JUEGOS DE INTERIOR

= JUEGOS PARA NINOS ENFERMOS
1.-; DONDE ESTOY?

Es una variante de las "20 preguntas"”. Un jugador piensa en un lugar y una actividad que puede desarrollar en ese lugar

y pregunta: "¢Donde estoy?". El otro jugador, o los jugadores, disponen de veinte preguntas para descubrir donde esta el
nifio y qué esta haciendo; las Unicas respuestas permitidas son "Si" y "No", por lo que el que hace las preguntas las debe
formular bien. Si no se adiviné el lugar después de 20 preguntas, el jugador que pegunto: "¢Ddnde estoy?" tendra otro
turno.

2.-CONCENTRACION.

Quiza no haya muchos juegos apropiados para un nifio enfermo en cama, pero es sorprendente coémo puede
entretenerse con los pocos juegos que si se adaptan.

Concentracién es un juego que puede ser jugado por un solo nifio o por varios; lo que se necesita es una pagina de una
revista con muchas ilustraciones y palabras. La puede estudiar durante dos minutos antes de que se le recoja. Luego
debe anotar todos los temas que pueda recordar. Con mas nifios, una vez que uno vié la pagina, la pasa al siguiente,
que la estudia y la pasa al siguiente, etc.; el nifio con la lista mas larga gana. Si s6lo hay un jugador, éste puede
examinar la pagina después para ver su capacidad de memorizar cosas. Practicar varios dias producird notables
mejoras.

3.- EL JUEGO DE LA NACION.

Los jugadores tienen cinco minutos 0 mas para anotar las naciones que se les ocurran; pero no son las normales, es

decir, no se trata de paises como Ecuador, Perl o Espafia, se trata @& palabras que terminan con las seis letras:
"nacién". Palabras como: imaginacién, donacién, examinacién, etc. El jugador con la lista mas larga después de un
tiempo determinado de antemano es el ganador. Naturalmente podemos poner otras palabras o letras claves: "ador",
"nado”...

4.- LA PALABRA MAS CORTA.

Los participantes reciben papel y lapiz y luego escriben una lista de pares de letras, como por ejemplo: AS, OS, EN, ES,
QU, PL, TR, VE. Los jugadores tienen diez minutos para formar las palabras: VAS-ASA, TOS-OSO, VEN-ZEN, VES-
ASA, QUE-QUESO, PLAN-PLAZA, TRES-OTRO, VER-AVE. El jugador que tiene las palabras mas cortas y la lista mas
larga es el ganador.

5.- MENSAJES CON NOMBRES.

El jugador anota un nombre, con preferencia el suyo propio, en el lado izquierdo de la hoja, verticalmente, luego escribe
al reves, al otro lado, también verticalmente. Por ejemplo: P alrevés O ER DD RE OP Haycinco letras en
Pedro, entonces tenemos cinco minutos para mandar cinco mensajes, puede ser cualquier mensaje, siempre y cuando
comience y termine con las letras a uno y otro lado de la hoja. Por ejemplo: *Pesca un pes en el arroyO *Elige a un
amigo para jugaR *Dedicate a cortar el céspeD *Regrese inmediatamentE  *Oiga musica para bailar un galoP Las
oraciones no necesariamente deben tener relacion y pueden ser extrafias como uno quiera. Lo importante es que
quepan entre las dos letras del nombre y estén escritas correctamente.

6.- MI CASA .

Un gran libro de recortes sera "MI CASA". Y dos péaginas juntas son el espacio de una habitacién. Después de disefiar el
plano béasico para la casa y para las habitaciones (tantas como el "propietario” quiera), el nifio se convierte en disefiador
de interiores y decora cada habitacién con los recortes de las rvistas y catalogos; recorta muebles, cortinas, cocinas...
Mientras se va desarrollando su habilidad, la casa puede crecer y necesitar cuartos extras. Si se dispone de un
"pegamento temporal" eso facilitara los eventuales cambios posteriores en cuanto a la distribucion y el estilo de los
muebles.

7.- PALABRAS ENCADENADAS.

Al principio del juego los jugadores seleccionan un tema general para el cual les es facil encontrar ejemplos: nombres de
paises, animales, flores, arboles, etc. EIl primer jugador da un ejemplo del tema y el segundo contesta con otra palabra
cuya primera letra corresponde a la Ultima del ejemplo anterior. Entonces el nifio que empezé da otro ejemplo y de nuevo
la primera letra tiene que corresponder con la dltima de la palabra dicha r el segundo. Asi sigue el juego y se forma
una cadena de palabras, cada una empezando con la Ultima letra de la anterior. El juego termina cuando un nifio ya no



puede pensar en una palabra dentro del tema escogido que empiece con la letra apropiada. Entonces gana el otro
jugador.

8.- SITIO.

Es te sencillo juego de tablero es muy apropiado para jugar en la cama; todo lo que necesita es el dibujo de un
rectdngulo cuyas esquinas estén unidas por dos lineas diagonales. Cada jugador tiene dos fichas (de diferentes colores
para cada nifio), las cuales pueden entrar en el campo de juego en cinco lugares: en las 4 esquinas y en el punto donde
las diagonales se cruzan. Los jugadores mueven sus fichas sobre las lineas, siempre que el lugar adonde van esté
vacio. Cuando las 4 fichas estan en el tablero se trata de bloquear al oponente de tal forma que ya no pueda mover
ninguna de sus fichas. El jugador que logra este bloque es el ganador.

e DINAMICAS DE GRUPO
1.-¢ESTAS AHI?

Dos jugadores, de rodillas el uno frente al otro a una distancia que puedan tocarse, vendados de los ojos y teniendo uno
de ellos en la mano un periédico enrollado en forma de cachiporra, éste le pregunta al otro; ¢estads ahi? y el otro debe
contestar, a la vez que procurar esquivar el golpe que aquél trata de darle con la cachiporra. Ninguno de los dos
jugadores debe mover las rodillas. Primera Variacion. Los dos jugadores se daran la mano izquierda, cada uno tendra
una cachiporra y hara las preguntas alternativamente. Segunda Variacion. Los dos jugadores se mueven describiendo
un circulo, lo demas permanece igual.

2.-NUDOS

Cada jugador tiene una cuerda de un metro de longitud que trata de pasar alrededor de las piernas de su competidor y
atarla con un nudo de rizo, al mismo tiempo que trata de evitar que su competidor le amarre a él las piernas. Variacion
Usar otros nudos, por ejemplo el de Ballestrinque.

3.-EL RETADOR

El retador sostiene un palo tipo bordén paralelo al piso, a la altura de la cintura. El retado se coloca de pie frente a él con
los brazos extendidos hacia el frente, las palmas de las manos hacia ahajo y arriba del nivel del bordén. El retador suelta
el borddn sin previo aviso (hacer sefias a los amigos esta prohibido) y el retado debera tratar de cogerlo antes de que
éste toque el suelo. Variacion. Los nifios por parejas balancearan cada uno verticalmente bordones de unos 60 cm.
reteniéndolos con un dedo. A la voz "ya" los dos sueltan sus bastones tratando de agarrar el del contrario antes de que
haya dado con el otro. !La distancia a que deberan colocarse los muchachos el uno del otro depende de la longitud del
bastén y de la altura de los nifios!

4.-LA CAJA DE FOSFOROS

Dos jugadores se paran uno frente al otro con las manos izquierdas a la espalda y los brazos derechos extendidos.
Sobre la parte de arriba de sus manos derechas se coloca una caja de fésforos. El juego consiste en hacer que el
contrario deje caer la caja de fésforos, obligandolo a ello con la mano o el brazo derecho, sin dejar caer la caja que lleva
sobre éste.

5.-BOTAR PELOTAS

Cada muchacho individualmente botara dos pelotas. Con cada mano botara simultdneamente una. Gana el que consiga
botar las pelotas mayor nimero de veces en un minuto (¢, Secreto? Hay que botar las pelotas con suavidad y doblando el
cuerpo lo mas que sea posible).

6.-LAS CARRETILLAS

Se forman parejas como para carreras de carretillas. El conductor trata de forzar la carretilla hacia adelante, mientras
ésta trata de ir en otra direccion.

7.-EL CORCHO

Colocad un corcho sobre el piso y retad a vuestro contrario a que equilibrando sobre su cabeza una jarra con agua,
coloque sus manos a la espalda y levante el corcho con la boca.

8.-EJERCICIO

Paraos sobre una de vuestras piernas, levantad la otra hasta que quede paralela al piso. Doblad la rodilla de la pierna en
la cual estais parados hasta llegar a sentaros sobre el talébn de ese pie, luego volved a poneros de pie sobre esa pierna
bajando enseguida la otra a su posicidon normal. No esta permitido tocar el piso con las manos, o con la pierna o pie, que



deben permanecer paralelos al piso, y para obtener el maximo de eficiencia este ejercicio debera poderse ejecutar con
las dos piernas (por supuesto no al mismo tiempo). Podr4 practicarse permaneciendo estacionario o moviéndose sobre
patines de ruedas.

9.-PALO DE FOSFORO

Los competidores se hincan sobre el piso, colocando su antebrazo derecho extendido, plano sobre el suelo, tocando su
rodilla derecha con el codo. En seguida colocan el palo de un fésforo sobre el piso, junto a la punta de su dedo cordial
extendido, retiran el brazo del suelo y por la espalda juntan sus manos; finalmente se doblan hacia adelante y sin
cambiar la posicion de sus rodillas, levantan el palo de fésforo con la boca (se permite "arrastrar la cabeza sobre la
barba", pero no se permite hacer saltar el palo del fésforo con la frente, la nariz, etc).

10.-DOS CUERDAS

Dos cuerdas de tres metros de longitud cada uno se atan a un punto central. El pescador sostiene la punta de una de
ellas mientras hace sonar un bote con una piedra en el interior y trata de evitar que el pescado, que sostiene la punta de
la otra cuerda y una bolsa rellena de paja, trate de cascarle con ella al pescador: si es que puede. Las dos cuerdas
deben conservarse tirantes; los jugadores tendran los ojos vendados.

11.-EL VENADO Y EL CAZADOR

En el centro del cuarto se coloca una mesa y en cada uno de sus extremos. con los ojos vendados, el venado y el
cazador. Los dos deberan estar en constante contacto con la mesa por medio de alguna parte de sus cuerpos. Si el
venado evita ser capturado al cabo de tres minutos, gana. Los jugadores pueden pasar por debajo o por arriba de la
mesa, pero sin dejar de tocarla

12.-LOS BORDONES

Dos jugadores se paran el uno frente al otro sosteniendo dos bordones sobre sus hombros. Sobre el piso, entre los dos,
se coloca una caja de fosforos. Se reta a los demas para que pasando por encima de los bordones tomen la caja de
fésforos, enciendan uno, lo apaguen y siguiendo la misma ruta vuelvan a colocar la caja de fésforos en su lugar, sin tocar
el piso.

13.-LA LINEA

Dos muchachos se hincan, de espalda el uno al otro, a un metro de distancia, trazdndose una linea entre los dos. Una
cuerda es atada a sus cabezas y cada uno, caminando a gatas, trata de hacer que el contrario cruce la linea trazada
entre ambos

14.-LOS CABALLOS

Dos jugadores, con las rodillas y las manos sobre el suelo, el uno frente al otro, viendo en direcciones opuestas, actdan
como caballos. Otros dos se montan sobre ellos y sosteniéndose con las piernas, echan los brazos hacia atras, tomando
al contrario por las manos. A una sefial principia la lucha y aquel que sea desmontado es el que pierde.

15.-TARJETAS POSTALES

Cortad veinte tarjetas postales en tres partes iguales, nhumerandolas del uno al treinta, de tal manera que se obtenga dos
series con los mismos ndmeros o sea dos cuatros, dos dieces. dos veintes, etc. Colocadlas con los nimeros hacia abajo.
Cada muchacho, por turno, toma dos tarjetas; si éstas forman par, por ejemplo, que haya tomado dos cincos, las guarda
y toma otras dos; si no forman par las ensefia a los otros y las vuelve a colocar donde estaban. Después de algln
tiempo, ya es posible recordar donde esta determinado nimero y pueden seleccionarse los pares. Gana aquel que ha
logrado hacer mas pares. Nota: Este juego puede practicarse con una baraja ordinaria.

16.-LA SILLA

Sobre el piso se coloca una silla con el respaldo al aire. Un muchacho se pone de rodillas sobre las patas traseras de
ésta y con las manos entrelazadas por la espalda trata de levantar con los dientes, un corcho colocado sobre el extremo
opuesto del respaldo

17.-LLAVES

Cada jugador trata de aplicar una llave con la pierna derecha a la izquierda de su contrario y palanqueado hacia atras.



18.-TABLERO DE DAMAS

Dos jugadores con sendos tableros de damas y diez de éstas. El primero las coloca en la forma que desee,
mostrandolas al segundo durante unos cuantos segundos. Este trata de reproducir en su tablero el orden en que el otro
las tenia colocadas en el suyo, empleando para ello un minuto. Después alternan los jugadores. Se otorga un punto por
cada dama colocada correctamente

19.-EL POTRO

Un muchacho se encorva apoyandose en el suelo sobre los nudillos de sus manos y sobre sus pies, haciéndose de
potro; mientras dro, montado sobre él y sosteniéndose solamente por la presion de las rodillas, trata de mantenerse en
su sitio. El caballo trata de deshacerse del jinete, pero conservando en todo momento las manos y los pies sobre el piso.

20.-LA TINA

Una tina de hierro galvanizado o una canasta para ropa es suspendida de un borddn entre dos sillas. Un jugador se
sienta sobre el bordén colocando sus pies dentro de la tina y se balancea lo mejor que puede llevando en la mano otro
bordoén. El objeto del juego es quitar de encima de la silla que tiene a la espalda una caja de fésforos. Este juego es muy
divertido.

21.-NUDO DE MARGARITA

Dos jugadores, sosteniendo cada uno el extremo opuesto de una cuerda, tratan de hacer un nudo de margarita antes de
que el otro lo haga. Esta permitido tirar de la cuerda tanto como se quiera.

22.-LA CAJA DE FOSFOROS

Con los pies separados y los talones pegados a una linea, sin perder el equilibrio, intentar colocar una caja de fésforos
sobre el piso, lo mas lejos posible, pasandola por entre las piernas y tomarla de nuevo. Doblar las rodillas esta permitido.
Variacién. Parado sobre un pie tratar de colocar una caja de fésforos sobre el piso, enfrente de uno, lo mas lejos
posible y recogerla de nuevo sin perder el equilibrio.
Ayuda a conseguirlo el trazar una serie de lineas paralelas sobre el piso, a intervalos de ocho centimetros

23.-PALO DE ESCOBA

Por turno, dos jugadores de cada equipo se pondran de pie a los extremos de una forma cerrada, sosteniendo cada uno
por sus puntas un pedazo de palo de escoba con el cual trataran de sacarse el uno al otro de la forma, empujandose con
los palos cruzados.

24.-EL DISCURSO

Dos jugadores se ponen de pie el uno frente al otro, y de frente a los demas, debiendo dirigirse con gran rapidez un
discurso el uno al otro sobre cualquier tema que ellos elijan. No esta permitido gesticular. El primer jugador que haga una
pausa o se ria, es el que pierde. Si ninguno de los dos ha hecho esto después de dos minutos, los que los observan, por
votacion, decidiran quién ha triunfado.

25.-LOS CUBOS VOLTEADOS
Dos muchachos sc colocan de pie sobre sendos cubos volteados hacia abajo, cada muchacho armado con una lanza
ligera de bambu, acojinada en las puntas, y tratan de hacer bajar del cubo al contrario. Los jugadores no pueden coger la
lanza del contrario y sélo pueden defenderse con una mano. Las lanzas deben tener dos y medio metros de longitud.

e JUEGOS DE DESFOGUE DE ENERGIA
1.-BULDOG BRITANICO
Seleccionese al Jugador mas rudo. Los jugadores se concentra en uno de los extremos del local y el "Bulldog" se coloca
en el centro. Al grito de "Bulldog", los jugadores corren hacia el lado opuesto del local, el "Bulldog" trata de detener a
alguno levantandolo en vilo y éste se convierte en otro "Bulldog", continuando asi hasta que no queda mas que un solo
muchacho que no ha sido convertido en "Bulldog" y que es el que gana.
2.- - HOCKEY DE SALON.
Este juego se practica mejor con hileras de sillas viejas, pero cualquier tablon de madera, de cualquier forma, puede

utilizarse. Se requiere una pelota ligera y aparte de convenir en la posicién de las metas y prohibir el patear la pelota, no
se necesitan otras reglas. Es bueno comenzar y recomenzar con un saque.



3.-SOCCER DE SALON.

Los jugadores se dividen en dos bandos, que se sientan en los dos lados mas largos del local. En los extremos se trazan
dos metas y en el centro un circulo una pelota de ftbol desinflada o algin sustituto conveniente de ella. se coloca en el
circulo; los componentes de cada equipo se numeran. El capitan dice un nimero y los dos muchachos que lo tienen
asignado corren hacia el centro y tratan de marcar una meta para su bando. La pelota no debe ser tocada con las manos
en ningdn momento. El juego puede variarse nombrando el capitdn dos o tres niUmeros a la vez; no existe ninguna otra
regla.

4.-,QUIEN SACA A QUIEN?

Se marca una superficie pequefia en el piso capaz de contener a solo la mitad de los jugadores bien juntos. Los bandos
se alinean alrededor del &rea marcada y a la sefial convenida tratan de introducirse en ella. S6lo se permiten empujones
con los hombros. El bando que después de dos minutos tenga dentro del area sefialada el mayor nimero de sus
componentes es el que gana. Variacion. Un blanco trazado en el suelo, con circulos concéntricos marcados con
diferentes valores, servira de sustituto. Las marcas se calculan de acuerdo con estos valores. Cualquier parte de una
persona que esté dentro del area del circulo sefialado cuenta por toda la persona.

5.-ALREDEDOR DE LA SELVA

Caminar alrededor del cuarto sin tocar el piso. Este juego no es dificil al principio, pero lo es tremendamente cuando los
jugadores ya son verdaderos expertos.

6.-ARREBATAR

Se colocan en el centro de un circulo trazado con tiza en el piso, tantos pedazos de cuerda u otras cosas por el estilo,
que se tengan a mano, como jugadores toman parte menos uno. Los jugadores formados fuera del circulo, obedecen
6rdenes de mando tales como "media vuelta". "paso veloz", etc... A la voz "arrebaten”, cada uno trata de posesionarse
de uno de los objetos que estan en el interior del circulo, perdiendo el que no lo logra.

7.- ASALTO AL CASTILLO

Los jugadores forman un circulo tomados de la mano y fuera de éste un equipo. El equipo que logra introducir en el
circulo todos sus componentes en el menor tiempo posible, es la que gana. Cada equipo por turno juega de asaltante.
Siempre que sea posible es conveniente usar un cronégrafo.

8.-AZOTADOS HASTA ENCONTRAR SU LUGAR

Los jugadores se forman en circulo, viendo hacia el centro, agachados y con las manos por la espalda; el monitor
camina a su alrededor y coloca en cualquiera de las manos de uno de ellos un periédico enrollado, un tubo de cartén o
una pantunfla y este jugador, al sonar el silbato, golpea con la pantufla al que esta junto a él, ya sea a la derecha o a la
izquierda y continla golpeandole mientras ambos corren alrededor del circulo, por la parte de afuera, hasta volver a
colocarse en su lugar. Deberd ponerse cuidado para golpear en el lugar apropiado. Pueden distribuirse dos o mas
pantuflas al mismo tiempo entre diferentes jugadores

9.- BARRERA

Se forman cuatro bandos que se colocan en los diferentes rincones del local. Los que quedan uno frente al otro en
diagonal, tratan de enviarse mensajes sencillos (las sefias y los gestos estan prohibidos) y recibir contestacién
adecuada. Los otros dos bandos por medio de ruidos hechos con la boca, tratan de interrumpir los mensajes. haciendo
imposible el que se oigan. El bando que en el menor tiempo logra transmitir y recibir un mensaje es el que gana.

10.-CABALLEROS Y RUFIANES

De un lado el rey, a caballo sobre un jugador grande y rodeado de sus fieles caballeros, que lo escoltan hacia la capital
de su reino (el otro extremo del local). Los rufianes tratan de interceptarlos

11.- CARAMELOS Y CARNITAS

Se forman dos bandos de frente el uno al otro y separados unos dos metros. Unos son los “"caramelos” y otros son las
"carnitas". El monitor nombra a uno de los bandos prolongando la "r", asi car...amelos o car...nitas. El bando mencionado
tiene que correr y llegar al extremo del saléon de su lado antes que sus componentes hayan sido tocados por los del
bando contrario. El bando que captura el mayor nimero de contrarios es el que gana. Se puede hacer esta variacion: El
monitor grita "car...tones" y ninguno debera moverse, si alguno lo hace es como si hubiera sido capturado por los del
bando contrario.



12.-JUEGOS DE DESFOGUE DE ENERGIA

Este juego es de comandos en el interior del salén y requiere Unicamente un apagador de pared. Un equipo defiende
dicho apagador, los otros equipos, con las luces apagadas, tratan de encender estas, y los defensores. por su parte, lo
evitan. El limite de tiempo es de dos minutos, después del cual se cambia a los defensores (este juego con frecuencia es
seguido por instruccién de primeros auxilios).

13.- CESAR

Un jugador es "él" y trata de coger a los otros. Cualquiera que ha sido atrapado se da la mano con el que lo atrap6 y
juntos tratan de coger a otros hasta que todos han sido atrapados

14.- CIRCULOS

Dos o méas bandos, cada uno portando un pedazo de tiza de diferente color, tratan de poner el mayor nimero de cruces
que les sea posible en un circulo de los que han sido trazados en el piso antes de principiar el juego y que no sea el
suyo. Este juego no tiene reglas fijas y bastan sesenta segundos para una tirada. (Una cruz es la interseccién de dos
lineas).

15.-COMPETENCIAS DE DOBLES MARCAS

Se trazan circulos, con tiza, sobre el piso, en los extremos opuestos del salon. A cada monitor de equipo se le entrega
un pedazo de tiza. El juego consiste en defender el propio circulo y marcar una equis en el de los contrarios. Este juego
puede ser sumamente rudo. La tiza puede pasar de uno a otro jugador de cada bando.

16.-LA TIZA

El material consiste en un pedazo pequefio de tiza y dos cajas. Compiten dos equipos. Las cajas se colocan en los
extremos del local. Los dos se alinean como para jugar futbol. El juez lanza al aire un pequefio pedazo de tiza, siendo
ésta la sefial de que el juego ha principiado. Se trata de apuntarse una meta trazando una marca en la caja de los
contrarios. Las reglas del juego pueden fijarse de manera que estén acordes con las circunstancias, pero es esencial
que ningun jugador retenga el tiza por largo tiempo.

17.- CRUZADOS

Un jugador es "él" y trata de atrapar a cualesquiera de los otros jugadores, pero si alguien se atraviesa entre "él" y su
objetivo, a éste debera perseguir hasta que logre atrapar a alguno, quien se convertira en "él" y tratara a su vez de
atrapar a alguien.

18.- CUADRADO OSCURO

Los jugadores se concentran en un extremo del salén y entonces se traza sobre el piso, de manera que todos lo puedan
ver, un cuadrado de metro por lado. Se permite a los jugadores que vean bien donde se ha trazado el cuadro, se gpagan
las luces y cada equipo deberd meter dentro de ese cuadro el mayor nimero de sus componentes. Una vez que las
luces se han encendido de nuevo, nadie podra ya moverse

19.-EL GATO Y EL RATON

Los jugadores se forman de cuatro en cuatro, dandose las manos y en hileras. Un jugador persigue a otro por entre las
filas y cada vez que el monitor suena el silbato, los jugadores dan flanco derecho y se dan las manos con los que
quedan a su lado, formando asi hileras en sentido vertical a las anteriores. Si el ratdn no ha sido atrapado en un tiempo
razonable se escogen un nuevo gato y un nuevo raton.

