla. Puestos todos los troperos en circulo, el guia con
los ojos vendados debe reconocer por el tacto a todos los componentes de su patrulla.
Puede hacerse de a una patrulla o todos juntos, y revueltos al mismo tiempo.

57.JUEGOS DE RELEVOS

58.

Relevo 1:

Hay tantas botellas como patrullas (pueden ser cartones de leche con la parte superior
cortada). Las botellas estaran vacias y tendran la misma capacidad. Cada botella distara
de su equipo unos 10 metros. Las patrullas dispondran de alglin botijo con agua,
cantimplora o llave para poderse ir llenan la boca. Cuando suena la sefial, sale un jugador
de cada equipo con la boca llena de agua. Al llegar a la botella, vierte en ella el agua que
lleva y regresa corriendo. En cuanto ha llegado adonde esta su equipo, sale otro jugador
haciendo lo mismo... Gana el equipo que consigue llenar antes la botella.

Relevo 2:

Cada patrulla se pone formando una fila. Detras del ultimo de la fila hay una botella vacia,
y delante del primero hay un barrefio lleno de agua. Todos los jugadores se ponen con las
piernas abiertas. Cuando empieza el juego, el primero llena en el barrefio un vaso y se lo
pasa al segundo por debajo de sus propias piernas; éste lo pasa al tercer y asi hasta llegar
al ultimo, que vaciara el agua que quede en el vaso dentro de la botella y devolvera dicho
vaso al compafiero que tiene delante. El vaso siempre tiene que pasar por entre las
piernas. Gana el equipo que primero llene la botella.

GIMKANA

- La Gimkana sera rotativa, de forma que cada grupo comenzara en una prueba diferente,
siendo necesario para acabarla pasar por todas la pruebas de la misma.

- Cada grupo llevara un lista donde le firmaran en cada prueba para certificar que han
conseguido pasarla. Una vez conseguida la firma, deben encontrar al coordinador de la
Gimkana para que les dé la letra correspondiente a su prueba.

- Las pruebas estaran situadas en diferentes lugares del campamento. El lugar y el nimero
de prueba correspondiente, es secreto. Para hacer la prueba, deben buscarla preguntando
por el nimero hasta encontrarla.

- La Gimkana comenzara con un toque de silbato, dirigiéndose cada grupo a su
correspondiente prueba inicial.

- Una vez que han conseguido completar todas las pruebas, deben formar una palabra con
las 8 letras que han obtenido, buscar al coordinador de la Gimkana y comprobar que han
acertado. Entonces, habran ganado.

1.- Completar una Historia

Rellenar 10 lineas con 3 palabras dadas. El principio de la historia se les da y es el
siguiente:

Erase una vez una mancha que no saltaba con Ariel, asi que el duefio fue a preguntar al
vecino. Resulta que el vecino tenia una mancha igual, por lo que fueron a la tienda a
preguntar por un detergente. Pero el tendero tenia el mismo problema. Entonces los tres
muchachos estaban frustrados por no tener una solucion convincente y se internaron en el
Monasterio de Silos (Burgos). Alli cantaron cantos gregorianos y entonces observaron que
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la mancha resbalaba por el jersey; pero no se caia. Y como no se caia, llamaron a otro
elefante"

Lista de palabras:

Grupo 1: TIJERAS, COLON, PERDICES

Grupo 2: NEGRO, FELICES, COCODRILO

Grupo 3: LEJIA, AGUA, OBSESION

Grupo 4: 30 DE FEBRERO, JUPITER, SAN FERMIN

Grupo 5: MIGUEL INDURAIN, PELO, COCHE CON 5 RUEDAS
Grupo 6: HEPATITIS, EJERCITO, MATEMATICAS

Grupo 7: PILA, SILLON, PITUFO

Grupo 8: PINOCHO, CEBOLLA, FILOSOFIA

Organizacién: 1 scouter, 20 folios y boligrafos.

2.- Ropa al revés

Deben ponerse TODA la ropa al revés, y esto incluye TODA (Pantalones, camisas,
camisetas, panoletas, calcetines, ...). Pueden cambiarse donde quieran, pero deben acudir
a pasar la aprobacion del scouter todos juntos.

Organizacién: 1 scouter.

3.- Cosas disparatadas

Deben encontrar y llevar al scouter la siguiente lista de cosas:

. Calcetin amarillo (o con algo amarillo)

. Calzoncillos a rayas (o con alguna raya)

. Deportivos (tenis) blancos

. Calendario

. Insecto vivo (escarabajo, mosca, hormiga, ...)
. Reloj con crondmetro

oulh WN =

Organizacién: Un scouter.
4.- Regala una sonrisa

Los chavales tienen que hacer reir al scouter que dirige la prueba, para ello, pueden hacer
absolutamente cualquier cosa excepto tocar al scouter. El lugar debe ser reservado.

Organizaciéon: Un scouter.

5.- Lo voy a resistir !

Todo el grupo debe permanecer en pié con los brazos en cruz durante 4 minutos sin
rascarse o moverse. Para hacer aln mas Divertida la prueba, pueden ponerse en circulo
mirandose. Si alguno se mueve o se rasca el tiempo comienza de nuevo.

Organizaciéon: Un scouter, un cronémetro.

6.- Todos a correr

Se atan entre todos los cordones del calzado y deben correr hasta el final una distancia
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moderada (por ejemplo el campo de futbol).

Organizaciéon: Un scouter, unas tijeras.

7.- Soy rico

En una bolsa completamente opaca, hay una cantidad de dinero en monedas. Deben
adivinar sélo tocando las monedas, la cantidad de dinero que hay. El grupo tiene completa

libertad para organizarse (uno toca y va cantando las monedas que localiza, ...)

Organizacidon: Un souter, una bolsa opaca (si es posible pequefia de tela), dinero en
monedas varias

8.- Todos podemos

Entre todos deben coger a un miembro del grupo para llevarlo y traerlo un trecho
respetable. Pueden organizarse como deseen: Turnarse de 2 en dos, llevarlo a coscoletas,
hacerle una camilla con las manos, pero en ningun caso, el transportado puede tocar el
suelo.
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