20.- EL TAPETE

Dos bandos contrarios se alinean a igual distancia de un tapete o espacio marcado sobre el piso, de unos seis metros de
lado. A una sefial del monitor todos corren, tratando de colocarse sobre el tapete. Después de un minuto, se hace sonar
el silbato y el bando que tenga sobre el tapete el mayor nimero de sus componentes es el que gana, Los contrarios
pueden empujarse, aventarse, tirar los uno de otros, pero sin tocarse los vestidos. Variacion. Una mesa, con un tapete
sobre ella, se coloca en un extremo del salén. Se forman dos bandos en el extremo opuesto y a la sefial "ya", corren a
subirse al "cerro". Al finalizar el tiempo sefialado, el bando que tenga el mayor numero de sus componentes en el "cerro"
es el que gana. Si la mesa es colocada en el centro puede ser atacada por ambos lados



21.-EL Y EL PANUELO

Uno de un bando es "él" y uno del otro bando lleva un pafiuelo o bandera. Solamente el que lleva el pafiuelo puede ser
tocado y trata de escaparse, haciendo circular continuamente el pafiuelo entre los demas jugadores. El pafiuelo debe ser
pasado, pero no puede ser lanzado ni tirado.

22.-ESTREGONES

Se traza con tiza en el piso un circulo de tres metros de diametro, en el cual se introducen dos equipos y a la voz "ya",
los de una tratan con estregones de sacar fuera del circulo a los de la otra. El bando que logra sacar del circulo a la
mayor parte de los contrarios es el que gana.

23.- GRUPOS

El monitor menciona un numero inferior al de los jugadores presentes, generalmente 3,4,5, etc. y los jugadores, que
andan correteando alrededor del cuarto, deberan rapidamente agruparse de acuerdo con el nimero mencionado.
Cualquier jugador que no logre entrar en un grupo, queda fuera del juego. Los jugadores vuelven a correr y otro nimero
es mencionado. Cuando ya no quedan mas que dos muchachos, ésos son los triunfadores.

24.- LIBERTAR

Sobre el piso se traza una "cueva" de ocho metros por dieciséis en forma de rectangulo. Esta puede variar en tamafio de
acuerdo con el espacio con que se cuente. Se forman dos bandos con igual nimero de componentes. Un bando
persigue al otro y captura a los contrarios con "coscorrén y tirobn" o sea tocandoles la cabeza y la espalda. Los jugadores
que vayan siendo atrapados son colocados en la cueva, terminando el juego cuando todos los componentes de un
bando han sido capturados. Durante el juego, los que estan en la cueva pueden ser libertados si uno de los de su bando
cruza corriendo la cueva de lado a lado, no nada mas por una esquina.

25.- LLAMADAS NOCTURNAS

Se vendan los ojos a todos los jugadores, con excepcion de los monitores, y se les mezcla concentrandolos en un
extremo del local. Los monitores se colocan en cualquier lugar del cuarto, pero distantes los unos de los otros, y a una
sefial convenida lanzan el grito de su equipo. Los jugadores tratan de reunirse con sus monitores, ganando aquel equipo
que primero redina a todos sus miembros.

26.- LUCHAS DE CARROZAS

Los bandos se dividen en grupos de tres. Dos se toman del brazo y el tercero que toma a éstos por sus cinturones, este
Gltimo lleva en el cinturén su pafiuelo a guisa de cola. Los que van del brazo (que hacen de caballos) tratan de arrancar
las colas a los "conductores" de las otras carrozas. Las "carrozas" que pierden su cola quedan fuera del juego. Los que
capturan el mayor nimero de colas ganan. Variacion. Un Jugador va delante, otro le sigue agachado y abrazado a su
cintura, un tercero va a caballo sobre el segundo y los tres tratan de desmontar a los contrarios.

27.-MARCAR EL GANADO

Los jugadores se concentran en un extremo del local, excepto uno o dos que actGan de vaqueros y se colocan en el
centro. Todos se descalzan, se apagan las luces y los novillos se arrastran hacia el lado opuesto del local esquivando
que los vaqueros los "derriben" (lo que estos logran poniéndoles los omdplatos sobre el piso). Los novillos que han sido
derribados se suman a los vaqueros y el juego continGa. Como el objeto principal del juego es acechar con los pies
descalzos, por un lado, y escuchar cuidadosamente y obrar con rapidez por el otro, se requiere silencio absoluto. Asi
pues, los encuentros que tengan lugar deberan ser en completo silencio, excepto el ruido inevitable de toda lucha. El
juego se practica mejor si el Monitor da la salida en cada ocasién de palabra o con el silbato, en vez de permitir que los
novillos vayan de un lado a otro ininterrumpidamente.

28.-MARTIN

Los jugadores se alinean y se les dan diferentes 6rdenes pero si éstas no van precedidas por la frase "Martin dice", no
deberan ser obedecidas. Cada error significa una pérdida de vida; a las tres vidas perdidas el jugador queda fuera del
juego. El Ultimo que queda vivo es el que gana.

29.-MUDANZAS

Dividanse los jugadores en dos grupos (caso de ser vosotros muy atrevidos, en cuatro). Apaguense las luces durante
dos minutos. El bando que haya logrado concentrar en su base el mayor nimero de muebles cuando se encienden las
luces, es el triunfador. Si los muebles del local son de algln valor, sustitilyanse por lefios u otros objetos pesados. Usese
discrecion al organizar este juego.



30.- MURALLA CHINA

Se trazan dos lineas paralelas, separadas entre si cinco metros y al centro del local, representando un muro. Una linea
de meta se traza a cada lado de ellas. Uno (0o mas jugadores) defienden el muro mientras los asaltantes se colocan
detras de la linea de meta. A una sefial convenida los asaltantes tratan de cruzar el muro y llegar a la meta opuesta sin
ser tocados por los defensores, quienes no pueden pasar sobre el muro. Los que van siendo tocados se suman a los
defensores para ayudarles en la siguiente carrera.

31.- OXO

Para calentarse. A obscuras, con un equipo en cada rincén, el monitor coloca en el centro del local algunos cubos de
madera de un centimetro por lado. Se trata de ver quién puede encontrarlos.+

32.- PANDEMONIUM

A cada jugador se le entrega una tarjeta en la que va escrita una orden. Tan pronto como el juego principia todos tratan
de gecutar la orden dada en la tarjeta. El éxito del juego consiste en la originalidad, variedad, etc. de las 6rdenes,
algunas de las cuales tienen por objeto impedir que las otras sean ejecutadas. Variacion. Escribir las 6rdenes en clave
muy sencilla.

33.-PASAR EL RETO

Se trazan con tiza sobre el piso, dos lineas paralelas, separadas unos tres metros. Uno de los bandos se forma fuera
de estas lineas armado con pelotas de tenis. El otro corre de un lado para el otro entre las dos lineas tratando de
esquivar las pelotas que le son lanzadas, y el que es tocado por una de ellas queda fuera del juego. Por cada carrera
efectuada de un lado a otro sin ser tocado, un jugador se anota un punto. El equipo que se anote mayor nimero de
carreras antes de que todos sus componentes hayan salido del juego, es el que gana.

34.-PEGARLE A LA PELOTA CON LA MANO

Es éste una especie de futbol jugado con las manos. Las metas deberan tener dos metros cincuenta de ancho. Los
bandos pueden formarse de acuerdo con las condiciones del momento, pero se obtienen mejores resultados con un
equipo de seis (un guardameta, dos zagueros y tres delanteros). La pelota puede ser golpeada solamente con una mano
cada vez, excepto por el guardameta, quien la puede detener o lanzar con las dos, pero no retenerla.

Cualquier otro medio de lanzar o detener la pelota, por ejemplo con los pies, queda prohibido. Tampoco se puede
obstruir al contrario o retener la pelota en cualquier forma. La pelota no puede lanzarse al aire mas de sesenta
centimetros (esto se hace para evitar cuentas con la vidrieria o con el electricista). En vez de la patada acostumbrada
para poner la bola en juego, ésta se coloca en el centro y los equipos se alinean en sus propias metas, tratando de ver
quién llega a ella primero una vez que el silbato ha sonado. Es éste un juego rudo, por lo que cinco minutos en cualquier
direcciéon es generalmente suficiente.

35.- PUNTA Y RABO

Se forman dos bandos que se colocan a cada extremo del local. EI monitor lanza al aire, en medio del local, una
moneda. Si ésta cae por el anverso, el bando A persigue al B, tratando de capturar a algunos de sus miembros, Y si lo
logra, éste queda adherido a su bando. Si cae por el reverso los del bando B tratan de capturar a los del A, en la misma
forma que antes se ha dicho. Es este un juego muy sencillo y divertido

36.- QUEMADOS

Es este un buen juego para principiar una reunién y tener ocupados a los muchachos antes de entrar a la parte seria.
"Eso", puede ser una pelota de tenis, con la cual se le pgara a alguno de los muchachos que es el "qguemado”. Este
juego puede resultar muy Gtil para el desarrollo de la habilidad en los muchachos, observando la pelota y esquivando el
ser tocados con ella. etc., etc.

37.- QUITAR EL CUELLO CABELLUDO

Se forman parejas representando carretillas y peones que las conducen. El peén lleva un pafiuelo sobre la cabeza. Se
trata de ver quién retne el mayor nimero de pafiuelos, que representan otros tantos cueros cabelludos arrancados a sus
duerios.

38.- RODEO

Todos los jugadores menos uno, que representa a un vaquero en el corral, se concentran en un extremo del local y
representan novillos broncos. A la voz "ya" los novillos broncos corren por el corral y el vaquero trata de atrapar a uno y
derribarlo; si consigue ponerle los dos hombros contra el piso, el novillo se convierte en vaquero y el juego continta
(véase el siguiente juego).



39.-ROMANOS Y CARTAGINESES

Se forman dos bandos que se colocan frente a una linea trazada con tiza sobre el piso, y ponen cada quien el pie
derecho sobre la linea. A una sefial convenida cada bando trata de agarrar a los del otro y hacerlos cruzar la linea. Un
jugador que ha colocado los dos pies sobre la linea, queda capturado y debe ayudar a los que lo cautivaron. El bando
que haya logrado capturar el mayor nimero de contrarios es el que gana.

40.- SILENCIO

Los jugadores se forman en dos lineas, la una frente a la otra y separados entre si unos sesenta centimetros. A una
sefial convenida, cada jugador dice al que tiene al frente lo que piensa de él; pero al sonar el silbato debe reinar absoluto
silencio.

41.- SUBMARINO

Un bando, cuyos componentes llevan los ojos vendados, se forma en linea cruzando el local, con los pies aparte, de tal
modo que el izquierdo de uno toque el derecho del otro y dandose las manos. El otro bando trata de cruzar esta barrera
sin ser tocados. Los de la barrera pueden soltarse las manos para atrapar un submarino, pero no deben mover los pies o
doblar las rodillas. El bando que logra pasar mas submarinos es el que gana. De ordinario es necesario fijar un limite de
tiempo.

42.-TAPETE MAGICO

Uno de los bandos posee el tapete (un saco o un pedazo de género) y se sientan sobre él. Los otros tratan de
arrebatarselo y ondearlo al aire.

43.-TAPON DE BARRICA

Este juego famoso, quizas no os sea conocido, pero jugadlo alguna vez consiguiendo un bando que os haga la contra y
0s convertiréis en los mejores taponeros de barricas en vuestro distrito. Los bandos echan suerte y el que pierde se
forma de la manera siguiente: uno de sus componentes se para contra el muro y los deméas se agachan tomandose de la
cintura, como se ve en el grabado. Los del otro bando, uno por uno, saltan sobre ellos como en el salto del burro,
apoyandose sobre la espalda del Ultimo de los que estan agachados y tratando de avanzar lo mas que les sea posible.
Cuando todos los de ese bando han saltado y se encuentran en equilibrio precario sobre los otros, deben gritar "tapen el
barril, tapen el barril, 1,2,3," y mientras logran hacer esto seguiran saltando, pero tomaran el lugar de los agachados si
alguno cae al saltar o no puede conservarse a caballo hasta el fin.

44.- TOCAD METAL

Durante el juego el monitor dice. "Tocad metal, tocad madera, tocad amarillo”, etc. y todos inmediatamente proceden a
tocar lo que se les dice. El Ultimo en hacerlo sale del juego o pierde un punto. Con frecuencia un jugador deja de tocar el
objeto mas cercano y la orden debe acomodarse a las condiciones existentes, procurando evitar lo mis obvio.
Variacién. Pueden hacerse ciertos comentarios que signifiquen diferentes cosas. Por ejemplo: agarrense pronto a babor;
los jugadores deberan correr hacia un extremo del local y tocar el muro. Torpedo: Los jugadores se tiraran al suelo lo
mas plano posible y se quedaran inmoviles. A los botes: los jugadores se sentaran en el suelo, con las piernas cruzadas
y viendo hacia el norte etc., etc. Pueden inventarse muchas frases como éstas

z# JUEGOS DE KIM
1.-ESPEJO DE KIM

Con la ayuda de un espejo grande, reflejad los veinticuatro objetos del juego de Kim, poniendo cuidado de que el
observador solamente pueda ver los objetos a través del espejo: lo mejor es colocar el espejo en un rincon, colgado de
la pared a un angulo de 45°. Variacién: Usad una platatorma giratoria. Los articulos sc distribuyen sobre ella y ésta se
hace girar durante la observacion. La velocidad puede ser ajustada a las condiciones existentes, aumentandola
conforme los muchachos van adquiriendo practica.

2.-KIM ARTISTA

Los jugadores se forman en semicirculo, observando al monitor dibujar con tiza sobre el piso, o sobre un pizarrén, un
objeto que en seguida es borrado. En esta forma se dibujan veinte objetos distintos y tan luego como esta operaciéon ha
terminado, los jugadores sobre un papel reproducen con lapiz el mayor nimero de ellos que les sea posible. Contra la
pared, en la puerta o en el corredor; pero siempre en un lugar por donde los jugadores tengan que pasar durante la
reunién, se coloca una coleccién de objetos grandes. En un momento dado, durante la reunién, se pide a los jugadores
que escriban una lista de los objetos que se encuentran en tal lugar.



3.-KIM DETALLISTA

Sobre una silla se colocan dos objetos pequefios y a todos los jugadores se les permite verlos, preguntandoles qué es
lo que hay sobre la silla. Por ejemplo, dos tornillos, al principio la respuesta, sera "dos tornillos", pero conforme vayan
aprendiendo a observar, podran decir: "dos tornillos de acero, uno de cabeza grande, de tres centimetros de largo y
rosca fina; el otro de unos dos y medio centimetros de largo, muy enmohecido". En este juego se avanza generalmente
con mucha rapidez.

4.- KIM DISIMBOLO

Se exhiben cuatro o cinco colecciones, de mas o menos una docena de objetos cada una, siendo éstos todos del mismo
género excepto uno, por ejemplo: papel, sobre, lapiz, pluma, regla botella de tinta, etc., con un dedal entre ellos.

Los jugadores observan cada coleccion por turno, como si se tratara del juego ordinario de Kim; pero al final de cuatro o
cinco minutos se les pide que escriban el nombre del objeto disimbolo.

5.-KIM EN BUQUE DE GUERRA

Cada equipo dibuja sobre el piso, en un rincén apropiado, oculto por bancas, sillas, ... un cuadrado grande, dividido en
cien pequefios cuadros, diez por cada lado. Puede usarse también un wadrado de papel de envoltura dividido como
queda dicho. En la parte superior de cada cuadro se pone una letra, de la A a la J y al margen los nimeros 1 al 10. De
esta manera cualquier cuadro pequefio puede ser identificado por las referencias de una letra y un nimero, P.e.. C6, G9,
... En los cuadros se colocan al azar un numero conveniente de objetos, digamos 16. Los equipos, por parejas, cambian
de lugar y observan los cuadrados de sus contrarios tratando de recordar los objetos y los cuadros en que estan
colocados. Después de un minuto, regresan a sus lugares y por turno lanzan dardos a sus contrarios. Por ejemplo, una
gaviota grita: "A5 una brdjula; si las focas tienen una brdjula en el cuadro A5 lo retiran de ahi. Entonces las focas tienen
derecho a enviar un dardo a las gaviotas, y asi sucesivamente hasta que uno de los dos cuadrados ha quedado vacio.

6.- KIM INDIVIDUAL

Cada jugador trae consigo un objeto, colocandolo en lugar adecuado donde los demds jugadores pueden observarlo.
Luego todos los objetos son llevados a un extremo del local y los jugadores se colocan de espaldas a ellos. Cada
jugador es llamado por turno para tomar el objeto traido por el jugador cuyo nombre se le mencione.

7.- KIM INSTRUCTOR

Este juego principia con una pequefia instruccion (p.e.. a los monitores). de cdmo practicar el juego de Kim y cémo
ensefiar a los demas a obtener marcas altas. No se les hace ninguna sugestion respecto a la prueba la cual se les va a
sujetar. Sobre el piso o sobre una mesa. se coloca un nimero de objetos para un improvisado juego de Kim, haciendo
resaltar la importancia de tener varios grupos de objetos relacionados entre si (p.e..: timbres, postales, sobres, lapices,
plumas fuente y lacre, en un grupo; encendedor, fésforos, pipa, limpiador de pipa y tabaco para pipa, en otro grupo;
ligas, cintas de hombros, insignia, ropas de jugadores y monitores, en un tercer grupo y asi sucesivamente).

Se distribuyen estos objetos en todos los grupos, de tal manera que no queden dos de ellos juntos, y se hace un
comentario que explique lo que se estad haciendo y por qué. Cuando haydis colocado unos cuatro grupos de objetos,
contad el total de ellos y ved cuantos se requieren para completar dos docenas, completando éstas con objetos que no
pertenezcan a ningdn grupo (algunos de ellos mas grandes) (p.e... una taza, una pelota de tenis, un martillo).

Explicad la importancia que tiene ensefiar a los jugadores que al practicar este juego deberan reunir por grupos los
objetos que observe, de tal manera que al recordar un objeto de un grupo se les facilita recordar los demas, y después
poner especial atencion en los objetos que no pertenecen a ninguin grupo, especialmente los mas grandes, ya que €sos
son los mas dificiles de recordar. Repentinamente cubrid aquellos objetos y pedid a vuestra audiencia que, de memoria,
forme una lista de ellos. Aun cuando inconscientemente han estado practicando el juego de Kim, podran poner en su
lista por lo menos veinte, de los veinticuatro objetos, y al mismo tiempo habran aprendido mucho acerca del método de
agruparlos y de observarlos.

8.-KIM MENSAJERO

El sefior Lépez Pérez, envia con un mensajero a un Banco una bolsa conteniendo joyas. El mensajero se encuentra en
el camino con un antiguo amigo que insiste en que vayan a la taberna a tomar una copa. Posteriormente una joven
simpatica lo invita a tomar una taza de té y finalmente entrega la bolsa al gerente del Banco. Un mes mas tarde el sefior
Lépez recoge la bolsa, encontrando que una diadema ha sido sustituida por una réplica falsa. ¢Dénde ocurriria el robo?
En la taberna, en la casa de la joven. 0 sera el gerente del banco el ladrén? El nimero 1 de cada equipo examina la
bolsa cuando sale Lopez, el nimero 2 al salir de la taberna, el nimero 3 de la casa de la muchacha, el nUmero 4 cuando
llega al Banco y el nimero 5 cuando el sefior Lopez se da cuenta del robo. El monitor, sin que se den cuenta, ha logrado
hacer el cambio. El equipo se reline y haciendo memoria trata de recordar dénde y cuando se hizo la sustitucion.



9.- KIM POLICIA

Este juego sirve para mejorar la exactitud en la descripcidon. Preparad una coleccién de objetos para el juego de Kim
relacionados entre si. p.e..: varias plumas, lapices, ligas; o vasos de diferentes formas y tamafios; o una coleccién de
objetos de adorno. Los Jugadores al formar sus listas tendran que describirlos, para distinguirlos.

10.-KIM POR ASOCIACION

Permitid a los jugadores ver un cierto nimero de objetos durante quince segundos y después cubridlos de nuevo, luego
mencionad alguna cosa que tenga que ver con uno de los objetos que habéis exhibido y haced que los jugadores
pongan en una lista el objeto de que se trata. Por ejemplo, si entre los objetos hubiera una aguja, mencionad una
maquina de coser o un carrete de hilo. Si se trata de un fosforo de palo, mencionad una duela o un lefio.

Este juego debera servir para probar y mejorar la rapidez de observacion. Conforme se obtienen mejores resultados, el
tiempo de observacién podra reducirse y las asociaciones hacerse mas dificiles.

11.-KIM RETADOR

Cada equipo expone veinte objetos y los cubre por todos lados, de tal manera que sélo puedan ser vistos desde arriba;
se permite a los muchachos observar los objetos dos minutos y después, por turno, cada equipo ird pidiendo a las otras
que le entreguen un objeto. Si el articulo no existe o el equipo a la que se le pide no es la que lo tiene, el retador pierde
su oportunidad. El equipo que al cabo de cinco minutos haya obtenido el mayor nimero de objetos es la que gana.

12.-KIM VUELA

Dos monitores se colocan cada uno detras de un biombo, dejando un espacio amplio entre ellos, uno lanza a través del
espacio que los separa un objeto, a la vez que menciona un namero, y el otro lo recibe. Los jugadores deberan distinguir
el objeto y formar una lista individual, o de equipo, de acuerdo con los nimeros que se hayan mencionado. Doce objetos
son suficientes, y pueden ser sencillos y comunes, debiendo ser lanzados a poca velocidad al principio, e ir aumentando
ésta conforme los jugadores vayan adquiriendo practica. También los objetos que se usen poco a poco podran ir siendo
menos comunes.

13.-KIM CASUAL

Contra la pared, en la puerta o en el corredor; pero siempre en un lugar por donde los jugadores tengan que pasar
durante la reunién, se coloca una coleccion de objetos grandes. En un momento dado, durante la reunién, se pide a los
jugadores que escriban una lista de los objetos que se encuentran en tal lugar.

&&= JUEGOS DE RETO INDIVIDUAL
1.- (ESTAS AHI?

Dos jugadores, de rodillas el uno frente al otro a una distancia que puedan tocarse, vendados de los ojos y teniendo uno
de ellos en la mano un periédico enrollado en forma de cachiporra, éste le pregunta al otro; ¢estads ahi? y el otro debe
contestar, a la vez que procurar esquivar el golpe que aquél trata de darle con la cachiporra. Ninguno de los dos
jugadores debe mover las rodillas. Primera Variacién. Los dos jugadores se daran la mano izquierda, cada uno tendra
una cachiporra y hara las preguntas alternativamente. Segunda Variaciéon. Los dos jugadores se mueven describiendo
un circulo, lo demas permanece igual.

2.-AMARRAR EL CERDO

Cada jugador tiene una cuerda de un metro de longitud que trata de pasar alrededor de las piernas de su competidor y
atarla con un nudo de rizo, al mismo tiempo que trata de evitar que su competidor le amarre a él las piernas. Variacion
Usar otros nudos, por ejemplo el de Ballestrinque.

3.- BORDONES QUE CAEN

El retador sostiene un palo tipo bordén paralelo al piso, a la altura de la cintura. El retado se coloca de pie frente a él con
los brazos extendidos hacia el frente, las palmas de las manos hacia ahajo y arriba del nivel del bordén. El retador suelta
el borddn sin previo aviso (hacer sefias a los amigos esta prohibido) y el retado debera tratar de cogerlo antes de que
éste toque el suelo. Variacion. Los nifios por parejas balancearan cada uno verticalmente bordones de unos 60 cm.
reteniéndolos con un dedo. A la voz "ya" los dos sueltan sus bastones tratando de agarrar el del contrario antes de que
haya dado con el otro. ILa distancia a que deberan colocarse los muchachos el uno del otro depende de la longitud del
baston y de la altura de los nifios!



4.- BOXEO CHINO

Cada muchacho toma a su contrario con la mano izquierda por la mufieca derecha, de pie el uno frente, al otro y
separados por la distancia de sus brazos, con los brazos derechos extendidos hacia el frente a la altura de los hombros.
A la voz "ya", los contrarios tratan de pegarse uno al otro con la mano derecha, al mismo tiempo que se empujan con la
izquierda.

5.- CAJA DE FOSFOROS

Dos jugadores se paran uno frente al otro con las manos izquierdas a la espalda y los brazos derechos extendidos.
Sobre la parte de arriba de sus manos derechas se coloca una caja de fésforos. El juego consiste en hacer que el
contrario deje caer la caja de fosforos, obligandolo a ello con la mano o el brazo derecho, sin dejar caer la caja que lleva
sobre éste.

6.-CAMPEONATO DE LANZAR UNA PELOTA

Cada muchacho individualmente botara dos pelotas. Con cada mano botarda simultaneamente una. Gana el que consiga
botar las pelotas mayor nimero de veces en un minuto (¢ Secreto? Hay que botar las pelotas con suavidad y doblando el
cuerpo lo mas que sea

7.- CARRETILLA

Se forman parejas como para carreras de carretillas. El conductor trata de forzar la carretilla hacia adelante, mientras
ésta trata de ir en otra direccion.

8.- DELICIA RUSA

Paraos sobre una de vuestras piernas, levantad la otra hasta que quede paralela al piso. Doblad la rodilla de la pierna en
la cual estais parados hasta llegar a sentaros sobre el talén de ese pie, luego volved a poneros de pie sobre esa pierna
bajando en seguida la otra a su posicion normal. No esta permitido tocar el piso con las manos, o con la pierna o pie, que
deben permanecer paralelos al @so, y para obtener el maximo de eficiencia este ejercicio debera poderse ejecutar con
las dos piernas (por supuesto no al mismo tiempo). Podra practicarse permaneciendo estacionario o moviéndose sobre
patines de ruedas.

9.- EL FOSFORO DEL HOMBRE FUERTE

Los competidores se hincan sobre el piso, colocando su antebrazo derecho extendido, plano sobre el suelo, tocando su
rodilla derecha con el codo. En seguida colocan el palo de un fésforo sobre el piso, junto a la punta de su dedo cordial
extendido, retiran el brazo del suelo y por la espalda juntan sus manos; finalmente se doblan hacia adelante y sin
cambiar la posiciéon de sus rodillas, levantan el palo de fésforo con la boca (se permite "arrastrar la cabeza sobre la
barba", pero no se permite hacer saltar el palo del fésforo con la frente, la nariz, etc).

10.- EL PESCADOR Y EL PESCADO

Dos cuerdas de tres metros de longitud cada uno se atan a un punto central. El pescador sostiene la punta de una de
ellas mientras hace sonar un bote con una piedra en el interior y trata de evitar que el pescado, que sostiene la punta de
la otra cuerda y una bolsa rellena de paja, trate de cascarle con ella al pescador: si es que puede. Las dos cuerdas
deben conservarse tirantes; los jugadores tendran los ojos vendados.

11.-EL VENADO Y EL CAZADOR

En el centro del cuarto se coloca una mesa y en cada uno de sus extremos. con los ojos vendados, el venado y el
cazador. Los dos deberan estar en constante contacto con la mesa por medio de alguna parte de sus cuerpos. Si el
venado evita ser capturado al cabo de tres minutos, gana. Los jugadores pueden pasar por debajo o por arriba de la
mesa, pero sin dejar de tocarla

12.-ENCENDER UN FOSFORO

Dos jugadores se paran el uno frente al otro sosteniendo dos bordones sobre sus hombros. Sobre el piso, entre los dos,
se coloca una caja de fésforos. Se reta a los demas para que pasando por encima de los bordones tomen la caja de
fésforos, enciendan uno, lo apaguen y siguiendo la misma ruta vuelvan a colocar la caja de fésforos en su lugar, sin tocar
el piso.



13.-FUERA DE LA LINEA

Dos muchachos se hincan, de espalda el uno al otro, a un metro de distancia, trazandose una linea entre los dos. Una
cuerda es atada a sus cabezas y cada uno, caminando a gatas, trata de hacer que el contrario cruce la linea trazada
entre ambos.

14.- GYMKHANA DE INTERIOR

Dos jugadores, con las rodillas y las manos sobre el suelo, el uno frente al otro, viendo en direcciones opuestas, actdan
como caballos. Otros dos se montan sobre ellos y sosteniéndose con las piernas, echan los brazos hacia atras, tomando
al contrario por las manos. A una sefial principia la lucha y aquel que sea desmontado es el que pierde.

15.- JUEGO DEL CORCHO

Sobre el piso se coloca una silla con el respaldo al aire. Un muchacho se pone de rodillas sobre las patas traseras de
ésta y con las manos entrelazadas por la espalda trata de levantar con los dientes, un corcho colocado sobre el extremo
opuesto del respaldo.

16.-LLAVE DE PIERNAS
Cada jugador trata de aplicar una llave con la pierna derecha a la izquierda de su contrario y palanqueado hacia atras.
17.-MODELO DE DAMAS

Dos jugadores con sendos tableros de damas y diez de éstas. El primero las coloca en la forma que desee,
mostrandolas al segundo durante unos cuantos segundos. Este trata de reproducir en su tablero el orden en que el otro
las tenia colocadas en el suyo, empleando para ello un minuto. Después alternan los jugadores. Se otorga un punto por
cada dama colocada correctamente.

18.- MONTAR UN POTRO

Un muchacho se encorva apoyandose en el suelo sobre los nudillos de sus manos y sobre sus pies, haciéndose de
potro; mientras otro, montado sobre él y sosteniéndose solamente por la presion de las rodillas, trata de mantenerse en
su sitio. El caballo trata de deshacerse del jinete, pero conservando en todo momento las manos y los pies sobre el piso.

19.- MUCHACHO EN EL BANO

.Una tina de fierro galvanizado o una canasta para ropa es suspendida de un bordén entre dos sillas. Un jugador se
sienta sobre el bordén colocando sus pies dentro de la tina y se balancea lo mejor que puede llevando en la mano otro
bordén. El objeto del juego es quitar de encima de la silla que tiene a la espalda una caja de fésforos. Este juego es muy
divertido.

20.- NUDO DE MARGARITA

Dos jugadores, sosteniendo cada uno el extremo opuesto de una cuerda, tratan de hacer un nudo de margarita antes de
que el otro lo haga. Esta permitido tirar de la cuerda tanto como se quiera.

21.- OLIMPIADA DE CAJA DE FOSFOROS

Con los pies separados y los talones pegados a una linea, sin perder el equilibrio, intentar colocar una caja de fésforos
sobre el piso, lo mas lejos posible, pasandola por entre las piernas y tomarla de nuevo. Doblar las rodillas esta permitido.

Variacién. Parado sobre un pie tratar de colocar una caja de fésforos sobre el piso, enfrente de uno, lo mas lejos
posible y recogerla de nuevo sin perder el equilibrio. Ayuda a conseguirlo el trazar una serie de lineas paralelas sobre el
piso, a intervalos de ocho centimetros

22.- PALOS DE ESCOBA

Por turno, dos jugadores de cada equipo se pondran de pie a los extremos de una forma cerrada, sosteniendo cada uno
por sus puntas un pedazo de palo de escoba con el cual trataran de sacarse el uno al otro de la forma, empujandose con
los palos cruzados.

23.-RINCON DEL PARQUE

Dos jugadores se ponen de pie el uno frente al otro, y de frente a los demas, debiendo dirigirse con gran rapidez un
discurso el uno al otro sobre cualquier tema que ellos elijan. No esta permitido gesticular. El primer jugador que haga una
pausa o se ria, es el que pierde. Si ninguno de los dos ha hecho esto después de dos minutos, los que los observan, por
votacién, decidiran quién ha triunfado.



24.- LA LANZA

Dos muchachos sc colocan de pie sobre sendos cubos volteados hacia abajo, cada muchacho armado con una lanza
ligera de bambu, acojinada en las puntas, y tratan de hacer bajar del cubo al contrario. Los jugadores no pueden coger la
lanza del contrario y sélo pueden defenderse con una mano. Las lanzas deben tener dos y medio metros de longitud.

ez OTROS JUEGOS DE OBSERVACION
1.- ; DONDE SE ENCUENTRA?

Entréguese a cada jugador una copia al carbén de una lista de objetos que, colocados de manera visible, pero no
ostentosa, hayan sido distribuidos en el local y concédaseles cinco minutos para buscarlos y escribir una carta de
identificacion de los que hayan encontrado. Gana el equipo cuyos miembros hayan formado la lista més larga. Algunos
de los objetos deberan estar colocados de tal manera que sea dificil encontrarlos, p.e... una liga de hule colocada
alrededor de la valvula de un extinguidor de incendio y que sea del mismo color de ésta; un pedazo de tiza colocado en
el rincén de una ventana pintada de blanco; una agujeta de zapatos puesta entre dos duelas de piso; una argolla de
cortina colocada alrededor de un foco eléctrico. El que coloque estos objetos debera tener cuidado de no hacerlo muy
dificil al principio y de ir aumentando la dificultad conforme se practique, lo que aumentard considerablemente el interés
en el juego, haciéndolo popular y desarrollando a la vez el sentido de observacién en los muchachos.

2.- ¢QUE FUE LO QUE HIZO?

Un jugador puesto de pie en el centro del cuarto, ejecuta algunas acciones sencillas, p.e..: caminar seis pasos. sacar del
bolsillo un lapiz, abrir su navaja, sacarle punta a un lapiz, sentarse en él suelo, silbar una tonada. Después de unos
minutos de distraccion violenta, cada bando o jugador trata de hacer un informe exacto de lo ejecutado.

3.- ACTORES MUDOS

Los equipos se sientan en sus respectivos lugares y cada una envia a uno de sus miembros a que recoja del monitor
una palabra o frase que le serd dicha al oido, en secreto, regresando a su equipo, para por medio de mimica dar a
entender a sus componentes de qué palabra o frase se trata. Si se trata de una frase, el equipo deberd decir
correctamente las palabras que la compongan. El actor, por supuesto, no puede hablar y los demas deberan
rapidamente decir lo que crean que significa su actuacién. El actor movera la cabeza de un lado a otra para significar
gue no han adivinado y hacia abajo cuando hayan atinado. Cuando el equipo haya adivinado mandara corriendo a otro
de sus miembros a recibir del monitor otra nueva palabra o frase, y el equipo que logre adivinarlas todas en el menor
tiempo es la que gana. Se sugieren palabras como coliflor, sardina, tarde de sol, mafiana fria, pesadilla,etc.

4.-ANTORCHA

Se divide en dos equipos a los jugadores, cada uno provisto de una potente antorcha. Los equipos se tiran boca abajo
en los lados opuestos del salén cubriéndose los ojos mientras sobre los muros, detras de ellos se colocan un cierto
namero de tarjetas postales comin y corrientes. Las tarjetas estdn marcadas con letras de diferentes colores, de tal
manera que las letras de un mismo color formen una palabra y las palabras un mensaje. Las letras seran barajadas en
cualquier orden. Cuando las tarjetas y los Jugadores, sin cambiar de posicion, deberan tratar de tomar las letras
colocadas al extremo opuesto del cuarto; es decir, sobre las cabezas del equipos contrario y leer el mensaje Las
antorchas solo podran permanecer encendidas durante un periodo maximo de diez segundos a intervalos de no menos
de cinco segundos actuando los jugadorers como tomadores de tiempo. Las antorchas se usaran no solamente para leer
el mensaje sino también para deslumbrar a los contrarios. Una vez leido el mensaje, el bando cumplird la orden que éste
contenga; si éste da ocasion a algun alboroto, tanto mejor, pero esta materia queda a discreciéon del monitor.

5.-CARTA MARINA

Sobre un papel de envoltura se dibuja un croquis de un puerto y en él se marcan con circulos azules las minas
submarinas y con circulos rojos los fuertes que existen en la playa. El almirante se sienta en el centro del salén y
observa su carta nientras los espias dan hasta tres vueltas a su alrededor tratando de darse cuenta de las marcas
sefaladas en la carta, luego regresan a sus rincones y de memoria tratan de duplicar la carta. El que lo logra con mayor
exactitud es el que gana.

6.- CAZA DE NOTICIAS

A cada jugador o equipo se le da un ejemplar del mismo periddico. El responsable del centro menciona un lugar, un
evento o un objeto, y el primer jugador o equipo que encuentre el lugar en que estd mencionado en el periédico, gana un
punto.



7.- CELEBRIDADES

Se colocan en los muros del local los retratos de cierto nUmero de personas célebres, sin sus nombres; el jugador que
presente la lista mas completa es el que gana.

8.- CONSPIRADORES

Cada jugador recibe por correo junto con una seccion de 6rdenes, lo siguiente: Tu y dos jugadores mas pertenecéis a
una sociedad secreta que trata de causar inconveniencia o algo peor al grupo. Por razones de seguridad los miembros
de la sociedad no se conocen entre si, ni de vista ni por sus nombres. Por la misma razén, y a causa de que con
anterioridad ha habido indiscreciones, a vosotros tres s6lo se os ha dado a cada uno un tercio de las instrucciones
totales. Por tanto éstas tendran que juntarse para poder asi saber lo que hay que ejecutar. Para ello & tendréis que
identificar, ante todo por medio de la sefia secreta de la sociedad que consiste en tirar del I6bulo de la oreja derecha con
el indice y pulgar de la mano izquierda. Esto debera hacerse a intervalos frecuentes, pero no tan ostensiblemente que el
resto de los muchachos se dén cuenta, advirtiendo que ésta ha sido informada de un posible complot, aun cuando ignora
los detalles, aunque todos sus componentes estaran buscando sucesos extrafios que les den una pista. A continuacion
se dan los tres tercios de las 6rdenes. Ildentificad a los otros dos conspiradores, reunios, haced vuestros planes y
ejecutadlos.

1 2 3 Apagad la choza dentro de 10 minutos Hay dos os diré todas las entre ocho de la tropa maneras de
hacerlo; la segunda luces en y nueve antes del dia de San Patricio. pero yo no Es muy simple. Variacion: Al principio
del programa se llama aparte a los monitores y con gran aparato de secreto se les entrega un sobre marcado: Privado y
confidencial.

Abierto el sobre se encuentra la siguiente carta:  Privado y Confidencial A los responsables de equipo: Se ha
recibido un telegrama de la Oficina Central de policia en el cual se advierte que dos conocidos filatelistas se han logrado
introducir en la reunién de centro disfrazados de miembros del centro. Tienen instrucciones de actuar como espias y
rendir un informe de lo que ahi suceda a la oficina matriz de Filipolis. No se conocen entre si, por lo que con frecuencia
haran alguna sefia que los dé a conocer. Los responsable de equipo al terminar el desfile, consultaran con sus equipos
y entregaran el informe que aparece al responsable de centro diciendo quiénes son los pillos para que su complot muera
en la cuna. Advertencia: Actuar con precaucién. Uno, o quizas los dos conspiradores podrian estar en vuestra equipo
Informe:

Los espias son: ... Su sefia secreta es: ... Equipo: ... Notas: De antemano el responsable del centro designa
secretamente dos jugadores de diferentes equipos para que actien de espias. A cada uno, por separado, le da a
conocer la sefia secreta, que debera usar con discrecion y sin repetirla con exceso. Sefia: cruzar los brazos e inclinar un
poco la cabeza a la izquierda. El responsable del centro puede dar mayor interés al juego nombrando otros dos
jugadores, cada uno con una sefia diferente; el primero debera tocarse de cuando en cuando la oreja derecha y el otro
se amarrara un zapato de vez en cuando.

9.-EL VENDEDOR

Un extrafio llega a la reunion del centro llevando una maleta llena de objetos y trata de persuadir al monitor a que le
compre algo; los jugadores los rodean y escuchan. Después de que el vendedor ha sido despedido, se pide a los
equipos que hagan una lista: a) de los articulos ofrecidos; b) de sus precios; c) de los argumentos esgrimidos por el
vendedor en favor de cada objeto.

10.-ENCONTRAR LA TARJETA

En el local se esconden cierto nimero de tarjetas de diferentes colores, igual al nimero para cada equipo. pero de
diferente color. Los componentes de los equipos buscan las tarjetas y el responsable las junta. Los equipos reciben dos
puntos por cada tarjeta de su propio color y un punto por cada tarjeta de otro color que no sea el suyo.

11.-EQUIPO DISFRAZADO

A un equipo se le pide que lleve a la préxima reunion trajes de fantasia o material para disfrazarse, debiendo el resto del
centro concurrir en su traje de ordinario. A la hora sefialada, el equipo escogida sale del salén y procede a disfrazarse.
Todos sus componentes deberan usar antifaz. Cuando regresen al salén deberan pasearse por él durante mas o menos
tres minutos y contestar a todas las preguntas que se les hagan: pero pueden disfrazar la voz, el porte, la manera de
andar, etc. Una vez que han salido de nuevo del salén, los deméas procederan a escribir una lista de las sas que
llevaban puestas los disfrazados, sefialando quién llevaba cada cosa. (Puntuacién: Un punto por cada detalle de menor
importancia, p.e..: color de la ropa, disfraz en general; dos puntos por los detalles obscuros, p.e..: botones faltantes; tres
puntos por los detalles muy obscuros. p.e..: detalles pequefios que no vayan de acuerdo con el disfraz en general: se
agregaran tres puntos por la exactitud en cuanto a lo general y cinco por la identificacion de las personas.

12.-ESCENA DEL CRIMEN

A cada equipo, por turno, se le conceden cinco o diez minutos para observar un cuarto en el que se ha cometido un
crimen y rendir un informe de lo que piensen que ahi ha sucedido. Después se escenifica el crimen.



13.-ESCONDIDILLAS CON ANTORCHA

Hay que esconder antes de que principie la reunion, seis pequefios objetos, de tal manera que sean visibles pero no
conspicuos. Los jugadores los daran a conocer alumbrandolos con sus antorchas, a) Se puede decir qué clase de
objetos son los que hay que encontrar; o b) que se busquen aquellos objetos que se encuentran fuera del lugar donde
siempre estan colocados; hay que advertir que se actle con discrecion. Los informes deberan ser transmitidos por los
jugadores a sus monitores de equipo, quienes haran una lista de ellos y de los lugares donde se encuentran colocados.
El equipo que primero complete su lista o la mejor lista que haya sido formada durante el tiempo sefalado, son los que
ganan.

14.-ESTAMPILLAS ESCONDIDAS

Se anuncia que uno de los jugadores porta en lugar visible una estampilla; los demas tratan de averiguar quién es, y los
que lo logran, silenciosamente se sientan. La estampilla puede también colocarse en cualquier sitio del local.

Variacion: El monitor coloca una moneda en cualquier lugar del Local, donde pueda ser vista sin tener que mover
ningdn objeto.

15.- GACETA DE POLICIA

Se forman los jugadores en dos filas de frente la una a la otra. Cada uno hace por escrito la descripcién del jugador que
tiene enfrente, p.e... color del cabello, de los ojos, de los vestidos, etc. El responsable del centro recoge las
descripciones y las lee una por una en voz alta, para que los jugadores no vean los nombres al tiempo de escribirlos sus
compairieros.

Variacién: Los jugadores se retnen alrededor del circulo y a una orden determinada cierran los ojos. El responsable del
centro toma a uno de los jugadores y lo saca del cuarto; el resto se reline en el centro, con los ojos abiertos. Gana el que
primero diga quién es el que falta.

16.-HUELLAS DIGITALES

Se le pide a cada jugador que ponga la huella digital del dedo gordo de su mano derecha en el centro de una tarjeta o
de un pedazo de papel, usando para ello un cojin entintador de sellos. Mas tarde las tarjetas se distribuyen entre los
jugadores y cada uno debera decir a quién pertenece la huella que se le ha dado. Cuando un jugador dice haber
encontrado a quien pertenece, se toma una segunda huella al lado de la primera y se comparan éstas. Si resultan ser
idénticas el poseedor de la tarjeta la firma y la entrega al monitor. El primer equipo cuyos componentes hayan firmando
todas sus tarjetas es el que gana.

17.-INTERRUPCIONES

El monitor procede a explicar a los jugadores, que ha sido agrupada por equipos, la necesidad de preparar
correctamente un mensaje y de tener la habilidad para separar lo esencial de lo superfluo, de tal manera que pueda
entregarse inteligible, a una persona con autoridad. El proceso debera ser interrumpido draméticamente por un "extrafio"
lleno de acaloramiento que, llevando en la mano una maleta, habla incoherentemente relatando una historia que
contiene algunos informes importantes y otros sin valor. Cuando este individuo se ha despedido, los equipos deberan
rendir sendos informes, siguiendo los lineamientos que el monitor haya indicado al principiar la sesion.

Variacion: Durante la reunion, repentinamente, se introducen en el local dos rufianes llevando burdos disfraces y de
manera violenta plagian a uno de los concurrentes, o asaltan al monitor, o hacen otra cosa por el estilo y rapidamente
desaparecen.

Los bandos, una vez que los rufianes han desaparecido, rinden un informe detallando los acontecimientos, dando una
descripcién de los asaltantes.

18.-JUEGO DEL ARTISTA

Los equipos se colocan en sus puestos. Un jugador de cada uno de ellos va al monitor, quien le nombra al oido un
cierto objeto. Regresan a sus equipos Y, sin decir palabra, procederan a dibujar el objeto, para que sus equipos adivinen
de lo que se trata. Cuando alguien ha adivinado, el artista le hara una sefia con la cabeza y el muchacho que ha
adivinado correrd hacia el monitor para confirmar que ha acertado y éste le dara el nombre de otro objeto. Generalmente
seis son suficientes y el primer equipo que los adivina es el que gana. Las ideas y objetos que han de ilustrarse deberan
al principio ser sencillas, pero conforme pase el tiempo podran ser mas complejas. Sugestiones: una esponja, una pulga,
un burro muerto, un gato negro, en una noche obscura, un rizo, una chispa brillante, quince hombres, el pecho de un
muerto, dos cocineros echan a perder la sopa, etc.

19.-LINTERNAS
Un jugador de cada equipo, provisto cada uno de una linterna. se coloca a la misma distancia de un objeto visible. Se

les concede como maximo diez segundos para que localicen el objeto y en seguida se apagan las luces; después de una
pausa se da la orden y entonces los jugadores encienden sus linternas y aquel cuya luz se proyecte sobre el objeto gana



un punto. Al principio el juego debera practicarse con objetos grandes, pero conforme los jugadores van adquiriendo
practica los tamafios de los objetos iran siendo reducidos.

20.-MOLDES

El responsable del centro tiene consigo un cartdon en el cual prende, en cualquier forma, algunos discos negros. Cada
uno de los jugadores posee un carton semejante. El responsable del centro pone el suyo durante cinco segundos y la
mejor reproduccidon que hagan de él los jugadores es la que gana. Este juego es facil de practicar y para juzgar la
exactitud de la reproduccién conviene cuadricular el carton.

21.- NUMEROS

Se formaran colecciones de fotografias y grabados que se pegaran convenientemente en hojas de cartoncillo. En las
revistas ilustradas y en los albumes familiares podran conseguirse estas fotografias y grabados; pero también podran
ponerse en algunas hojas cruces, circulos o figuras de cualquier dibujo o simplemente hechas al azar. Asi mismo, es Util
tener algunas impresas. La mejor manera de practicar este juego es como sigue: Cada equipo se coloca en su rincén y
un monitor expondra durante unos diez o quince segundos una hoja al equipo. P.e..: cuatro equipos requieren cuatro
monitores, cada monitor lleva tres hojas y cuando cada uno de ellos ha terminado con su primer equipo, pasa al
siguiente, de tal manera que cada equipo observa doce hojas. El esfuerzo debera ser individual y silencioso. Asi, pues,
cada muchacho debera tener un cuaderno y un lapiz. Una vez que los resultados han sido anunciados y cada jugador ha
tomado nota de los suyos (Hoja n°® 1 resultado correcto 60: se anota dos puntos si ha acertado entre 54 y 66, 0 un punto
si ha acertado entre 48 y 72. etc)

22.-OBSERVACION DE LAS PAREDES

Todos los jugadores observaran uno de los muros del local durante dos minutos, volviéndole después la espalda.
Algunos objetos seran cambiados de lugar y otros retirados del muro. En seguida los jugadores volveran a ver el muro
durante un minuto, al fin del cual, dandole de nuevo la espalda, haran una lista de los objetos que han sido retirados y de
los que se han cambiado de lugar. Se otorgara un punto por cada observacién mrrecta y se restaran dos por cada
observacion incorrecta. El que tenga el mejor total es el que gana. Variacion: No cambiar nada y observar el resultado.

23.- PERDIDA DE MEMORIA

El responsable del centro anuncia que ha sido encontrado un hombre que ha perdido la memoria y coloca los objetos
que éste llevaba en sus bolsillos sobre una bandeja. Los bandos tratan de deducir cuanto pueden acerca de este hombre
y proporcionar informes que ayuden a identificarlo.

24.-PREGUNTAS CAPCIOSAS

Se divide a los jugadores entre cuatro y ocho grupos, de tres o cuatro jugadores cada uno. A cada grupo se le entrega a

la vista de los demas, un objeto para que lo estudie; el objeto debera ser interesante en si mismo, pero no
necesariamente conspicuo. Las cosas siguientes han sido utilizadas con éxito: Una pequefia pintura; un tipo de camara
fotografica complicada; un computador de navegacion aérea; dos péaginas iguales de ediciones diferentes de un
directorio, dificiles de memorizar, y un pequefio objeto de madera tallada. A cada grupo se le conceden tres minutos
para observar el objeto que le ha sido asignado, recogiéndolos en seguida y entregando a cada Jugador una tarjeta que
contenga cinco preguntas, de las cuales so6lo una esta relacionada con el objeto que él estudia. Esta pregunta la debera
contestar por si mismo. Las otras podran contestarlas con la ayuda de quien quiera que él escoja. Las preguntas con
relacion al objeto que de hecho se ha estudiado deberan ser contestadas con la mejor exactitud posible, pero las que se
refieren a otros objetos pueden ser falseadas, teniendo presente que uno de los objetos es hacer creer al que pregunté
que la respuesta es correcta. Gana el jugador que acierte con el mayor nimero de preguntas, pudiendo otorgar notas
por las que sean desorientadas.

25.-RECONOCIMIENTO AEREO

Ahora que es facil obtener fotografias aéreas, tratad de conseguir una tomada verticalmente de algin lugar que
contenga amplia variedad de objetos. El juego consiste en nombrar en el menor tiempo posible el mayor ndmero de
objetos. Algunas veces esto no es muy sencillo. Si las contestaciones pueden comprobarse por medio de otras
fotografias o con placas estereoscopicas, se obtiene mayor interés. Se puede trabajar mejor con fotografias de areas
rurales que con aquellas de las grandes ciudades. Estas Ultimas con frecuencia son muy confusas.

26.-FOTOGRAFIAS

Ahora que es facil obtener fotografias aéreas, tratad de conseguir una tomada verticalmente de algin lugar que
contenga amplia variedad de objetos. El juego consiste en nombrar en el menor tiempo posible el mayor nimero de
objetos. Algunas veces esto no es muy sencillo. Si las contestaciones pueden comprobarse por medio de otras



fotografias o con placas estereoscOpicas, se obtiene mayor interés. Se puede trabajar mejor con fotografias de areas
rurales que con aquellas de las grandes ciudades. Estas ultimas con frecuencia son muy confusas.

27.- SELECCIONAR CARTAS

Siete cartas idénticas, de pocas palabras, se escriben en maquina en hojas de papel iguales. Todas, menos la n® 1 seran
escritas en la misma maquina. Todas menos la n°® 3 contendran el mismo error (cambio de dos letras consecutivas).
Todas menos la n° 4 llevaran la huella digital del mismo dedo pulgar derecho. en la esquina derecha de abajo; la nimero
cuatro tendra wa huella digital distinta. Todas excepto la n° 5 estaran firmadas de idéntica manera; la n° 5 tendrd una
firma ligeramente cambiada, por ejemplo, una "t" sin raya o una "i" sin punto. Todas excepto la n°® 7 estardn espaciadas
de igual manera; en el caso de la n°7 al principio de cada parrafo se correran dos espacios hacia adentro. Las siete
cartas se numeraran y colocaran sobre la tabla de avisos, consistiendo el juego en encontrar dentro del tiempo sefialado,

las cartas idénticas (n° 2 y 6).
28.- SOBRES

El monitor lleva consigo a la reunién una docena de sobres, tomados de su correspondencia ordinaria, los numera y
entrega tres a cada equipo. Al cabo de unos cuatro minutos los grupos de tres son pasados a otro equipo, repitiéndose
esto hasta que cada equipo haya observado los doce sobres. Entonces cada equipo, tomadas de la inspeccién hecha a
los sobres escribira brevemente las sefias particulares de cada uno de los remitentes, tales como edad, sexo, profesion y
residencia. Con un poco de practica es posible adquirir bastante eficacia.

29.-TABLON DE AVISOS

En toda buen centro existe un tablén de avisos. He aqui un juego relacionado con él. En un momento dado recoged los
avisos y hacer que cada equipo los transcriba en detalle de memoria. Comparad lo escrito por los equipos con la realidad
y haced comentarios. Esto es todo.

30.- TARJETAS DE NAVIDAD

Reunid algunas tarjetas viejas de Navidad (tres veces el nimero de Jugadores); dividid cada tarjeta en dos partes, de tal
manera que en uno se encuentre el complemento de las de la otra. Algunas de las tarjetas deberan ser cortadas de tal
manera que con facilidad pueda encontrarse la otra mitad; pero otras lo seran de tal manera que haya dificultad en
encontrar la otra parte. Distribuid uno de los montones por el local, de tal manera que todas las tarjetas sean visibles;
pero no todas en forma conspicua. Distribuid las otras mitades dando una a cada jugador. conservando el resto en la
mano. A la voz "ya", todos los jugadores tratan de completar su tarjeta de las que conservais en la mano, hasta que no
0s quede ninguna, terminando entonces el juego. El equipo que haya logrado el mayor nimero de pares es la que gana.

31.-TARJETAS POSTALES

Cada jugador observa una tarjeta postal durante un minuto y después de varios minutos en los cuales de manera
violenta se le ha tratado de distraer, el equipo trata de reproducir los puntos esenciales de la postal o contestar
preguntas acerca de ella. Variacion: Una postal para cada equipo o un cuadro grande para toda el centro.

& JUEGOS DE OIDO
1.-ALARMA
Se anuncia que hay un despertador escondido en alguna parte del salén. Tan pronto como éste suena, cada jugador
trata de salir del cuarto y colocarse en forma que no pueda ser visto desde la puerta. Todos deberan salir cuando suena
el despertador sin importar lo que estén haciendo. Cuando todos han desaparecido, el monitor esconde el despertador y
llama de nuevo a los jugadores, la que debe localizarlo guiandose exclusivamente por el tic-tac. Las luces pueden ser
apagadas mientras los jugadores localizan el despertador.

2.- COMPLOTISTAS

Los jugadores escuchan dos voces violentas que discuten a las puertas del local. Cuando han dejado de hablar, los dos
bandos escriben un informe sobre la discusion, para la policia.

3.- INEXACTITUDES Y CONTRADICCIONES

Los jugadores se forman en circulo y el monitor relata una historia en la que introduce numerosas inexactitudes y
contradicciones. El equipo o jugador que forma la mejor lista de errores es el que gana.



4.-JUEGO DE DELTA

Este juego consiste en una doble observacion de sonidos. Se pone dos cintas a la vez y los jugadores por equipos
deben distinguir lo Escuchado

5.-JUEGO DE RUIDOS VARIOS

Los jugadores se ponen en circulo y cada uno de ellos cuando es llamado ejecuta un sonido especial, p.e..: un ruido con

la lengua, un siseo, un chiflido, un sonido hecho con los dedos pulgar y anular, un ruido con el pie sobre el piso, toser,
botar una pelota sobre el piso, dejar caer un tejo sobre el piso, etc. A ser posible cada quien debe hacer un ruido
diferente. Por turno se le vendan los ojos a un jugador y se coloca en el centro del circulo con el monitor. Este sefiala a
un individuo para que haga el ruido particular a que se ha comprometido. El Jugador que tiene los ojos vendados sefala
en la direccion de donde juzga ha partido el ruido. A cada jugador se le dan cuatro o cinco oportunidades. La velocidad
debe ser aumentada conforme se va adquiriendo practica.

6.- MINUTO SENSACIONAL

Se practica a obscuras. Uno de los equipos, que ha sido advertido de antemano, ejecuta diez ruidos diferentes en el
lapso de un minuto. Los otros equipos se relnen para discutir sobre el orden correcto en que se han producido los ruidos
y como han sido producidos. Cada equipo nombra un relator, que en la velada refiere una historieta basada en los
ruidos. mencionandolos por su orden. Por supuesto, el equipo que ejecuta los ruidos es la Ultima en dar su version

7.-PASOS EN LA NOCHE

A uno de los jugadores se le vendan los ojos y se le coloca en un extremo del salén. Los restantes, todos al mismo
tiempo, tratan de acercarsele desde el extremo opuesto, tan silenciosamente como les sea posible y cuando todos le han
rebasado debera adivinar qué tantos lo han pasado de cada lado. El nimero de los que pasen de uno y otro lado debera
variar en cada ocasién y. por supuesto, ser desconocido para el que escucha.

8.- RELOJ EN LA OSCURIDAD

Un reloj, suficientemente ruidoso, se coloca donde pueda ser tocado. A los jugadores se les vendan los ojos y a cada
uno que logra tocar el reloj se le quita la venda y se queda quieto hasta que todos han hecho lo mismo.

9.- RITMO

Se forman bandos que se colocan en diferentes partes del salén, y a un jugador de cada bando se le da en secreto el
nombre de alguna cancién muy conocida. Regresa con los de su kando y pegando sobre el suelo con una cuchara o
algln otro objeto rigido, que no sea la hoja de un cuchillo o navaja, trata de dar a conocer la tonada El bando que
primero adivina es el que gana.

10.- SIN RUIDOS

Los muchachos se proveen de cuaderno y lapiz, y el monitor y sus ayudantes se colocaran detras de un biombo o en el
cuarto contiguo, teniendo consigo algunos objetos con que hacer ruido. El monitor dice en alta voz un niamero. Entonces
se ejecuta el ruido apropiado y los muchachos escriben lo que crean que es aquel ruido. Es evidente el numero
incalculable de variaciones que existen, lo que permite que el juego se pueda practicar con bastante frecuencia. Se
sugieren los siguientes ruidos. Vaciar el agua de una botella, golpear con un martillo, botar wna pelota de tenis, dejar
caer una moneda, romper un género, romper un papel, hacer estallar una bolsa de papel o un globo, golpear una pipa
contra el tacon del zapato, lijar un pedazo de madera, cortar con tijeras, dar cuerda a un reloj, encender un fésforo,
chasquear un latigo. limpiar unos zapatos, sacudir un tapete, repartir una baraja, abrir una carta, sacar punta a un lapiz,
hacer sonar una banda elastica, etc., etc. Cuando las respuestas sean acertadas se repetiran los ruidos para hacer que
se graben en la memoria de los jugadores.

ez JUEGOS DE TACTO
1.- ACERTIJO PARA CIEGOS

En una tabla de sesenta por treinta centimetros, delgada y de madera suave, se recortan unas quince o veinte figuras y
a un jugador, con los ojos vendados, se le entregan las figuras y se le pone enfrente la tabla para que las coloque en sus
correspondientes agujeros. Si se cuenta con dos tablas idénticas, el juego puede ser de competencia entre equipos. Este
juego saca a luz un ndmero infinito de posibilidades y la experiencia demuestra que los muchachos que son aficionados
a los trabajos manuales y aquellos que estan acostumbrados a utilizar sus manos son mas aptos en la practica de este
juego que el resto de sus comparieros.



2.- EL JUEGO DEL TACTO

Este juego es facil de practicar colocando en sendas bolsas, diferentes objetos y vendando los ojos de los jugadores,
quienes son conducidos alrededor del salén, tocando los diferentes objetos. Las bolsas pueden ser suspendidas de
cuerdas atadas de un extremo a otro del salén o mejor colocadas sobre algin tablén o mesa; cada una con un ndmero.
Los objetos en ellas contenidos pueden ser arroz, harina, te, y ain objetos mas distinguibles como llaves, plumas fuente,
monedas. botones, argollas, destapadores. etc. Primera variacién. Puede jugarse en la obscuridad o con los ojos
vendados y pasando los objetos de mano en mano, haciendo que los jugadores escriban después los nombres de los
objetos en el orden en que les fueron pasados; bastardn de seis a diez objetos. De cuando en cuando puede agregarse
a la diversion el pasar de mano en mano una uva, un guante de hule mojado y aun una salchicha. Segunda variacion.
Los muchachos con los ojos vendados pasan de mano en mano pedazos de género tales como seda, lana, satin, etc.
Tercera variacion. Para esta practica se pasaran de mano en mano una media docena de nudos hechos de antemano,
para que los jugadores los reconozcan.

3.- SILUETAS

Se recortan en cartdn figuras de objetos bien conocidos y cada jugador por turno trata de identificarlas con los ojos
vendados. La parte superior de cada cartén debera estar marcada para que facilmente pueda ser identificada.

z& JUEGO DE ADIESTRAMIENTO DE OLFATO
1.- OLFATO

Este juego es muy Util para ayudar al adiestramiento del sentido del olfato. Requiere un cierto nimero de bolsas o
botellas. Si se usan botellas es conveniente que éstas tengan todo el derredor cubierto con papel, con objeto de que los
muchachos. para reconocer el contenido de cada una de ellas, tengan que valerse exclusivamente del olfato, sin ayuda
de la vista. Para un juego bastan media docena de bolsas o0 media docena de botellas; existen muchas variaciones muy
buenas, pero nuestras sugestiones son las siguientes: Tabaco, parafina, yodo, serrin, desinfectante, café, chocolate,
grasas para zapatos. jengibre, lavanda, naranja, gasolina, queso, ajos., etc.

z# JUEGOS DE ADIESTRAMIENTO DE MEMORIA
1.- ;CUANTO ES?

Sobre una mesa se colocan varios circulos y a cada uno de ellos se le pone un nimero: a cada jugador se le permite
que observe la mesa llevandole después a cierta distancia fijada de antemano, donde se le vendan los ojos y se le hace
girar sobre si mismo tres veces; después va hacia la mesa y sefiala seis circulos, de los que se hallan en ella, sumando
las cifras que él juzgue correspondan a cada uno de aquellos sobre los cuales haya puesto el dedo indice. Antes de
sefialar los circulos podréa palpar dos de los angulos de la mesa, para que esto le sirva de orientacion.

2.-ATAQUE NOCTURNO

Un equipo forma con sillas una barricada, o una trampa con cuerdas, o coloca hojas secas sobre el piso en todo el
cuarto, y nombra a uno de los jugadores centinela, armandolo con una antorcha eléctrica. Se apagan las luces y el resto
de los jugadores trata de abrirse paso a través de la barricada. Si el centinela oye a alguno, enciende su antorcha y si
logra iluminar directamente a alguien, ese jugador queda fuera del juego. El equipo que logra pasar con facilidad mayor
nimero de miembros a través de la barricada es la que gana. Se requiere un juez

3.-EL SANTUARIO DEL CIEGO

Los muchachos se disponen linea, y a bastante distancia de ellos se dibuja un circulo. Los jugadores con los ojos
cerrados o vendados, tratan de caminar hacia el circulo e introducirse en él.

4.- LINEAS DE TRANSITO

Sobre el piso se pinta con tiza un camino de curvas cerradas y pasos a nivel. A cada jugador se le permite pararse en la
punta y estudiar el trazo durante treinta segundos. En seguida se le vendan los ojos y debera caminar asi lo mas lejos
que pueda sin salirse de las lineas, tomando las curvas correctamente y brincando los pasos a nivel. Cuando comete un
error se le detiene y se escribe su nombre en aquel lugar, ganando el que pueda ir mas lejos sin cometer errores.

5.- PALOS CONVERTIDOS EN SARDINAS

El monitor coloca sobre el suelo un palo: cada uno de los jugadores lo observa. Después se le vendan los ojos y asi
deberéa colocar un palo tan cerca del que esta en el suelo como le sea posible. No esta permitido palpar.



6.-PESCA DE FICHAS DE DOMINO

Cada equipo tendra consigo, en un rincén del salén, una silla y sobre ella diez fichas de domind. Los miembros de la
equipo se colocan alrededor de la silla que les corresponde y cuando se apagan las luces cada jugador debera ir al
centro del salén y de ahi dirigirse a una silla, que no sea la de su equipo. tomar una ficha de dominé y regresar a su silla.
Ninguno debera caminar a mayor velocidad que su paso ordinario y aquel que sea tocado por otro jugador debera
entregar a éste el domind que haya cogido, si es que ya ha logrado coger alguno. Solo los jugadores que aun no han
logrado coger una pieza de dominé deberan intentar tocar a otro jugador.

7.-RECONOCER COLORES EN LA OSCURIDAD

Apagadas las luces y fijando un limite de tiempo se ordena a los jugadores tomar un objeto de cierto color. A cada
jugador se le sefialan diferentes colores; vueltas a encender las luces se vera quiénes han acertado.

8.- RECORDATORIOS

Los jugadores se forman en circulo y el primero de ellos dice "pienso en una marmita” el siguiente dice, "eso me
recuerda el vapor" y asi continua. Después de una o dos vueltas el Jefe dice: "marcha atrds" y los jugadores en el mismo
orden repiten la lista de atrds para adelante hasta volver a la frase "pienso en una marmita".

9.- SUBMARINOS Y MINAS

Se les vendan los ojos a los jugadores, que representan submarinos que tienen que llegar a puerto (éstos pueden ser los
rincones del salén, pues se necesita bastante campo). El resto de los muchachos se distribuye por todo el salén y
representa las minas. Los submarinos observan el campo minado y luego tratan de llegar a puerto, pero si tropiezan con
una mina se hunden y si tropiezan con uno de los muros quedan varadas. Por tanto deberan recorrer su camino sin tocar
nada.

10.- TRONAR GLOBOS

Se forman bandos a los que se permite por turno, observar un pequefio globo puesto en el suelo; después se les vendan
los ojos y asi caminan hacia donde ellos calculan que se encuentran los globos, tratando de pisar éstos y tronarlos. El
bando que logra tronar el mayor nimero de globos es el que gana. No esta permitido palpar. Para obtener los mejores
resultados, a cada jugador se le dan dos oportunidades: pero los globos no permanecen estacionarios.

& JUEGOS DE REPRESENTACION
1.- ARGUMENTOS

A cada equipo se le entrega una tarjeta en la que estan escritas varias palabras, p.e... hombre, mujer, arma, agua,
corriente y los nombres de dos animales. Los monitores de equipo obtienen del coordinador otra tarjeta marcada de la
siguiente manera: farsa, comedia, drama, etc. Entonces los equipos, por turno, ponen en escena un cuadro en el que
aparezcan los detalles de la primera tarjeta, presentados de acuerdo con la segunda. Primera variacion. Colocad en el
centro del cuarto algunos objetos tales como una silla, una herradura, una llave de tuercas, y un picaporte. Los equipos
tienen que poner en escena un cuadro en el que queden incluidos estos objetos. Segunda variacion. El coordinador da
a cada monitor de equipo un pedazo de papel en el cual hay escrita una palabra, por ejemplo: "Paraguas”. El monitor
regresa a su rincon, y usando exclusivamente sus manos, pide a su equipo le dé un "paraguas"”. Se trata de ver qué
equipo adivina seis veces en el menor tiempo. Tercera variacion. Pidase a los equipos que representen un incidente
durante uno o dos minutos, y cuando todas hayan terminado, haced que unas representen lo que antes representaron
las otras. Cuarta variacién. Se da una palabra a cada uno de los monitores, y el equipo tiene que actuar de acuerdo con
lo que la palabra le sugiera.

2.-CHARADAS

Se escoge a un bando para representar y éste toma una palabra de dos, tres o cuatro silabas, representando una
escena para cada silaba y una para toda la palabra, introduciendo en cada una de ellas para principiar, la respect.iva
silaba y luego la palabra completa. Los demas tratan de adivinar la palabra.
3.- CHARADAS MUDAS

En las charadas ordinarias. se pronuncian palabras y en ellas las silabas de que se trata. En las charadas mudas, tanto

las silabas como las palabras completas son representadas en silencio. No se pronuncia palabra. por tanto, constituyen
un adiestramiento excelente en mimica.



4.-DILIGENCIA DETENIDA

Un equipo representa a unos exploradores y otro a unos indios piel roja. Se encuentran; pero ni unos ni otros conocen el

idioma de los contrarios, por tanto tienen que hablarse con sefias. Los exploradores desean conseguir agua y permiso
para quedarse ahi, por su parte los indios no desean extrafios en su campamento y tratan de persuadir a los
exploradores a que contindien su camino. Gana el equipo que invente las sefias mas adecuadas.

5.-EL JUEGO DE HOLLYWOOD

Se seleccionan tres o cuatro muchachos de cada equipo, a los que se les dice que se les va a hacer una prueba para
que actien en una pelicula si demuestran que son capaces de producir emocién. Se les dice qué clase de emociodn es la
que deben producir y se les conceden unos cuantos segundos para que reflexionen acerca de ella y luego a la voz "ya"
procedan a actuar. Es este un juego muy divertido, pero ademas tiene el valor de dar oportunidad para que brillen
aquellos muchachos que no son muy lucidos en otros juegos. Las emociones pueden ser alegria. envidia, odio
consternacion. amor, temor, terror, etc.

6.-JUEGO DE GARRICK

Para este juego se requiere practica y una buena dosis de imaginacion por parte del monitor. Este debera contar con
una caja vacia, de buen tamafio. De ésta ira sacando diferentes articulos inexistentes. Por medio de mimica dara a sus
jugadores la impresién del objeto que se supone ha extraido de la caja y éstos trataran primero de adivinar cudl ha sido
el objeto extraido y luego recordar el orden en que han sido sacados. Los jugadores en seguida procederan a hacer una
lista de tales articulos o cada uno de ellos tratard de representar con mimica que vuelve el objeto a la caja. El juego se
hace mas realista si el monitor comprueba cada actuacién, sacando de otra caja el objeto real que ha motivado y
confirmado por medio de éste las acciones que antes ejecutara, cuando el objeto era imaginario. He aqui doce objetos,
suficientes para practicar el juego dos veces ya que media docena de ellos son suficientes para una representacion, aun
cuando sin duda los jugadores mayores podran representar mas. Un pedazo de cuerda. el cual se pasa alrededor de la
cintura y se ata con el nudo de rizo o el as de guia simple; un reloj con el cual se comprueba la hora del reloj pulsera,
ajustando éste y dandole cuerda; una pipa , una bolsa de tabaco y una caja de fosforos; representando el llenar la pipa y
encenderlo; una lampara eléctrica que no funciona; un libro de chistes; una arafia que no se deja atrapar; un teléfono;
una hacha, con la que el monitor se corta un dedo; una cacerola; una toalla; un helado; una ratonera.

7.-JUEGO DE HACIENDA

A cada jugador se le da una tarjeta que lleva escrito el nombre de un animal o pajaro doméstico. A una sefial convenida,
cada uno empieza a actuar, en pantomima muda, tratando de imitar al animal o pajaro que le haya tocado en suerte, al
mismo tiempo que trata de encontrar a otros de su misma especie. Cuando tres 0 mas de la misma especie han logrado
reunirse, pueden principiar a hacer ruidos. El rebafio, bandada o manada que logre reunirse primero, es el que gana.

8.-REPRESENTACION DE UN OFICIO

Un jugador o una pareja de éstos, por turno, representan algun oficio o profesion, hasta que los demas adivinan de qué
se trata. P.e..: un plomero y su ayudante, un barbero, un cirujano operando, etc.

e JUEGOS EN CIRCULO
1.-CRIQUET SOBRE UN CUBO

Se forman dos bandos, el que trata de pegarle a la pelota y el que la lanza. El n°® 1 del primer bando se sube sobre un
cubo, puesto boca abajo en el centro de un circulo del mayor diametro que permita el local, y armado de una cachiporra
de 45 centimetros de longitud. El otro bando. lanzando la pelota por debajo del hombro y desde afuera del circulo, trata
de pegarle al cubo. Los bandos se turnan con la cachiporra. Si un jugador logra pegarle a la pelota, equivale a dos
carreras: si no le pega a la pelota, pero ésta tampoco le pega al cubo. equivale a una carrera. Si la pelota le pega al cubo
o el de la cachiporra se cae de éste, el jugador queda fuera del juego. El bando que se anota el mayor nimero de
carreras es el que gana.

2.-AGIL

Los jugadores se forman en circulo, con uno de ellos en el centro y éste trata de interceptar una pelota que se lanzan
entre si de un lado a otro los que forman el circulo. Si logra hacerlo, pasa a ocupar el lugar del que lanzé la pelota. La
pelota debe ser lanzada a gran velocidad y a una altura no mayor que la de los hombros de los jugadores. Este es otro
juego sencillo y muy popular.



3.- ALCANZAR

Dos bandos forman un circulo, viendo hacia el centro y alternando los de un bando con los del otro. Los jefes de cada
bando se colocan en puntos opuestos del circulo, cada uno llevando consigo una pelota de distinto color: las pelotas son
pasadas por cada jugador al de su bando colocado a su derecha. Si una pelota se cae, debera ser atrapada por el que la
dej6 caer, quien debera volver a su lugar antes de continuar. El bando cuya pelota rebasa a la de los contrarios es el que
gana.

4.-ATAQUE ARROLLADOR

Se forma un circulo, en el centro del cual se coloca un equipo. Se puede utilizar una pelota pequefia. una de tenis o una
funda de pelota de fltbol rellena de trapos. con la cual, a la voz "ya", se trata de pegarles a los del equipo que se
encuentra en el centro, quienes trataran de evitar ser tocados y permanecer en el centro el mayor tiempo posible. El
Jugador que ha sido tocado sale del circulo. Este juego es muy popular, muy activo y desarrolla eficazmente la
perspicacia.

Variacion. Un Jugador de los del centro que atrape la pelota llama a alguno de los que han sido sacados del circulo.

5.-BORDONES

Los jugadores se disponen en circulo, sosteniendo perpendicularmente cada uno un palo, con la palma de la mano
colocada sobre él. A la voz "ya" los Jugadores se mueven hacia la derecha o a la izquierda soltando sus palos, los que
deberan ser atrapados por el Jugador de al lado antes de que caigan al suelo. Cualquier Jugador que no alcance a coger
el palo o que lo deja caer, sale del juego. Gana el ultimo que quede.

6.-BORRAR LA SONRISA

Se forma un circulo, todos sonriendo. ElI monitor se pasa la mano por la cara en ademan de borrar la sonrisa y conforme

lo hace todos los demas deben imitarlo. El que sonria fuera de tiempo sale del juego. El Monitor sonrie o borra la sonrisa
alternativamente, hasta que solo él y otro quedan en juego o hasta que todos se han atacado de risa y ya no pueden
permanecer serios.

7.- CANGREJOS

Se pinta un circulo sobre el piso y dentro de él se coloca un jugador por cada equipo sentado en cuclillas, con las manos
entrelazadas alrededor de los tobillos. Los ahi reunidos tratan de sacarse del circulo unos a otros. Basta que un jugador
saque uno de los pies fuera del circulo o que desenlace sus manos para que quede fuera del juego. El que permanece al
final dentro del circulo obtiene una nota buena para su equipo.

8.-CARRERA DE PELOTA

Los jugadores se colocan en circulo y uno de ellos fuera de éste. Una pelota es pasada alrededor del circulo en tanto
que el jugador que esta fuera corre tratando de dar el mayor nimero de vueltas alrededor del circulo mientras la pelota
da dos. El que logra dar el mayor niumero de vueltas es el que gana.

9.-CORREO

Los jugadores se forman en circulo alrededor del Local. asignandose a cada uno el nombre de una poblacién. Otro
jugador se coloca en el centro y el monitor dice en alta voz los nombres de dos poblaciones seguidos de la palabra:
"carta”, "bulto", o "telegrama". Las poblaciones mencionadas tratan de cambiar de lugares sustituyéndose la una a la
otra. y el que esta en el centro trata de ocupar uno de los lugares vacantes. "Carta". significa que cambiaran de lugares
andando. "Bulto". brincando en un pie o caminado a gatas, y "telegrama”, corriendo. La forma de caminar incluye al que
esta en el centro. Variacion. El jugador colocado en el centro tiene los ojos vendados y trata de tocar a uno de los dos
que cambian de lugar. No tiene ni que brincar en un pie ni que caminar a gatas.

10.-CREPUSCULO

Se forma en circulo. Uno de los jugadores colocado al centro hace girar sobre el piso un plato de aluminio, al mismo
tiempo que dice el nombre de uno de los jugadores que forman el circulo: el cual tiene que atrapar antes de que caiga al
suelo; si lo logra ocupa el lugar del centro Y es él el qie gira el plato. Si no, vuelve a ocupar su lugar, y el que
originalmente se encontraba en el centro continda.

11.-CUERDA ROTATORIA
Se forma un circulo de tres a cuatro metros y medio de diametro, y en el centro se coloca un jugador con una cuerda, a

cuya punta se ata algo que pese, como la funda de una pelota de futbol rellena y haciendo girar la cuerda, trata de pegar
en los pies a los que forman el circulo, quienes al ver venir la pelota saltan para evitar el golpe, saliendo del juego los



que llegan a ser tocados, ya sea por la pelota o por la cuerda: hasta que sélo queda un Jugador. que es el triunfador.
Variacion. Alzar mas o menos la pelota o aumentar la velocidad.

12.-DEFENSA DE LA BOTELLA

Con tiza, sobre el suelo, se trazan dos circulos concéntricos. El interior de dos metros de diametro y el exterior de cuatro

y medio. En el centro del circulo pequefio se coloca una botella, y uno de los bandos se distribuye alrededor de este
circulo por el lado de afuera. El otro bando, usando una o dos pelotas, de mas o menos dos kilos cada una, y colocado a
su arbitrio fuera del circulo grande, trata de pegarle a la botella, mientras los del otro bando la defienden con sus
cuerpos. manos y pies, lanzando la pelota cuando llega hasta ellos lo mas lejos posible. Los del circulo exterior pueden
entrar dentro de éste a recoger la pelota; pero no pueden lanzarla sino cuando ya se encuentren de nuevo fuera de su
propio circulo.

13.-DOBLES

Los jugadores se forman en dos circulos concéntricos, de tal manera que cada jugador tenga un compafiero. En el
centro se coloca una pelota de tenis o0 algo equivalente. A la voz "ya" los del circulo exterior corren alrededor de los del
interior en el sentido de las manecillas del reloj y cuando uno de sus muchachos regresa al lugar frente a su comparfiero,
debe penetrar al circulo en la forma de antemano convenida, tratando de tomar la pelota y enviarla a su compafiero aun
cuando para ello tenga que luchar con otro. Como se ve, este es un juego mas o menos rudo. Los muchachos pueden
penetrar al circulo de varias maneras: pasando por entre las piernas del compafiero; saltando al burro sobre él: dando
dos vueltas a su alrededor antes de penetrar en el circulo y en otras muchas formas que pueden inventarse. Después
de haberlo jugado dos o tres veces los circulos se intercambian (le tal manera que el compafiero activo resulte pasivo y
viceversa.

Variacion. Los jugadores forman dos circulos concéntricos. Los del interior son "caballos" y los del exterior "jinetes". A la
voz "ya" los "jinetes" se montan en los "caballos" dandose entonces diversas 6rdenes; p.e..; dos vueltas por la izquierda
alrededor de los "caballos"; al llegar al suyo pasan por debajo de sus piernas y vuelven a montarse. El Gltimo en hacerlo
queda fuera del juego. De cuando en cuando hay que invertir, de tal manera que los "caballos" se conviertan en "jinetes"
y viceversa, dando igual oportunidad a todos.

14.-DOS Y TRES

Los jugadores se forman por parejas en dos circulos, uno detrds del otro y viendo hacia el centro. Uno de los jugadores
corretea a otro y cuando el fugitivo se detiene frente a una pareja el de atras se convierte en fugitivo. Cuando el fugitivo
es tocado por su perseguidor se invierten los papeles. Primera variacion. Las parejas se colocan uno frente al otro
dandose las manos para formar una caja en la cual pueden refugiarse los fugitivos, y cuando uno lo hace asi, el del lado
de afuera de la caja. se convierte en fugitivo.  Segunda variacion. Al sonar el silbato los fugitivos se convierten en
perseguidores y viceversa

15.-EL ANILLO

Los jugadores se sientan en circulo sosteniendo una cuerda pasada por un anillo. Otro jugador se coloca de pie en el
centro y trata de atrapar al que tenga el anillo en sus manos, pues éste se hace circular de mano en mano, tratando de
que el que esta en el centro no se dé cuenta de quién lo tiene. Si alguno es atrapado con el anillo en la mano éste pasa
al centro. Este juego es muy sencillo, pero muy divertido.

16.- EL RANCHERO Y LA HUERTA

Los jugadores forman un circulo, y uno, que hace de "ladrén”, es enviado fuera del cuarto, escogiéndose a otro jugador
para que represente a un "ranchero”. En seguida se coloca una "manzana" en el centro del circulo. El "ladrén" se
introduce en el circulo y trata de coger la manzana y salir con dla sin ser tocado por el "ranchero" a quien él no conoce.
El "ranchero" no debe moverse mientras la manzana no ha sido tocada.

17.- JAMBOREE

Los jugadores se sientan formando un circulo amplio y a cada uno se le asigna cl nombre de un pais. Un muchacho con
los ojos vendados se coloca en el centro del circulo. ElI monitor dice una frase. por ejemplo: "los jugadores belgas estan
acampando en Escocia", y asi sucesivamente. Los jugadores que representan los paises mencionados tienen que
intercambiar lugares sin que sean atrapados por el que esta en el centro. Si uno de ellos es atrapado. sustituye al que
estd en el centro. Cuando el monitor dice "Jamboree Internacional" todos deben de cambiar de lugares. Deberd reinar
silencio absoluto. Por tanto es necesario que los Jugadores se muevan sin hacer ruido, con objeto de que el muchacho
gue se encuentra en el centro y tiene los ojos vendados, esté muy atento para que pueda percibir el ruido de los que se
mueven.



18.-JOSAFAT

Los jugadores forman un circulo, dos de ellos en el centro, uno con los ojos vendados y el otro no. El que esta vendado

tratara de atrapar al otro, quien debera contestar: "si sefior". cada vez que su compafiero diga "Josafat". El del centro
podra en vez de atraparlo pegarle con una almohada. Los que forman el circulo cuidardan que el que tiene los ojos
vendados no salga de éste.

19.- LA TRIBU CIEGA

Los jugadores con los ojos vendados y los brazos extendidos de tal manera que se toquen las puntas de sus dedos
forman un circulo. Dos jugadores se colocan en el centro del circulo con la pierna izquierda de uno amarrada a la
derecha del otro, pero sin venda en los ojos. y tratan de salir del circulo sin ser tocados por los que lo forman, quienes
pueden estirarse pero no moverse de su puesto original.

20.-LIEBRES Y LEBRELES

Los jugadores forman un circulo dandose dos lebreles las manos. En el centro del circulo se coloca una "liebre" y fuera
de éste los "lebreles" tratan de atrapar a la "liebre". Los jugadores del circulo permitiran a la liebre entrar y salir del
circulo a voluntad: pero tratarédn de evitar o estorbar que los "lebreles” la atrapen.

21.-MUERTO

Doce jugadores se sientan en el suelo formando un circulo, hombro con hombro y con las piernas estiradas hacia el
centro; otro jugador se coloca de pe en el pequefio espacio libre que deja los pies de los que estan sentados y se deja
caer con el cuerpo rigido sobre los brazos extendidos de los otros jugadores, quienes lo van pasando de uno a otro
alrededor del circulo. Si alguno lo deja caer, ése ocupa su puesto.

22.-SILBAR

Todos respiran y después, al expeler el aire, lo hacen silbando; conforme dejan de silbar se van sentando, y el Ultimo
que queda es el que gana.

23.-TIRAR DE UN CABLE EN CIRCULO

Los equipos se forman en circulo sosteniendo cada una un cable. A metro y medio de distancia de cada equipo y a sus
espaldas se coloca un sombrero jugador y otro objeto por el estilo y cada equipo trata de tirar de la cuerda para que uno
de sus miembros, sin soltarla, levante el objeto.

24.-TOPETON

Los jugadores, a amplios intervalos, corren todos en la misma direccion alrededor de un circulo grande trazado con tiza
sobre el piso, y ejecutan una de estas dos cosas: o0 el que toca al que va al frente sale del juego (competencia inversa
para que los mas débiles practiguen) o aquel a quien se toca es el que sale del juego (competencia real). En cualquiera
de los dos casos el juego continta hasta que sélo queda un jugador. Cuando los jugadores son muchos hay que formar
varios circulos.

Variacion. Cuando suena el silbato hay que dar media vuelta y correr en sentido contrario.

25.-TOROS

Cada Equipo forma un circulo, dandose las manos sus componentes. Uno de sus miembros hace de "toro" y se coloca
en el centro del circulo de los contrarios. A la voz "ya" los toros tratan de salir del circulo y el que lo logra primero es el
gue gana.

26.- TRANCO

Los jugadores se forman en circulo con los pies separados y las rodillas tiesas. Dos o tres jugadores tratan de pasar una
pelota por entre las piernas de los del circulo, los que no pueden moverse de su lugar, sino sélo usar las manos para
detener la pelota. El que la deja pasar ocupa el lugar del que la lanzé. Variacion. Los que forman el circulo lanzan la
pelota tratando de hacerla pasar entre las piernas de un Jugador en el centro, quien puede moverse, pero conservando
siempre separados los pies.

27.-VENENO

Los jugadores se forman en circulo y en el centro se coloca el "veneno" (un banco, una clava india o un circulo pintado
con tiza), los jugadores se dan las manos y tratan de tirar de los compafieros hacia el "veneno" para que tropiecen con él



y lo hagan caer al suelo. Variacion. Poner tres o cuatro "venenos" fuera del circulo, a dos o tres metros de distancia de
éste.

e JUEGOS SOSEGADOS
1.-iBUZZ!

Los jugadores se brman en circulo y se numeran con numeracién corrida: pero cada vez que se llega al nUmero 7, 0 a
un mdltiplo de 7 o a un nimero conteniendo 7, como 14. 21, 27, 28, etc., aquel a quien le toca, en vez de decir el nimero
debe decir "Buzz". Después de dos errores un jugador sale del juego. El nimero 7 es "buzz" y el 77 "buzz-buzz". Cuando
todos han cometido un error se vuelve a comenzar con el nimero 1. Variacién. Exactamente como el anterior, excepto
que ademas de que los 7 digan "buzz". los de los 5 digan "whizz". P.e..: 57 es "whizz buzz". 75. "buzz whizz whizz", y el
35 es "whizz whizz buzz", por ser un nimero que contiene el 5, un multiplo de 5 y un mdltiplo de 7.

2.-¢COMO, CUANDO, DONDE?

Un jugador sale del cuarto y los demas escogen un objeto que sea muy familiar. Cuando regresa el jugador al cuarto, se

le permite que de tres vueltas alrededor de sus comparferos. En la primera, pregunta "¢te gusta?”; en la segunda.
"¢cuanto te gustd?". y en la tercera "adonde te gusta?'. Se le permiten tres intentos, pero puede adivinar en cualquier
momento. Los jugadores deberan contestarle adecuadamente, aun cuando esta permitido alguna sutileza.

3.- ¢QUIEN SOY YO?

Deberéis preparar una lista con ocho afirmaciones, cada una de las cuales tiene asignado un valor en pntos. Las
afirmaciones deben ir de lo mas dificil a lo extremadamente sencillo. Los equipos se sientan en circulo y hacen una
pausa después de cada afirmacién, mientras el monitor consulta con los demas. En seguida el monitor de Equipo escribe
apresuradamente la respuesta y se la pasa a quien quiera que esté llevando la cuenta. Si la respuesta es correcta, se le
anotan al equipo el numero de puntos asignados a ella; en caso contrario pierde un punto. Caso de haber acertado se le
hace saber esto al monitor de equipo, pero la solucion, por supuesto, no se da a conocer sino hasta el final, amén de que
todos los monitores de equipo la hayan dado correcta. He aqui dos ejemplos:

A. Soy un hombre. (1) Ha habido dos antes que yo (ocho puntos). (2) No soy el personaje de una novela, aun cuando
muchas veces hayais leido acerca de lo que yo hago (siete puntos). (3) No soy hijo de un gaitero, aun cuando me llamo
Tomas y me gustan las gaitas (seis puntos). (4) Me gusta lo mismo el cardo que la rosa (cinco puntos). (5) Mi aficién
es la cria de ganado (cuatro puntos).

B. Soy un animal. (1) Tengo cuatro patas, pero mis huellas os llevarian a creer que sélo tengo dos (ocho puntos). (2)
Puedo caminar méas de prisa que cualquier otro animal, excepto aquellos de mi misma especie (siete puntos). (3) Existe
un nudo que lleva el nombre de una parte de mi ser (seis puntos). (4) A veces soy blanco, otras gris, amarillo o azul
(cinco puntos). (5) Mi cola es casi tan negra como mi cuerpo (cuatro puntos). (6) Me gusta rondar de noche (tres
puntos). (7) Kippling dijo que camino solitario (dos puntos). (8) Mi aullido es especial y con frecuencia se escucha del
otro lado de la cerca durante la noche (un punto). Este juego puede utilizarse para el estudio de la naturaleza, para
estudios generales o para repasar cualquiera de las materias Jugadores.

4.- DEFINICIONES RIMADAS

De antemano se forma una lista. El monitor dice una frase y los jugadores la definen con dos palabras que rimen y que
susurran a su monitor de Equipo, quien da la contestacion. Por ejemplo, la respuesta a "el loco de Guillermo" seria

"Memo el menso", o para "colegio en el artico", "escuela helada".
5.-APAGON

En un momento dado se apagan las luces y se advierte a los Jugadores que no volveran a ser encendidas sino después
de media hora. Los jugadores. al igual que la mayor parte de la gente se inclinan a hablar en voz alta cuando estan a
obscuras, pero deben aprender a no hacerlo. Los jugadores se forma en filas en un extremo del local, y practica un juego
de relevos (p.e..: cada Jugador por turno corre hasta una silla colocada frente a su equipo, en el extremo opuesto del
salén, hace un nudo as de guia simple con una cuerda, pide a un monitor que se lo apruebe y regresa a su equipo).
Después se forma un circulo y se practica el Juego de Kim, pasando alrededor, de mano en mano, diferentes objetos:
posteriormente se envia, por medio de un sefialador de Morse un mensaje corto que debera ser leido y recordado por
los equipos, para ser escrito cuando de nuevo se hayan encendido las luces; en seguida se pide a cada equipo que a
uno o dos de sus miembros les ponga un brazo en cabestrillo, a uno largo y a otro corto, y finalmente se encienden las
luces y se ve qué tal han actuado los jugadores en las diferentes tareas que se les han encomendado. Estas por
supuesto son solo unas cuantas ideas, que ya han sido ensayadas; vosotros probablemente pensaréis en otras mucho
mejores, pero no las hagais muy dificiles al principio.



6.-DELETREO

Los jugadores forman un circulo. Cada uno va agregando, por turno, una letra con el fin de completar una palabra de
mas de tres letras y teniendo en cuenta la palabra que deba quedar formada al final. Cualquier jugador que después de
un minuto no ha podido agregar una letra o completado una palabra pierde una vida y el que ha perdido tres vidas queda
fuera del juego. Si un jugador duda de que las letras que llegan hasta él puedan formar una palabra, reta al anterior, y si
se le prueba que esta en lo justo el retado sale del juego; pero si no él es el que sale. Una palabra no estd completa
mientras sea posible agregarle algo, aun cuando sélo sea una "s", para formar el plural.

7.- EL CURA DE LA PARROQUIA

Es éste un juego parecido al de Juan, Lucas, Mateo y Marcos, principiando con la mencién que el monitor hace del
nuamero de alguno de los Jugadores en el circulo, quien en seguida lo pasa a otro. Se establece un dialogo entre los
jugadores; el que, con un poco de practica, puede adquirir gran velocidad y el juego se hace muy popular.

Supongamos que el Jefe sefiala el nimero 7. - Jefe: El Cura de la Parroquia afirma haber perdido su sombrero, unos
dicen que si, otros que no, yo digo nimero 7. - Numero 7: ¢Yo sefior? - Jefe: Si, sefior, usted. - NUmero 7: No, sefior
yo no. - Jefe. ¢, Quién entonces? - Numero 7: El tres, sefior. Entonces los nimeros tres y siete contintan el didlogo: -
"¢ Yo sefior?" - "Si, sefior, usted". -"Yo no. sefior". -"¢Quién entonces?" - "El 12, sefior". Y asi sucesivamente.

8.- EL EQUILIBRIO DEL CIEGO

A todos los muchachos se les vendan los ojos y se paran sobre la punta de los pies. Gana aquel que puede mantener el
equilibrio por més tiempo (el equilibrio en estas condiciones es dificil).

9.-EL GRAN MOGOL

Los jugadores se forman en circulo y uno de ellos es el Gran Mogol, quien dice sentir gran aversion para todo aquello
que contenga la letra D. En seguida pide a cada uno de los jugadores. por turno, que le den algo que comer y cada uno
debera mencionar un alimento o bebida que no contenga la letra D. Salen del juego los que vacilen, los que digan una
palabra con la letra D, pierden una vida, y los que han perdido tres vidas se consideran muertos. La letra, el nombre
Mogol y la forma de preguntar deberan ser cambiados con frecuencia

10.- LA SEGUNDA SERA LA PRIMERA

Los jugadores forman un circulo. El primero menciona una palabra de dos silabas, por ejemplo: "rancho”; el segundo
dice también una palabra de dos silabas, de las cuales la primera debe ser la segunda de la anterior, por ejemplo:
"chocha"; el tercero dice "chapa" y asi sucesivamente hasta que uno de los jugadores falta, perdiendo una vida. Cuando
un jugador ha perdido tres vidas queda fuera del juego.

11.-LA VIEJA LECHUZA

Los jugadores forman un circulo, y el monitor dice: "la vieja lechuza". Todos pasan de boca en boca esta frase alrededor
del circulo. Después el n° 1 dice: "la vieja lechuza y dos asquerosos sapos". Pasa de nuevo la frase alrededor del circulo.
Luego se agrega otra frase y asi sucesivamente. Van saliendo del juego aquellos que olvidan alguna parte de la lista,
ganando el que queda al Gltimo. El monitor debera escribir en un papel las frases que se vayan agregando a la lista.

12.- MAGOS

Dos "magos" idean una clave. Uno de ellos permanece en el cuarto mientras se selecciona un objeto. Luego es llamado
el otro, quien tiene que adivinar de qué objeto se trata. La meta del juego es que los jugadores descubran cual es la
clave usada por los "magos". Esta podra ser muy sencilla, como por ejemplo decir: "¢ es éste?, ¢es éste?, ¢es éste?, ces
éste?", hasta que se llega al objeto y entonces el "mago” dice "¢ es aquél?" o podra ser el noveno objeto que se sefiale, o
el tercero, o el que esté junto a un objeto determinado, u otra cosa por el estilo.

13.- MAS

Los jugadores se sientan formando un circulo. Para principiar el juego, uno de ellos dice: "desde aqui puedo ver una
cuerda color escarlata”; el que le sigue dice, "desde aqui puedo ver una cuerda escarlata y un sombrero negro"; el que
sigue repite lo que han dicho los anteriores y agrega cualquier otra cosa; "un pajara”, o "un arbol"; pero que no haya sido
mencionado antes. Si alguno pone en duda la aseveracion del anterior, puede retar a éste y si aquél no puede confirmar
su dicho sale del juego.



14.- OSCILAR EL MANIQUI

Dos muchachos se colocan de pie, a metro y medio de distancia el uno del otro, y un tercero, en medio de los dos, muy
tieso, se deja oscilar por uno y otro de sus comparieros.

15.- SAN JUAN, SAN LUCAS, SAN MATEO, SAN MARCOS

Todos se sienta comodamente formando un circulo. A uno se le da el nombre de Maestro y a partir de él,
consecutivamente, vienen San Juan, San Lucas, San Mateo y San Marcos. El resto se numeran 1, 2, 3, etc. El Maestro
principia diciendo "el Maestro a..." cualquiera. Por ejemplo, el "Maestro a Marcos". Marcos inmediatamente dice: "Marcos
al 7"; el 7 dice "7 al 3", "3 al 5"; "5 a Lucas", "Lucas al Maestro", y asi sucesivamente. Tan pronto como alguno falla en
contestar rapidamente, o alguno contesta errébneamente, el que ha cometido el error pasa a ocupar el Ultimo lugar en el
circulo, avanzando un lugar todos los que estan después de él. Si el Maestro es el que comete el error, pasa también a
ocupar el Ultimo lugar en el circulo y Marcos pasa a ocupar el lugar del Maestro y los tres apéstoles avanzan un lugar,
convirtiéndose el nimero 1 en el cuarto apostol. A primera vista el juego parece complicado; pero de hecho es muy
sencilio y su practica maravillosa, especialmente después de que se ha obtenido alguna experiencia y cuando ya puede
ser jugado a gran velocidad

16.-TELEGRAMAS

Los jugadores se forman por equipo. EI monitor menciona una palabra y un sujeto, p.e..: "esquife y Jefe Jugador". Cada
equipo entonces forma un telegrama acerca del monito, o enviado por el monitor, 0 comenzando cada palabra con las
letras de esquife, por su orden, por ejemplo: "estoy satisfecho, quiero unirme inmediatamente, felicitacion, especial. Jefe
Jugador". Este mensaje puede ser trasmitido por medio de sefales; el mejor telegrama enviado durante el tiempo
sefialado es el que gana.

17.-TiA SALLY

Se colocan en posicién vertical uno a cada extremo de una linea de unos doce metros de longitud dos varas o bastones.
El grupo se divide en dos equipos: A y B. Un participante del equipo A cuida la vara de su bando y otro del B la suya. Los
participantes son emparejados, un A con un B y se colocan convenientemente en el local o campo de juego. La finalidad
del juego consiste en darle a la vara del bando contrario con la pelota. El arbitro inicia el juego haciendo saltar la pelota
en el centro del terreno. El participante que atrapa la pelota trata de pasarla a otro jugador de su equipo que esté mejor
colocado. La pelota no puede ser golpeada, tiene que ser lanzada, excepto por el cuidador de la vara, quien puede
pegarle con la mano para rechazarla, pero no puede patearla. Las parejas no podran colocarse a menos de dos metros
de distancia de la vara. Si el nUmero de jugadores lo permite, el uso de dos pelotas y dos cuidadores afiade diversion al
juego.

18.- TIMOTEO EL TIMORATO

Los jugadores se forman en circulo. Uno principia diciendo "Timoteo, el timorato, fue de campamento y tomd..." aqui se
menciona algun objeto. EIl n° 2 repite lo dicho por el n® 1 y agrega otro objeto, y asi continGa el juego. Salen de éste los
gue no logran repetir la lista, ganando el ultimo que queda. El monitor debera escribir en un papel la lista, conforme se
vaya formando ésta.

z# JUEGOS DE RELEVOS
1.-MAREAO

Cada jugador, por turno, recorre una pista determinada llevando entre las piernas un objeto adecuado (p.e..: un saco
con garbanzos) sin tocarla con las manos. Si un jugador deja caer la bolsa debe principiar de nuevo.

2.-DERECHA O IZQUIERDA

Un monitor por cada equipo se coloca en el extremo opuesto del cuarto, llevando consigo una moneda o un objeto
parecido. Coloca sus manos a la espalda y se pasa la moneda de una a otra mano volviendo en seguida a poner las
manos enfrente. Cada jugador, por turno, corre y toca la mano donde él cree que esta la moneda. Si acierta regresa con
su equipo para dar la salida al segundo jugador. Si no acierta, va a su equipo y regresa a hacer un segundo intento de
adivinar. Mientras el jugador va y viene, el monitor vuelve a llevar sus manos a la espalda para cambiar de sitio la
moneda. El jugador contintia yendo y viniendo hasta que acierta con la mano en que se encuentra la moneda.

3.-A GATAS HACIA ATRAS

Cada jugador, por turno, corre hacia un punto determinado y regresa a su lugar a gatas y hacia atrés. El siguiente
jugador no se mueve de su puesto hasta que su predecesor, ya de pie, ocupa el lugar que le corresponde en la linea.



4.-ACROBACIA

Inmediatamente enfrente de cada equipo se coloca una botella, con una pelota en equilibrio sobre su boca. Unos
cuantos metros mas lejos se coloca otra botella y mas lejos todavia se marca un punto de regreso. Los monitores llevan
por turno, a horcajadas a un miembro de su equipo, quien sin desmontarse toma la pelota de la primera botella y la
coloca en la segunda, yendo después hasta el punto de regreso. De regreso el jinete hace lo contrario. toma la pelota de
la botella sobre la cual se encuentra y la coloca de nuevo en la primera. Si la pelota se cae de alguna de las botellas
debe ser recolocada sin que el jinete se desmonte para recogerla.

5.-AGILIDAD

A la voz "ya", todo el equipo. excepto el n® 1, se sienta en el suelo, viendo hacia la derecha y con las piernas estiradas
hacia el frente. El n° 1 corre a lo largo de su equipo. saltando por encima de las piernas de sus componentes hasta el
otro extremo. A continuacion (n° 1) pasa a cada uno de los jugadores. el jugador da media vuelta, de tal manera que
quede viendo hacia la izquierda. El n°® 1 regresa por el otro lado saltando sobre las piernas de sus compafieros. Tan
pronto como pasa a cada uno, éste se hinca viendo hacia el frente y se dobla. Entonces el n° 1 recorre de nuevo la fila,
pasando a sus compafieros por entre sus piernas; hecho esto, éstos se ponen de pie, dan dos pasos hacia el frente y se
colocan con los pies separados; el n° 1 de nuevo recorre la fila a gatas por entre las piernas de sus compafieros, y una
vez hecho esto corre a colocarse en el Ultimo lugar de la fila, para que el n° 2 repita todo lo que antes ha hecho el n° 1, y
asi sucesivamente... Estos relevos requieren alguna practica para conseguir que los muchachos s acostumbren a la
serie de cambios que tienen que efectuar, pero es un excelente juego de exhibicion.

6.-ALREDEDOR DEL EQUIPO

Cada jugador, por turno, corre alrededor de su propio equipo colocandose de nuevo en su lugar. Los jugadores del
centro tienen que correr alrededor de las dos puntas.

7.-ANGELES VOLADORES

Los equipos se forman en hileras, sentados sus miembros sobre el suelo con el mas grande enfrente y el mas pequefio
atras. El n° 1 de cada equipo, llevando al n°® 2 en brazos, corre con él al extremo opuesto del salon, donde lo para. El n° 2
regresa, toma en brazos al n° 3 y lo lleva al otro extremo del salén, como el n° 1 lo hizo con él. Asi continda el juego
hasta que uno de los equipos tiene a todos sus componentes sentados de nuevo en hilera, al otro extremo del salon.

8.-ANTILOPE

Cada jugador toma, con su mano derecha, por el tobillo, al compafiero que tiene enfrente. Los equipos, conservando
esta posicion. corren hacia arriba y hacia abajo en una pista determinada. Si un jugador se suelta, el equipo debera
principiar de nuevo. El primer equipo que termine sin contratiempo es el que gana.

9.- ANTORCHA OLIMPICA

A la voz "ya" el n°® 1, que estd provisto de una antorcha eléctrica la enciende y la apaga rapidamente y la pasa al n° 2,
quien, nuevamente la enciende y apaga rapidamente y la pasa al n° 3, continuando asi hasta el Gltimo del equipo, quien
la deja encendida mientras corre a ponerse a la cabeza del equipo, entregandosela al nuevo n° 2, quien procede de igual
manera y asi continta el juego. El local debe estar a obscuras.

10.-APAGAR LA VELA

A diez metros de distancia, frente a cada equipo, se colocan una vela y dos fésforos. El primer jugador de cada equipo
corre, enciende la vela, y regresa a tocar al siguiente, quien deberd apagar la vela, volverla a encender, y regresar a
tocar al siguiente, continuandose el juego en esta forma.

11.-ARCOS

Los equipos se forman con sus miembros tomados de las manos, con los brazos extendidos y los espacios entre unos y
otros numerados. ElI monitor dice un nimero y el Ultimo del equipo corre a pasar por aquel espacio seguido por el resto,
sin soltarse de las manos. Los jugadores de cada lado del espacio dan la vuelta cuando el Ultimo ha pasado y los
equipos se encuentran de nuevo en linea. El equipo que lo hace mas aprisa sin soltarse de las manos es el que gana.

12.-ARO DE CUERDA

Los equipos, en hileras, se sientan en el suelo. A cada equipo se le da una cuerda en forma de aro, de 50 centimetros
de diametro. Cada jugador, por turno, sin ponerse de pie pasa su cuerpo por el aro, comenzando por los pies y
sacandolo por la cabeza, continuando asi cada uno de los jugadores. Cuando el aro llega al Gltimo de éstos, éste vuelve
a pasar su cuerpo por el aro; pero esta vez comenzando por la cabeza y terminando por los pies. El equipo cuyo aro



regresa primero al frente es el que gana. Variacion. Cuando el aro ha llegado al Ultimo de los jugadores éste corre a
colocarse a la cabeza de la fila y principia el nuevo hasta que el primero de los jugadores haya ocupado de nuevo el
primer lugar de la fila.

13.- ARO

Rodar un aro con una sola mano sobre una pista recta o sinuosa. Variacion. Se colocan los aros frente a cada equipo y
sus componentes corren hasta que ellos pasan por el centro y regresan a su lugar para dar la salida al siguiente jugador.

14.-ARTICULOS DE GUERRA

A cierta distancia, y al frente de cada equipo, se coloca un montén de objetos diversos en numero igual al de jugadores
de cada equipo, menos uno. Cada jugador corre, levanta los objetos y regresa corriendo por un lado de su equipo,
entregando un articulo a cada uno. Los recoge de nuevo y regresa a colocarlos donde estaba el monton. Por Gltimo,
regresa a dar la salida al siguiente jugador. El jugador que tire un articulo debera levantrarlo y empezar de nuevo desde
su lugar.

15.-ATERRIZAJE FORZOSO

Se traza con tiza en el piso, frente a cada equipo, y al otro extremo del cuarto, un circulo de 30 centimetros de
didametro. Cada jugador, por turno, utilizando un pedazo de cartén conduce, abanicandolo, de su lugar al circulo, un
pequefio aeroplano de papel, debiendo introducirlo totalmente en el circulo. Conforme se van acumulando aeroplanos en
el circulo, se hace mas dificil introducir otro, pues al abanicar el propio para introducirlo, el aire producido hace que los
otros salgan del circulo, y todos los aeroplanos tienen que estar dentro del circulo antes de que el jugador pueda
regresar con su equipo, para dar la salida al siguiente. El primer equipo que ha logrado colocar todos sus aeroplanos
dentro del circulo es la que gana.

16.-ATRAPAR LA PELOTA

Los equipos se colocan de frente a sus capitanes, a unos cinco metros de distancia. Los capitanes lanzan una pelota al
primero de los jugadores del equipo. quien al atraparla inmediatamente la devuelve al capitan y se sienta en su lugar. El
capitan entonces lanza la pelota al siguiente jugador y asi sucesivamente. El Gltimo jugador atrapa la pelota, la devuelve
y en seguida toca al que tiene en frente, quien poniéndose de pie atrapa la pelota, que ha sido de nuevo lanzada por el
capitan. El bando que primero logra tener a todos sus componentes de pie, es el que gana. El que deja caer la pelota
debe recogerla y volver a su lugar antes de devolverla al capitan.

17.-BLANCO

Se coloca un blanco (p.e..: un palo) a unos seis metros enfrente de cada bando. Estos tienen tres pelotas de tenis y cada
jugador, por turno, trata de dar en el blanco, recogiendo sus pelotas si esto fuera necesario y recolocando el blanco en
su lugar, si hubiera dado en él, para que el siguiente pueda continuar la operacion. El primer equipo cuyos componentes
todos hayan primero dado en el blanco es el que gana. Los jugadores que hayan tenido éxito, podran recoger las pelotas
para su equipo facilitando de esta manera el éxito.

18.-BOLA ARRIBA, BOLA ABAJO

Cada equipo requiere una pelota del tamafio de las de fatbol. A la voz "ya", la pelota pasa de mano en mano de los del
equipo formado en fila india, por encima de sus cabezas, hasta llegar al dltimo, quien la regresa para ser pasada. de
atras hacia adelante, de mano en mano, por entre las piernas de los jugadores.
19.- CABALLEROS VENDADOS

Los equipos se forman en filas, todos con los ojos vendados, excepto el Ultimo, que actla de conductor. Al primero se le
ponen riendas, y cada jugador toma por los hombros al que tiene delante. Cada equipo es conducido por un camino en
zig-zag, ganando aquel que primero llega intacto a la meta.

20.-CAMINAR SOBRE UN TABLON

Enfrente de cada equipo se coloca un tablén angosto, y cada jugador, por turno, trata de caminar sobre él; si pierde el
equilibrio principia de nuevo.

21.- CARRERA DE BOTES

El equipo completo, montada o caballo sobre palos corre, pero sélo el "cox" viendo hacia el frente.



22.- CARRETILLA

Los jugadores se forman por parejas. Uno de los jugadores de cada pareja pone sus manos en el suelo y el otro coloca
las piernas del anterior debajo de sus brazos. En esa forma caminan hasta un punto determinado y luego regresan a su
lugar.

23.-CARROZAS

Dos jugadores se dan el brazo. Otros dos, agachados, toman a los anteriores por la cintura. Otro, que hace de
conductor, pone un pie sobre la espalda de cada uno de los que estdn agachados y, a manera de riendas, sostiene en
las manos sendos pafiuelos que los que van delante llevan también en la mano. Gana la carroza que llegue primero a
una meta determinada.

24.- ZIG-ZAG

Los jugadores se colocan en hileras, a 60 centimetros uno de otro. El ultimo de la fila corre en zig-zag entre los
jugadores de su equipo hacia el frente y cuando llega ahi levanta la mano, a cuya sefial el Ultimo hace lo mismo que el
anterior. El equipo que primero llega a estar en el orden en que principid es el que gana.

25.-CENIDOR

Se coloca un pequefio baston (u otro objeto sencillo) frente a cada equipo. a unos cuatro o cinco metros de distancia y
cada jugador trata de cefiirlo con una rodaja. El primer equipo que completa la tarea correctamente es el que gana.

26.-COCODRILO

Los equipos se sientan en cuclillas, colocando las manos cada jugador sobre los hombros del que tiene en frente. Cada
equipo, conservando esa posicidn, salta hasta llegar a un lugar determinado y regresa al lugar de partida. Si alguno se
cae tendra que regresar al lugar de partida, volviéndose a formar y ensayar de nuevo. La pista no debera ser muy larga.
El 1° equipo que termina sin ningln contratiempo es el que gana.

27.-CONDUCTORES DE PATATAS

Frente a cada equipo se traza una hilera de pequefos circulos dentro de los cuales se colocan sendas patatas. Cada
jugador, por turno, recorre la hilera de circulos recogiendo las patatas en una pequefia caja que le cuelga del cuello, a la
altura del estbmago, y regresa a tocar el siguiente jugador quien vuelve a colocar las patatas en los circulos para
continuar como antes.

28.- CORREDORES MENSAJEROS

A lo largo de una linea, y a iguales dstancias, se colocan los jugadores de cada equipo. El primer jugador de cada
equipo corre hasta el segundo, se encarama sobre la espalda de éste, quien le conduce hasta el tercero. donde se
desmonta y el segundo monta en el tercero, que lo conduce hasta el cuarto y asi sucesivamente.

29.-COSACO

La mitad de los componentes de cada equipo monta sobre las espaldas de la otra mitad. Se sefiala una pista a la mitad
de la cual se dibuja un circulo, y en el centro de éste se coloca un pafiuelo u otra cosa que facilmente pueda asirse. Los
montados deberan recoger el objeto de ida y volverlo a colocar en el centro del circulo de regreso.
30.-CUATRO PIES Y UNA PAPA

Los jugadores forman tercetos, con las piernas del centro amarradas cada una a una de las de los otros dos. Los
jugadores de las orillas llevan cada uno una papa sobre una cuchara. Los tercetos deben llegar intactos a la meta
sefialada.

31.-CUCHARA Y PATATAS

Cada jugador en turno corre a un punto sefialado y regresa con una patata en cuchara grande de madera. La cuchara
debe sostenerse por el mango con una sola mano. En lugar de la patata y la cuchara puede emplearse una pelota de
tenis sobre un libro, o cualquier otro par de articulos por el estilo.

32.-DIRIGIR CON EL PIE

Cada equipo cuenta con un pequefio drculo en la linea de partida y otro, algunos metros mas lejos. Cada jugador, por
turno, dirige con el pie una pelota o una patada del primero al segundo circulo. Cuando ha logrado introducirla en él, la



recoge y regresa corriendo al circulo de partida, donde la coloca, dando la salida al siguiente, para continuar en la misma
forma.

33.- DOMINIO

Cada equipo tiene un palo que deberd conservar siempre en posicién absolutamente horizontal y, apuntando, por
ejemplo, de norte a sur. En esta posicién y, llevandolo mas arriba de la cabeza, el primer jugador de cada, equipo corre
hasta una banca colocada ex profeso, salta sobre ella, da media vuelta y siempre con el palo en la misma posicion y
sefialando de norte a sur, corre de regreso a su equipo. El siguiente jugador se suma al primero y, sosteniendo juntos el
palo, corren de igual manera que lo hizo el primero. El objeto del juego es conservar el palo horizontal y apuntando de
norte a sur, aun cuando sean ocho los muchachos que lo detengan y cada uno de ellos lo haga con las dos manos al
mismo tiempo.

34.- EL PALO Y LA SILLA

Se coloca una silla a la mitad de la distancia entre el equipo y el extremo opuesto del salén. A cada equipo se le da un
palo, y a la voz "ya", el n°® 1, corre hasta la silla, pasa su palo por entre los barrotes de la silla, toca el muro opuesto del
salén y regresa a su lugar, volviendo a pasar el palo por entre los barrotes de la silla. Hecho esto entrega el palo al n° 2,
para que éste proceda en igual forma y asi hasta que todos han ejecutado la misma operacién. Variaciéon. Cada jugador
en vez de llevar consigo un palo, lleva una pelota de tenis la que deja sobre la silla. Va y toca el muro, recogiéndola de
regreso para entregarla al siguiente jugador.

35.- EL ULTIMO

Cada jugador que encabeza wn equipo tiene consigo una pelota con la cual corre hasta un punto situado diez metros en
frente de su bando. De ahi lanza la pelota al primer jugador de su equipo, quien la atrapa, corre al mismo punto, y de ahi
la lanza al siguiente y asi sucesivamente. Si alguien deja caer la pelota, él mismo debera recogerla y volver a su lugar,
devolverla al lanzador y asi continuar hasta que la pueda atrapar.

36.- ELEFANTE

Cada jugador por turno coloca sus manos sobre el piso y conservando sus piernas y brazos tiesos camina alrededor de
una pista.

37.-ENREDO
Con los ojos cerrados los jugadores de cada equipo se deben reunir en un sitio determinado.
38.-ENSARTAR LA AGUJA

Cada jugador junta sus manos con los dedos entrelazados y despues pasa, por turno, cada una de sus piernas por el
circulo que forman sus brazos. Enseguida saca otra vez sus piernas y da la salida al nimero 2. El jugador que suelta sus
manos mientras mete y saca las piernas deberd principiar de nuevo.
39.- ESPIAS

Un monitor se coloca frente a cada equipo. teniendo en la mano una pequefia bolsa con pequefios objetos. El n° 1 corre
hacia él, saca de la bolsa un objeto. lo examina, lo devuelve Y dice al n° 2 qué es lo que ha visto. El n® 2 examina un

segundo objeto y dice al n° 3 qué es lo que él ha visto y qué lo que el n° 1 le ha contado. El Gltimo no regresa a su
equipo, sino que escribe todo aquello que pueda recordar de lo que se le ha dicho.

40.- ESTAFETA DE CENTIMOS

Los equipos se sientan en el suelo. El primer jugador tiene un centimo en su mano izquierda o derecha, el cual pasa a su
otra mano y luego a la mano mas cercana del jugador mas préximo a él, y asi a lo largo de la linea. Cuando el udltimo
jugador recibe el centimo se levanta y corre a la cabeza de la linea y pasa la moneda de nuevo. El primer equipo en
llegar a su orden original es el que gana. Si algun jugador deja rodar la moneda, debe recogerla y volver a tomar su lugar
antes de pasarla al siguiente. Variacion. En lugar de una moneda pueden pasarse varias a la vez.

41.-GANSO

Cada jugador por turno recorre una pista determinada sujetdndose las pantorrillas. Si un jugador se suelta, debe
principiar de nuevo. Una buena variacion consiste en que los jugadores salten sobre una banca.



42.-GOLPEAR CON EL PALO

Cada equipo. requiere un palo con el que corre uno por uno de sus componentes hacia el extremo opuesto del saldn,
golpeando el suelo al llegar ahi seis veces, cuenta que se lleva en alta voz. En seguida regresan a su equipo para
entregar el palo al siguiente y asi sucesivamente.

43.-HACER EL COJO

Los equipos se forman en filas, dejando cerca de seis metros entre cada jugador. El Ultimo de la fila, saltando en un pie,
va a colocarse a la cabeza de ella, seis metros adelante del primero y cuando ha quedado ya en su lugar, el ultimo hace
lo mismo que el anterior y asi sucesivamente hasta que todos lo han hecho. La primera fila cuyos componentes todos
han saltado por orden, es la que gana. Hay que vigilar que los jugadores salten correctamente.

44.- HERMANOS SIAMESES

Dos jugadores de cada equipo, con los brazos entrelazados fuertemente, y espalda con espalda, caminan. El nimero 1
hacia adelante primero, y el nimero 2 hacia adelante de regreso. Luego el segundo y el tercero, el tercero y el cuarto,
etc.

45.-INICIATIVA

Cada jugador, por turno y en la forma en que a él o al monitor de equipo le parezca mejor, va alrededor de una pista
sefialada, pero no habra dos jugadores que sigan el mismo sistema. La pena impuesta al que se equivoque, es
completar la pista con el método escogido por error y después repetida en forma distinta.

46.-INTERCAMBIO

Los equipos se dividen por mitades y se colocan en fila en los extremos opuestos del salon, de frente el uno al otro. A la
voz "ya". el primer jugador de cada mitad, corre al encuentro del otro y al reunirse, uno pasa por entre las piernas del
otro, repitiéndose en seguida el procedimiento invertido. Hecho esto los dos jugadores se van a ocupar sus lugares al
lado opuesto del salén. En seguida el segundo par repite la operacion, y asi sucesivamente hasta que lo ha hecho todo
el equipo. Gana el equipo que primero tenga sus dos mitades sentadas, con las piernas cruzadas, y cada una en el lado
opuesto del cuarto, a aquel en que se encontraba al principiar.

47.-JAIBA

Cada jugador por turno va hacia un punto determinado y regresa a su lugar caminando en cuatro pies, pero con la
espalda hacia el suelo. La pista no debera ser muy larga. Variacion. Los jugadores caminan de lado.

48.-KANGURO

Los equipos se sientan en el suelo con las piernas extendidas hacia al frente y formando hilera, separados unos de otros
medio metro. El primer jugador de cada equipo salta, con los pies juntos, sobre las piernas de cada uno de los de su
equipo y regresa corriendo por detrds de los jugadores a ocupar su lugar. Tan pronto como se ha sentado, el siguiente
jugador, en un solo pie, brinca por encima de las piernas del resto de su equipo y al llegar al Ultimo, corre como el
anterior hasta llegar al lugar del primero de sus comparfieros sobre cuyas piernas salta en un pie sentandose en seguida
en su lugar. Y asi sucesivamente van saltando por orden todos los del equipo, alternando. Los nones saltan con los pies
juntos y los pares en un pie, hasta que todos han hecho lo mismo.

49.-LA PELOTA Y LA BOTELLA

En frente de cada equipo, a unos diez metros de distancia, se colocan dos botellas, separadas la una de la otra sesenta
centimetros, teniendo una de ellas sobre su boca una pelota en equilibrio. El primer jugador corriendo, cambia la pelota
de una a otra botella y regresa a su equipo para dar la salida al siguiente jugador, quien también corriendo toma la pelota
y la cambia a la otra botella y asi sucesivamente.

50.-MACETAS

En frente de cada equipo se colocan dos macetas o algo equivalente. Cada jugador, por turno, se para sobre ellas con
un pie en cada una y de ahi se arrastra a una meta sefialada, regresando para dar la salida al siguiente. Si un jugador
baja los pies de las macetas, debera principiar de nuevo. Se admite mover las macetas con la mano, siempre y cuando
no se toque el piso.



51.-MARTILLO Y CLAVOS

A cada jugador se le da un clavo. El primero del equipo tiene ademas un martillo y corre a determinado lugar donde se
ha colocado una tabla, en la que clava el clavo, regresando a su equipo para entregar el martillo al segundo, quien
procede de igual manera. Variacién. Los clavos deberan clavarse formando determinado dibujo.

52.-MONOCULO

A guisa de mondculos se distribuyen argollas de cortina o0 monedas; a la voz "ya", el primer Jugador de cada equipo se
coloca el mondculo en el ojo, corre a la meta, se cambia el mondculo al otro ojo, corre de regreso y entrega el monéculo
al siguiente. El mondéculo debe estar colocado en el ojo antes de principiar a correr y si se cae hay que volverlo a colocar
antes de continuar.

53.-MULA CIEGA

Los equipos s dividen en parejas, vendandoseles los ojos a uno de cada pareja. A éste le conduce su compafiero por
medio de riendas hechas con cuerdas sobre una pista en zig-zag. Al regresar a su lugar las riendas le seran colocadas al
siguiente y asi sucesivamente. No se permite al conductor hablar con la mula.

54.-OBSTACULOS

Se corre como en una carrera ordinaria de relevos, pero con obstaculos colocados sobre la pista que haya de recorrer
cada equipo, de acuerdo con las facilidades del local. pasando por debajo de un borddn o por encima de una cuerda.

55.-PALO EN EQUILIBRIO

A cada equipo se le da un palo y cada jugador por turno debe recorrer una pista determinada llevando el palo en
equilibrio en alguna forma convenida, pero si éste se cae, el jugador debe regresar al punto de partida

56.-PALOS EN ALTO

Los equipos adoptan la formacion para relevos. El jugador del frente sostiene un palo por sus extremos con ambas
manos completamente extendidas arriba de su cabeza. A la sefial "ya" lo pasa al n° 2, echandose hacia atras, y asi de
nuevo para atras. El dltimo jugador lo pasa hacia adelante.

57.-PANDEMONIUM CON UN CENTIMO

Los equipos se colocan en un extremo del cuarto, con un miembro de cada una con los ojos vendados; al otro extremo
se coloca un céntimo por cada equipo y a la voz "ya" cada céntimo deberd ser recogido por el miembro del equipo que
tiene los ojos vendados, quien sera dirigido y estimulado con las voces de consejo que le den los otros miembros de su
equipo. El resultado de este juego es generalmente ensordecedor para los monitores y de mucha distraccion para los
jugadores.

58.-PANDILLA ENCADENADA

A cada jugador se le proporciona un pedazo de cuerda. El monitor ata la suya a su bolsillo derecho con un nudo de as
de guia. El n° 2 ata la suya con el nudo de rizo a la punta libre de la del monitor y luego a su tobillo con el nudo de
ballestrinque, entregando la punta libre de su cuerda al n° 3, quien ata a ella la suya con el nudo de rizo y luego la ata a
su tobillo, continuando asi hasta el dltimo del equipo. Cuando todos estan atados, el equipo corre hacia la meta.

59.-PASAR EL TUNEL A GATAS
Los equipos se forman en hileras con los pies separados. El Gltimo jugador de cada equipo camina a gatas por en medio
de las piernas de los de su equipo hasta el frente, donde levanta la mano dando con ella la sefial para que el Gltimo de la

fila haga lo mismo que él ha hecho. El equipo que primero recupera el orden original, es el que gana.

60.-PASAR POR EL ARO

A buena distancia frente a cada equipo, el monitor sostiene en psicion vertical un aro y cada uno de los miembros del
equipo trata por turno de pasar por él.

61.-PASAR UN GLOBO DE MANO EN MANO

A cada jugador se le da un pequefio globo, el cual tiene que llevar alrededor de una pista determinada, pasandoselo de
una mano a otra; si éste cae al suelo el jugador tiene que regresar al punto de partida.



62.-PATO

Cada jugador, por turno, se sienta en cuclillas llevando un pequefio baston en las corvas, sostenido con sus brazos con
los codos doblados y las manos entrelazadas sobre sus espinillas. Conservado esta posicién. cada uno recorre una pista
determinada.

63.-PEGARLE AL PALO

Cada equipo, requiere dos palos, uno colocado al extremo opuesto del salén, frente al equipo, y otro que serd arrojado,
por turno, por cada uno de los miembros del equipo, tratando de derribar al que tiene enfrente. Si un jugador no logara
derribar el palo de enfrente en un tiro, recoge su palo y regresa a la linea de tiro, cuidando bien de colocarse detrds de
ella para ejercitar de nuevo su punteria, hasta que logre derribarlo, hecho lo cual pasara su bordén al jugador que le siga
y asi hasta el ultimo de su equipo.

64.-PELOTA CIEGA

Al primer muchacho de cada equipo se le vendan los ojos y a razonable distancia de los equipos, unos cinco o seis
pasos se colocan previamente sobre el piso un mazo, y atrds de éste, a otros cinco pasos, una pelota de tenis u otra
cualquiera. A la voz "ya", los jugadores que tienen los ojos vendados corren hacia el mazo, lo levantan y van caminando
en direccion de la pelota a la que tratan de pegar con él. Frecuentemente los jugadores se arrastran hasta el mazo con
objeto de estar seguros de dar con él. El primero que le pega a la pelota gana y entonces se venda al que le sigue, quien
procede como el anterior. Se aconseja poner un limite de tiempo para pegarle a la pelota; por ejemplo, dos minutos.

65.-PERINOLA

El primer jugador corre alrededor de su equipo, y al pasar de nuevo por enfrente de éste, el segundo jugador se le junta
por detras, y asi los siguientes en cada vuelta. Cuando ya todos estan unidos, uno detrds del otro, corren juntos hacia la
meta. El equipo que primero llega a la meta unido es el que gana.

66.-PLATO EN VEZ DE ARO

Cada jugador. por turno, rueda un plato de aluminio hacia adelante y hacia atrds en una pista sefialada. El plato
solamente puede ser rodado con la palma de la mano extendida y si cae al suelo el jugador debera empezar de nuevo.

67.-PUNADOS

El primer jugador de cada equipo tiene un pufiado de pequefios objetos, algo mayor de los que puede sotener
comodamente con ambas manos. Estos son pasados a cada jugador a lo largo de la linea, mientras, el primer jugador va
al extremo de la linea. Cuando los objetos llegan a él empieza a pasarlos de nuevo a los jugadores en sentido contrario,
hasta llegar al extremo por donde se empezé. El primer equipo en llegar al extremo por donde empezo6 es el que gana.

68.-REBOTES

Cada equipo requiere una pelota de tenis con la que corre hacia el extremo opuesto del salon, haciéndola botar por lo
menos cuatro veces de ida y cuatro veces de vuelta. Variacién. Correr hacia el extremo opuesto del salén y regresar,
antes de que la pelota haya botado seis veces.

69.- REVUELTA

Al frente de cada equipo se coloca un saco que contiene los mismos articulos para cada equipo. A cada jugador se le
permite que tome un articulo y en seguida va a tentar su articulo, sin mirar. El primer equipo en reconocer todos sus
articulos es el que gana.

70.-RODAR UN PLATO

A un extremo del salén los equipos se forman en filas y del lado opuesto, frente a cada una. se traza con tiza sobre el
piso un circulo, distante del muro por lo menos 50 cms; atras de cada circulo se para un miembro del equipo. El monitor
de equipo provisto de un plato de aluminio hace que éste se deslize boca abajo sobre el piso hasta ir a quedar dentro del
circulo. El jugador que esta detrds de éste regresa el plato cada vez hasta que él lo lanza y logra meterlo dentro del
circulo; entonces lo recoge y va a ocupar el lugar del lanzador y asi sucesivamente hasta que todos los miembros del
equipo han tenido una oportunidad

71.-SABANDIJA

Los equipos se forman en filas por estaturas, con los mas pequefios al frente y teniendo a su monitor enfrente a una
situacion entre metro y metro y medio. EI monitor lanza horizontalmente un palo al jugador que tiene en frente, quien se



lo devuelve poniéndose inmediatamente a gatas, encogido lo mas que le sea posible para esquivar los bordones que
puedan caerse. El monitor lanza el proyectil a cada jugador, por turno, quien se lo devuelve y se pone a gatas,
esperando que los jugadores que lo siguen sean buenos atrapadores. El Gltimo jugador tiene que atrapar el proyectil dos
veces, Yy luego el resto del equipo se va poniendo de pie, uno por uno, para atrapar el proyectil. El primer equipo que
termina es la que gana. La operacion debe repetirse cada vez que el monitor o el atrapador deja caer el proyectil, o
permitan que parte de éste toque el piso.

72.-SALTAR AL BURRO

Se traza una linea sobre el piso y uno de los jugadores se coloca en ella, doblado hacia adelante, para que los demas
salten sobre él. Una nueva marca se traza donde ha caido el que ha dado el salto mas corto y el que esta agachado se
mueve hasta ella; los demas vuelven a saltar sobre él, marcando de nuevo el lugar del salto mas corto, y ahi se mueve el
que esta agachado. Ahora todos dan un paso y saltan y asi continda el juego.

73.-SALTO DEL LATIGO

Se coloca un sombrero frente a cada equipo a una distancia conveniente. Cada jugador por turno corre hacia el

sombrero, se lo coloca sobre la cabeza y ejecuta sin que se le caiga el sombrero seis saltos del latigo, antes de regresar

a dar la salida al siguiente jugador. Si el sombrero se cae, el jugador debe repetir sus seis saltos.
El salto del latigo es igual al salto a horcajadas con las manos levantadas lateralmente.

74.-SALTOS PROGRESIVOS

El monitor de equipo se coloca con las puntas de los pies en la linea de partida y salta con los pies juntos. El nimero 2
se coloca con las puntas de los pies en la marca de los talones del monitor de equipo y salta en la misma forma que el
anterior. Los que vienen detrds todos saltan teniendo por linea la marca de los talones del anterior. El equipo que
alcance la mayor distancia desde la linea de partida es la que gana.

75.-SERPIENTE

Un jugador de cada equipo se coloca a cierta distancia de su equipo con los pies separados. El primer jugador de cada
equipo corre por entre sus piernas y regresa a su equipo, donde el segundo jugador le toma por la cintura y ambos
corren por entre sus piernas, continuando asi hasta que todo el equipo corre, agarrados unos de la cintura de los otros.
El jugador que forma al arco se une al resto de su equipo al pasar por entre sus piernas el Ultimo.

76.-SILLA SOBRE SILLA

En frente de cada equipo. y a alguna distancia de éstas, se colocan dos sillas juntas. A una sefial convenida el n° 1 de
cada equipo corre hasta las sillas; pone patas arriba la de la izquierda y la coloca sobre la otra. El n° 2 vuelve a
colocarlas en su lugar; el n° 3 procede como el n® 1y el 4 como el 2 y asi sucesivamente.

77.-SOPA

Los nimeros 1 de cada equipo, se proveen de un plato de aluminio y una pelota de tenis. A una distancia de 10 mts,
mas 0 menos, se coloca una cuerda a 60 cms sobre el piso; cada jugador llevando la pelota sobre el plato en su viaje de
ida debera pasar sobre la cuerda o en el de regreso segin sea el viaje en el cual se le haya dicho. El jugador que ha
tenido éxito pasara el plato y la pelota al siguiente de su equipo.

78.-TAMBALEO

Cada uno de los equipos recibe un bastén de un metro de longitud. Cada jugador, por turno, corre hasta un lugar
determinado donde hace descansar el bastén sobre el suelo, en una de sus puntas y, colocando su frente sobre la otra
punta, da seis vueltas alrededor del bastén, regresando a su equipo para dar la salida al siguiente jugador.

79.-TANQUES

Cada equipo se agrupa en el menor espacio que le sea posible. atAndose una cuerda a su alrededor bien apretada. Asi,
atados todos, corren alrededor de una pista. El primer equipo que llega a la meta es el que gana.

80.-TIRO DE CANICAS

A cada jugador del equipo se le da una canica. En el extremo opuesto del cuarto se coloca una pequefia caja de cartén
para cada equipo, e inmediatamente delante de cada caja una silla. El objeto del juego es que cada jugador corra hasta
la silla, se suba en ella, se ponga en posicién de "alerta", extienda la mano y deje caer la canica en la caja; si no acierta,
recoge la canica y ensaya de nuevo. Inmediatamente que logra echar la canica dentro de la caja, corre hacia su equipo y



toca al siguiente jugador, quien procede de igual manera. El primer equipo que logra introducir todas las canicas en su
caja, es la que gana. Con objeto de evitar que las canicas reboten, se aconseja doblar un poco los fondos de las cajas.

81.-TORO VENDADO

El n° 1 de cada equipo corre arrastrando consigo a un compafiero que con los ojos vendados se encuentra al extremo de
una cuerda de tres metros de largo. El n° 2 tira del n° 3, el 3 del 4 y asi sucesivamente.

82.-TRIFULCA DE QUILLA

En cada equipo se forman parejas de acuerdo con la estatura de sus componentes. Cada pareja se sienta uno enfrente
del otro y sobre los pies de su compafiero, uno con las rodillas juntas y el otro separadas, las manos sobre los hombros
del comparfiero. La pareja avanza por medio de un movimiento de balanceo hacia atrds y adelante, encogiendo y
estirando las piernas. La meta hacia la cual avanzan las parejas no deberd estar muy lejos: es suficiente un punto a
cuatro metros de distancia, alrededor del cual se dé vuelta para regresar

83.-TRIPIE

Los equipos se dividen en parejas, cada una de las cuales tiene las piernas interiores de sus componentes atadas en el
tobillo y en la rodilla. Cada pareja corre hasta un punto determinado y regresa, dando lugar a que la segunda pareja a su
vez haga lo mismo. El equipo que termina primero es el que gana.

84.-VARIEDAD

Es éste un juego ordinario de relevos, pero el primero de los jugadores salta, el segundo se arrastra, el tercero camina
hacia atras, el cuarto rueda. etc. El equipo que primero termina es el que gana.

85.-VESTIRSE Y DESVESTIRSE

A cada equipo se le proporciona un saco y un sombrero. El primer jugador de cada equipo corre hasta un punto
determinado y regresa; mientras lo hace, trata de ponerse el sombrero y el saco y abotonado todos los botones de éste.
Cuando lo logra regresa con su equipo. se quita el sombrero y el saco pasandolos al siguiente. y asi sucesivamente. Las
prendas no deberan comenzar a quitarse sino hasta que el jugador esta de hecho nuevamente con su equipo.

& PRUEBAS TECNICAS
1.-CIENCIA JUGADOR

Los equipos se forman en circulo. Cualquier jugador del primer equipo, pregunta a cualquiera del segundo, algo sobre
una de las pruebas jugadas que haya sido pasada recientemente; si el interrogado no puede responder, el interrogador
debe contestarla, y si lo hace bien se anota un punto; si el interrogado contesta bien, él es quien se anota el punto.
Después, el segundo equipo pregunta al tercero y asi sucesivamente. Ningun jugador puede preguntar o ser preguntado
dos veces, sin que todos los demas hayan sido preguntados antes. El hacer dos veces la misma pregunta amerita la
pérdida de un punto. El equipo con rnayor nimero de puntos es el que gana.

2.-RESPUESTA

Se prepara una lista de unas 30 preguntas, arreglandolas de tal manera que soluciones sean alo mas de dos o tres
palabras o una fecha, cifra, dibujo o retrato. Se prepara un grupo de tarjetas de unos 2 1/2 por cinco centimetros, en
que vayan escritas o dibujadas las respuestas. Deberan incluirse unas cuantas tarjetas extra que contengan respuestas
posibles a algunas de las preguntas, pero incorrectas. En un extremo del salén se esparcen las tarjetas sobre el piso,
colocando los equipos numeradas y en formacion de relevos al otro extremo. El juez hace una pregunta y menciona un
namero, digamos 2 los nimeros 2 de cada Equipo corren (hacia adelante o hacia atras, seguin se haya convenido),
hasta donde se encuentran las tarjetas. El que recoge la respuesta correcta, la lleva a su monitor, quien la conserva
hasta el fin del juego, el cual continla mencionandose por turnos distintos niameros, pero en la misma secuencia. El
equipo que tenga el mayor nimero de tarjetas es la que gana.

£ CABALLERIA
1.- AVANCE DE NUDOS
Los jugadores se disponen como para relevos. Enfrente de cada equipo se coloca un montdén ¢k tarjetas describiendo

situaciones en que hay que usar nudos. El n° 1 toma una tarjeta, decide cual es el nudo apropiado, lo ejecuta y una vez
que el monitor lo ha aprobado procede a dar la salida al n° 2.



2.-HACER NUDOS CON TIEMPO

Los jugadores se disponen en linea desplegada. el monitor con el reloj en la mano, anuncia: "En 10 segundos hacer el
nudo de rizo (p.e.)", "ya". Tan pronto como el nudo ha sido ejecutado se deja caer la cuerda al suelo; a la voz "tiempo" la
ejecucion de los nudos cesa y aquellos que lograron hacer un nudo levantan sus cuerdas y avanzan un paso; los que no
pudieron lograrlo se quedan en sus puestos. EI monitor dice en seguida "en 9 segundos”, "ya". Se sigue el mismo
procedimiento anterior y a la voz "tiempo", los que han fallado permanecen en su lugar y los que han tenido éxito
recogen sus cuerdas y avanzan un paso mas. La linea mas avanzada va disminuyendo y el juego termina cuando se dan
de 2 a 4 segundos, para hacer un nudo, dependiendo el tiempo de la clase de nudo que se pida, y cuando nadie logra
hacerlo. Una buena caracteristica de este juego es que todos permanecen dentro de la competencia durante todo el
juego. Puede suceder que un muchacho que falla al principio y no puede avanzar en las primeras etapas mas tarde
recupere su agilidad y alcance a los que van delante, antes de que el juego termine.

3.-BARCO A PIQUE

El barco se hunde, digamos en dos minutos. Los equipos se forman en fila. La linea de "tierra" se marca a unos ocho
metros frente a cada equipo. El primer jugador ata un nudo de ballestrinque a su alrededor para que tiren de él y lo
conduzcan a la playa. El equipo que logra rescatar el mayor nimero de tripulantes es el que gana. El monitor cada diez
segundos debera anunciar que el tiempo pasa.

4.-BEISBOL DE NUDOS

Carreras en redondo, sin cachiporra ni pelota. El lanzador y el bateador tienen consigo cuerdas. El lanzador dice el
nombre de un nudo y lanza la cuerda a cualquiera de los jardineros. Si el bateador llega a la primera base con el nudo
correcto ahi se queda. Si el jardinero, con su cuerda anudada correctamente llega a la base primero, el bateador queda
fuera del juego. Si el bateador no puede hacer su nudo, sale del juego. Si el jardinero no puede hacer el suyo, se anota
una carrera para los que estan al "bat", sin importar qué otra cosa suceda. Un nudo correctamente hecho puede hacer
que salga del juego un jugador que se encuentre en la segunda o tercera base, lo mismo que en el juego denominado
carreras, si asi lo desean los jardineros. Los jardineros deberan tener la cuerda por turno y no dejarsela exclusivamente
a aquel que hace mejor los nudos.

5.-CABALLERIA CALIENTE

Otra competencia. El escenario puede arreglarse al gusto. Una forma es la siguiente: Un Jugador se coloca entre dos
palos sostenidos verticalmente a 60 centimetros uno del otro. Al pie de cada palo se coloca una cuerda de conveniente
longitud, cuidadosamente enroscada. A la sefial convenida el jugador ata el nudo de as de guia a uno de los bordones,
el de ballestrinque al otro, junta las dos cuerdas con una vuelta de escota y las acorta con el de pescador.

6.-CAOS

Un jugador deberd ser capaz de atar nudos en condiciones turbulentas. La forma de practicar esto es sefalar un
muchacho de cada equipo. que ate un nudo de arnés de hombre, mientras d resto de los jugadores, en voz alta le hace
indicaciones falsas o verdaderas de como hacerlo.

7.-CARRERA DE NUDOS

Los equipos se forman en linea, de 6 en 6; a los nimeros 1, 2, 3 y 4 se les dan unos pedazos de cuerda; el sexto
jugador se coloca de pie, ¢ frente a su equipo y hacia el centro. El n® 1 ata el extremo de su cuerda alrededor de su
cuerpo con el nudo de as de guia; el n° 2 ata la suya al extremo de la cuerda del anterior, con el nudo de rizo; el n® 3 ata
la suya al otro extremo de la del n° 2, con el nudo de vuelta de escota: el n® 4 ata la suya al extremo de la del n° 3, con el
nudo de pescador: el n° 5 ata el otro extremo de la del n° 4 a una de sus piernas, con el nudo de ballestrinque; el n® 6
hace un nudo de margarita en el centro.

8.-EUSTAQUIO BUENVISTA

En uno de los extremos del local se coloca una barra de cualquier clase (pueden servir perfectamente palos sostenidos
horizontalmente por monitores). Detras de ella se coloca una silla por cada equipo y sobre éstas determinado nimero de
articulos: bellotas, nueces, corchos, etc., y una cuerda para cada equipo. Los jugadores se agrupan por pares. Eustaquio
Buenavista y El Palomo. A la sefial convenida Buenavista hace un nudo de as de guia simple a la cintura de El Palomo,
brinca sobre su espalda y éste le lleva hasta la barra de amarre, fuera del meson, donde lo ata con el nudo del fugitivo,
pasa por debajo de la barra. toma un articulo de la silla y. esto es lo importante, si El Palomo esta todavia ahi, vuelve a
subirse sobre su espalda y montado en él regresa al punto de partida. Pero EI Palomo es nervioso y trata de libertarse,
procurando deshacer el nudo alrededor de su cintura (por su honor debe tratar de hacerlo). Si Buenavista no ha hecho
bien su nudo, y Palomo logra libertarse, debera perseguirlo hasta el punto de partida y repetir el proceso antes de que la
segunda pareja pueda ejecutar la operacion.



9.-FIN DEL MUNDO

Este juego es una especie de rodeo. El n° 1 se coloca dentro de un circulo a un metro de distancia. El monitor. dice:
amarrar un nudo en el tobillo del muchacho a su... !derecha! La pausa sirve para crear confusion dando por resultado el
consiguiente alboroto.

10.-LA CUERDA DE JUAN

La cuerda de Juan se retira de un lado a otro del cuarto y a cada muchacho se le dan dos pedazos de cuerda, de unos
60 centimetros de largo. Los jugadores se forman en linea frente a la cuerda de Juan y después de anudar los pedazos
de cuerda a la cuerda de Juan, con el nudo de ballestrinque, proceden a hacer otros nudos que se les sefialen. Este
juego es uno de los mejores medios de ensefiar practicamente a hacer nudos, siendo ademas muy popular entre los
muchachos. Por este sistema pueden aprender a hacer nudos con los ojos vendados, siendo también Util en varias
clases de carreras.

11.-NUDO T.T

Los jugadores se forman en circulo. Uno hace un nudo con un pedazo de cuerda y lo deja caer a los pies de un jugador
de otro equipo, quien debera decir correctamente qué nudo es y si estd bien hecho, todo en el tiempo que tarde el que
ejecuto el nudo en correr alrededor del circulo. El que gana, ejecuta el siguiente nudo y asi continda el juego.

12.-NUDOS DE AMBULANCIA

Los monitores de equipo se colocan uno frente a otro. El coordinador dice: "n°® 1, haga el "nudo de la abuelita alrededor
de su brazo izquierdo". ("n° 2, haga una vuelta de braza alrededor de su fémur derecho”, y asi sucesivamente. Sera de
utilidad repasar primeros auxilios

13.-NUDOS EN LA OSCURIDAD

A 10 metros, enfrente de cada equipo, se colocan unas cuerdas y, a obscuras, cada miembro del equipo, por turno,
debera tomar una de ellas, hacer el nudo que previamente se le haya sefialado y llevarlo para su aprobacién a su
monitor. Es necesario fijar un limite de tiempo.

14.-NUDOS INVISIBLES

El monitor procede con sefias y sin cuerda a hacer que ata diversos nudos. Los equipos tendran que adivinar cudl es el
nudo que ha hecho (Una advertencia a los monitores: Tienen que practicar).

15.-NUDOS POR LA NOCHE

Se distribuyen varios pedazos de cuerda en el local y luego se apagan las luces. Una vez hecho esto se hace entrar a
los jugadores en el local y el equipo que logra encontrar el mayor niUmero de cuerdas y ata la mejor variedad de nudos
es la que gana. De antemano se fijara un limite de tiempo y no se encenderan las luces sino hasta que el tiempo
sefialado haya transcurrido.

16.-NUDOS POR PARES

Los jugadores se forman por parejas llevando cada uno de ellos un pedazo de cuerda y colocando una de sus manos a
la espalda. De este modo las parejas tratan de anudar sus cuerdas con el nudo que deseen. La primera pareja que haya
hecho correctamente un nudo es la que gana. Este juego puede variarse acomodandolo a diferentes nudos.

17.-PRISIONERO FUGADO

A cada equipo se le da una variedad de cuerdas, diferentes en grueso; algunas piezas de tela,... Cada equipo debe unir
todas estas cosas por medio de los nudos mas apropiados, de tal manera que el prisionero pueda fugarse
descendiendo, desde una ventana, por medio de la cuerda asi formada. Si el descenso puede realmente ejecutarse,
mejor, pero un monitor debera examinar antes los nudos con todo cuidado.

18.-RIZOS

Los monitores de equipo actuardn como jueces en esta competencia, cambiando para ello de equipo. Los equipos se
forman en filas. Al primer Jugador de cada una se le da una cuerda suficientemente larga para formar con ella un aro por
el cual pueda pasar. A la voz "ya" junta las dos puntas de la cuerda con un nudo de rizo y pasa por el aro asi formado.
En seguida muestra el nudo de rizo al monitor de equipo antes de desatarlo y pasar la cuerda al siguiente jugador y asi
sucesivamente a todos los miembros del equipo. Si el monitor declara que no es nudo de rizo, el nudo tiene que volver a
hacerse y repetir toda la operacion.



& BRUJULA Y CROQUIS PANORAMICOS
1.-¢ HACIA DONDE VAS?

A cada equipo se le da un mapa o plano y un punto de partida. En seguida se le menciona una serie de direcciones de
la brijula y sus distancias, mismas que se supone debera recorrer por aire, mar, ferrocarrii o camino. Partiendo del
aeropuerto hay que caminar 100 kms al este; 200 kms al estesureste; 100 kms al sur; 100 kms al oeste suroeste y asi
sucesivamente. El objeto del juego es ver si llegan al lugar sefalado.

2.-¢ QUE DIRECCION, SENOR?

Se colocan de cualquier manera y se le hacen las siguientes preguntas: usted esta parado frene al correo; ¢en qué
direccion queda la estacion? Usted esta parado frente a la pasteleria del sefior Buenavista: ¢en qué direccion esta el
Palacio Municipal? Se otorgan puntos a los equipos por las contestaciones correctas.

3.- BRUJULA CON TACHUELAS

A cada equipo se le dan 6 metros de cordon, 5 tachuelas y una brdjula, con instrucciones como las siguientes: "Colocad
una tachuela en el piso de tal manera que detenga firmemente una de las puntas del cordon. En seguida extended un
metro de cordén a un angulo de 270°. Al final del metro colocad una segunda tachuela. Desde ésta extended 2.50
metros a 45°, poniendo una tachuela al final. Colocad 60 centimetros de cordén a 300°on otra tachuela al final. Desde
esta cuarta tachuela extended los 190 centimetros restantes de corddon a 160° poniendo ahi una tachuela mas". Gana el
equipo que haga menos tiempo, que lo logre con mas precisién. y que haya calculado las medidas del cordén con mas
habilidad. Los dngulos pueden comprobarse por medio de un transportador.

4.-BUSCAPIES

Un mapa de la ciudad en gran escala se coloca sobre un pizarrén, o colgando de la pared. Sobre él se arrojan flechas
que puedan clavarse y el monitor dice cosas como éstas: "Se incendia una casa; ¢cudl es el nimero de teléfono de los
bomberos?; ¢dénde se encuentra d teléfono méas cercano?". "Ha ocurrido un accidente automovilistico. Usted esta ahi
¢, Qué debe hacer? ¢Cual es el nimero de teléfono del hospital mas cercano, cual el nimero de teléfono de la estacién
de policia?"

5.- BUSQUEDA DE SIGNOS

En los periédicos se encuentra una gran variedad de signos convencionales. Una linea gruesa indica un ferrocarril; una
cruz indica una iglesia sin torre; una 1 una oficina de telégrafos y un nimero el kilometraje. Cada equipo toma de un
montén de periédicos puesto ahi para el objeto y al cabo de diez minutos se ve quién ha logrado reunir la lista méas larga
de signos convencionales recortadores del periédico.

6.-GRANDES ESPERANZAS

El monitor da a cada equipo referencias sobre un punto alto, de preferencia desconocido. Los equipos después de
localizarlo en el mapa escriben lo que ellas esperan poder ver desde ese punto, ya sea en determinado sector o en todas
direcciones. Es facil hacer un esquema y vale la pena intentarlo. Los equipos van después por turno al mapa y con la
ayuda de un compas localizan todos los detalles que puedan ver sin moverse del lugar. Mojoneras, corrientes de agua,
diferentes tipos de bosques, pueblos, villorrios y puentes. Cuando los equipos logran familiarizarse con este trabajo se
les pueden otorgar bastantes puntos; pero para principiar no deberan tener idea de lo que han de encontrar.

7.-HISTORIA DE NUESTRA ISLA

A cada equipo se le entrega un pedazo grande de cartén blanco en el cual se ha dibujado el contorno de una isla
imaginaria mostrando el norte. Los mapas por supuesto deberan ser idénticos. Se concede una o dos semanas para
llenar los detalles tales como: escala, nombre de la isla, topografia de la misma, pueblos, etc., y escribir una historia
basada en el mapa de conjunto. Esta historia sera leida por el monitor en la reunién general y se otorgaran puntos por el
mejor mapa e historia. Debera ponerse especial empefio en que cada uno de los muchachos del equipo tenga parte en
el trazo del mapa y la relacién de la historia.

8.-HUEVOS REVUELTOS

Los jugadores se dispersan por el cuarto moviéndose lentamente cada uno de sus miembros. De pronto se da la sefial
de alto y todos deberan quedar de frente al monitor, quien les preguntara en qué direccion de la brgjula se encuentra
cada uno con respecto al otro; por ejemplo: Guillermo en qué direccion esta con respecto a Jaime. Jaime en qué
direccién esta con respecto a Guillermo, etc.



9.-MAPA MAESTRO

El mapa maestro, que debera ser lo mas sencillo posible. queda a cargo del coordinador en un extremo del salén donde
no pueda ser visto por los equipos desde sus rincones. Los equipos con sus monitores se colocan cada una en su
rincon. Cada monitor va provisto de lapiz y un pedazo de papel cuadriculado tieso. A la voz "ya" cada monitor indica a
uno de los miembros de su equipo (pero sin sefialarlo) sobre qué cuadro desea informes. El jugador corre al mapa
maestro y lo examina. Se le pueden hacer preguntas al monitor con lo cual se facilita que un recluta principiante aprenda
a leer mapas. Cuando el jugador esta seguro de que ha memorizado lo que hay en el cuadro que se le sefald, regresa
con su monitor y de nuevo "sin sefialar" informa sobre lo que el cuadro debe contener y vuelve a su lugar. EI monitor
dibuja en su cuadricula los informes recibidos y entonces el siguiente jugador va con su monitor a recibir 6rdenes y asi
sucesivamente. Este juego puede practicarse sobre la base de lineas (en general la mejor manera de observar un
programa) o hasta que el mapa ha quedado completo. El equipo que ha logrado el mayor nimero de cuadros correctos
es la que gana.

10.-MODELQOS DE MAPA

Con una semana de anticipacion se advierte a cada equipo que debe traer a la siguiente reunidn articulos tales como
éstos: un cubo a medio llenar con cal o con lodo; un cuadrado de papel periédico de 30 centimetros por lado; un tubo de
pintura azul;, seis cajas vacias de fosforos, unas tijeras; un pufiado de ramas; un compas, una escala y otros
instrumentos de geometria que posean asi como también articulos de facil adquisicion y que desee agregar. No se les
dara razén alguna de por qué se les pide que lleven esos objetos. A cada Equipo se le da un mapa topogréafico a escala
y un papel cuadriculado Una vez recibidos éstos, cada equipo dibuja el mapa cuadriculado pasandolo a otra escala y
reproduce en él a escala un modelo del area, de 30 por 30 centimetros. El mapa deberd evitar las poblaciones y ser tan
variado como sea posible, de tal manera que incluya arroyos, caminos, cerros, arboles, iglesias, etc.

11.-NORTE, SUR, ESTE U OESTE

Los jugadores pueden colocarse en cualquier lugar del cuarto. EI monitor sefiala el norte, el sur, el este y el oeste en el
cuarto, y luego menciona una direccion de la brdjula. Todos dan un salto y se colocan de frente a la direccidn indicada.
Los que yerran quedan excluidos

12.-PALOS DE BRUJULA

El monitor menciona una direccién de la brdjula y todos los jugadores colocan un palo en el suelo en la direccién
sefialada, repitiéndolo para todos los puntos de la rosa de los vientos.

13.-PUNTOS RELATIVOS

Los equipos se forman como para una carrera ordinaria de relevos, colocando a cierta distancia frente a ellas un mapa,
con una tarjeta en la que estan claramente marcados los nombres de cierto nimero de ciudades, escritas en columnas,
por ejemplo: - México-La Habana - Caracas-Bogota - Lima-Buenos Aires y asi sucesivamente. Por turno cada
muchacho corre al mapa y escribe entre cada dos nombres la direccién de la brijula a la cual se encuentra uno del otro.

14.-SIMBOLOS

Hagase una coleccion de cuadros de todo lo que contiene un mapa a escala de una pulgada con sus signos
convencionales tales como fotografias, tarjetas postales recortes de periédicos, de iglesias, ranchos, villorrios, puentes,
ferrocarriles, bosques, rios, oficinas postales, etc., etc. Péguese en un cartén y mléquese en el local sobre el piso o
sobre una mesa grande. Distriblyanse lapices y papel entre los jugadores pidiendo a cada uno de ellos que dibuje un
mapa utilizando los signos convencionales para cada uno de los cuadros exhibidos, uniéndolos entre si r medio de
caminos, ferrocarriles, rios, etc., como se indica. Deberan dibujar lo mas que sea posible a escala. El dibujo podra ser
sencillo o complicado, de acuerdo con la practica que tenga los jugadores en esta materia, pudiendo dibujarse una gran
variedad de mapas.

15.-VUELO NOCTURNO

Obténgase una hoja grande de papel suave; por ejemplo, papel de China y con una solucién de pélvora de color trace
en él una ruta con diferentes direcciones de la brdjula. Cambiese la direccion cada 7 6 10 centimetros. Cuando se haya
secado cuélguese la hoja y enciéndanse las luces. Explicad a los presentes que ellos veran un aeroplano moviéndose en
el cielo con una luz roja en la cola y deberan decir la direccién en la cual vuela. El norte serd la parte de arriba de la hoja.
Apliquese un fésforo encendido al principio de la ruta, la que se ird encendiendo conforme se vaya quemando la pélvora.
Los equipos deberan tener una pequefia lampara que les permita escribir las diferentes direcciones en que se mueve el
aeroplano. Un miembro del equipo sera el que escriba lo que sus compafieros en voz baja le vayan indicando



##5 SENALIZACION
1.- BUSQUEDA

Los equipos se forman en linea dando frente al monitor, quien transmite el nombre de un articulo que se encuentra en el
Local. El primer equipo que presente el articulo gana. Variaciéon. Se da una orden por medio de sefales y el primero en
obedecerla es el que gana.

2.- EN PELIGRO

Todos conocemos casos de héroes que han caido en una trampa y que por medio de mensajes de Morse han logrado
ser rescatados. ¢Habéis pensado cémo han podido estos héroes dar a conocer los puntos y las rayas del mensaje?
Pedid a vuestra equipo que os describa la peor situacion que pueda imaginar. Cuando ésta haya sido descrita pedidle
que delinee o que idee un método con el cual enviar un mensaje Morse a los rescatadores. He aqui unas ideas que
pueden orientarlos con respecto a lo que se desea: 1. Enviad un mensaje Morse bajando y subiendo la cortina de una
ventana. 2. Mandad un mensaje Morse utilizando una mano. B punto se significard poniendo un dedo hacia arriba y
para la raya hacia abajo. El final de una letra cerrando el pufio y el final de una palabra cerrando dos veces el pufio. 3.
En la oscuridad proyectad una carrera de relevos. Los jugadores del equipo se toman de las manos y pasan de uno a
otro un mensaje apretandose las manos. Un apretdn corto significa "punto”, un apreton largo,"raya". Véase si el mensaje
enviado es el mismo que llegé al Gltimo de la fila.

3.-SENAL DE AVANCE

Los jugadores se forman en linea recta. EI monitor menciona una letra, hace una pausa y luego dice "ya"
Inmediatamente cada jugador trasmite la letra. Cualquiera que dude o transmita equivocadamente la letra. da un paso al
frente. Se continla en esa forma por algun tiempo. Al final el jugador que se encuentra mas cercano a la linea de partida
es el que gana.

4.-SENALES A LA HORA DEL CREPUSCULO

El monitor hace girar un plato al mismo tiempo que dice el nombre de un jugador y en seguida una letra del alfabeto.
Este jugador dara el equivalente de la letra mencionada en Morse antes de atrapar el plato. El no dar la respuesta
correcta, o atrapar el plato antes de que caiga, cuenta un punto malo para el equipo. Variacién. Usar semaforo en vez
de Morse, haciendo las sefiales Jugador con los brazos.

5.-SENALES CON CINTA

A cada monitor de equipo se le proporciona un pedazo de cinta, tan largo como el cuarto en que se juega. Se les
advierte que deberan enviar un mensaje de un extremo al otro del cuarto por medio de la cinta y en la oscuridad (un tiron
de la cinta, de un jugador a otro sostenido, significa raya; un tirén corto, punto).

6.-TARJETAS DE SENALES

Proveeos de un buen nimero de pequefias tarjetas (marcando cada una de ellas en la parte superior y con una letra del
alfabeto Morse escrita a un lado). Completad varios alfabetos. Colocad las cartas que los contienen boca abajo. El
monitor, cuando reline a su equipo, voltea una tarjeta y el primer Jugador que dice correctamente su nombre la toma. El
jugador con el mayor namero de tarjetas al final es el que gana. Se obtiene mejor resultado jugandolo cada monitor con
su equipo. Pueden ser jugados como competencia entre equipos con jugadores representantes seleccionados.

7.-TOCAR LO SENALADO

Los equipos se forman en filas con sus componentes numerados. El monitor hace la sefial de una letra y menciona un
namero. El primero que tenga el nUmero mencionado que logre tocar un objeto que esté dentro del cuarto y que principie
con la letra que se ha formado, gana un punto para su equipo. Los objetos que vayan siendo seleccionados no podran
ser usados dos veces. Jamas se mencione el nimero antes de haber formado la letra, pues en ese caso solamente los
jugadores a quienes corresponda el nimero pondran atencién a la letra.

8.-TORRE DE SENALES

Este juego puede ser programado para un equipo de cualquier nimero de jugadores; pero todas los equipos que
compiten deben tener el mismo nimero de componentes. Para un equipo de ocho jugadores, a la voz "ya" 3 jugadores
se toman de los hombros y forman la base de la torre; los siguientes 3 se suben sobre los hombros de los anteriores. El
n® 7 toma al 8 sobre sus hombros y sube a lo mas alto de la torre. Al n° 8 se le entrega un par de banderas de semaforo
y procede a hacer las sefales correspondientes a un mensaje que se le ha entregado al n® 7 y que va leyendo para que
el 8 lo trasmita.



z# PRIMEROS AUXILIOS
1.-DESACUERDOS ENTRE MEDICOS

Los equipos se colocan en un extremo del cuarto en formacién de relevos. En el otro extremo se colocan en fila tarjetas
con lo escrito hacia arriba, conteniendo cada una la descripcion de un accidente o caso de primeros auxilios. A cada
jugador se le da un montén de tarjetas en las que van escritos diferentes tratamientos, uno en cada una. Cada jugador
deberd conservar en secreto el remedio que le corresponde. Debera haber tantos montones de tarjetas de tratamiento
como equipos tomen parte en el juego y cada montén debera tener un nimero o una letra que lo distinga de los otros.
Los equipos, por relevos, corren al "hospital* y cada Jugador coloca su tarjeta de "tratamiento”, con la cara hacia arriba,
frente a la tarjeta que él crea que corresponde. Terminado el juego, se leen los casos y sus tratamientos, otorgando
puntos a los equipos que hayan acertado con el tratamiento adecuado. También se otorgan puntos por la rapidez en la
carrera, pero cuidando que éstos no sobrepasen a los puntos de tratamiento correcto.

2.-ELECTROCUCION

Una cuerda colocada sobre el suelo representa un cable de alta tensién. Un jugador de cada equipo al principiar el juego
esta colocado debajo de la cuerda. Estos deben ser rescatados del contacto por los demés. Cuando a juicio del monitor
algun otro muchacho por descuido ha sido también electrocutado, debera reunirse con los jugadores inconscientes que
estan bajo la cuerda, y también ser rescatado. El primer equipo que logra regresar completa. después de haber salvado
a sus componentes, es la que gana. Puede adicionarse este juego volviendo a la vida a la primera victima.

3.- PASARLO A OTRO

Cada equipo piensa en un accidente que pudo pasar en el campo. Lo escribe y lo pasa al siguiente equipo. A su debido
tiempo demuestran como deberan actuar.

4.-TOCAR ARTERIAS Y HUESOS

Se forman los jugadores en circulo con el monitor. Tan pronto como se menciona un hueso o una arteria, los jugadores
deben tocarse ellos mismos el lugar donde se encuentre. El monitor puede hacerlo ocasionalmente dificil, tocandose él
un lugar distinto, como por ejemplo: menciona el nimero y se toca el fémur.

5.- VENDAJE EN LA OSCURIDAD

Los muchachos se forman por parejas. Se apagan las luces y cada uno debe vendar a su comparfiero de acuerdo con las
instrucciones que haya recibido. Solamente se permite hablar en secreto.

&&= CAMPISMO
1.-EMPACANDO TIENDAS

Cada equipo lleva una tienda en su saco. Cuando se juega al aire libre la competencia puede incluir parar las tiendas.
Jugando en el interior del salon, la tienda se saca del costal, se extiende totalmente y se cuelga de algo hasta el final de
la reunién. Entonces los equipos deberan doblar y empacar correctamente la tienda. La correccion y la precisién son
mas importantes que la velocidad.

2.-EMPAQUE DE EQUIPO

En frente de cada equipo se coloca una mochila y un montén de cosas Utiles para un campamento de fin de semana,
que deberan empacarse en la mochila. La preparaciéon de las cosas que deberan utilizarse y formar el montén se deja a
la eleccién de la equipo como un punto mas de prueba. A la voz de "ya" el equipo empaca los Utiles. Debera notarse la
forma en que se organice el trabajo, la posicion en que se empacan los diferentes Utiles y el aspecto final de la mochila.
Es mejor tener dos mochilas y montones de Utiles para cada equipo.

3.- EQUIPO DE CAMPAMENTO

Recértense de los catalogos especializados paginas que tengan ilustraciones de tiendas, sacos de dormir, utensilios de
cocina, etc. y coldquense en un extremo del local de manera que todos puedan verlos. Los monitores de equipo dicen
entonces a los jugadores cuanto habrd que gastar en equipo de campamento. Cada equipo visitard una tienda y
elaborara una lista que muestre exactamente como emplearian su dinero, y el costo exacto de cada articulo.

4.- MODELOS DE CAMPAMENTO

A cada equipo se le da un pedazo de cartén de 40 por 25 cm, que representa un terreno para acampar de 40 por 25 m.,
siendo una escala de 1 m : 1 cm. Se pedird a los muchachos que construyan un modelo de campamento de equipo en el



cual puedan acomodarse seis jugadores, utilizando para ello cualquiera de los materiales colocados ex profeso sobre
una mesa Yy cualquier otra cosa de que puedan disponer. Se pedird a los equipos que pongan atencién ante todo a lo
esencial, agregando detalles de acuerdo con el tiempo de que dispongan. En cierta ocasién se concedieron 30 minutos
para este trabajo, al cabo de los cuales fueron presentados varios modelos. Los jueces no fueron demasiado severos al
juzgar las mamparas transparentes de las letrinas, pero en cambio dijeron que su altura debiera ser algo mayor que 1.40
m. Se otorgaron puntos por la distribucién general (una flecha sefialaba la direccion del viento); se calificaron la limpieza
en el trabajo; el ingenio y el trabajo cooperativo (que fue anotado durante el proceso de construccién). Los materiales
proporcionados para este trabajo fueron: una bola de cafiamo; hilos; tizas blancas y de colores; papel aepé rojo para
representar el fuego, etc.; papel blanco y café para las tiendas y las mamparas de las letrinas; raices verdes para los
arboles y muertas para la lefia; pedazos de madera de diferentes tamafios y formas, para postes, etc.; tela adhesiva;
pegamentos; y tijeras. Este juego puede mejorarse ampliando la escala, siempre que sea posible, y concediendo mas
tiempo.

z#5 ESTIMACIONES
1.-GOLF DE ESTIMACIONES

Dividanse a los jugadores por pares y déseles a cada par una cinta de medir y una tarjeta de anotaciones a cada
jugador. El primer jugador selecciona una distancia corta (el largo de un cuadrado. la altura de una silla, el grueso de un
libro, etc.) y reporta su estimacién. El 2° jugador hace entonces su estimacién. Ambos toman medidas. El jugador que se
acerque mas a la cifra correcta se anota un "hoyo" y el que pierde sale del "tee". En el caso eventual de empate, se
anotan "medio hoyo" y el ganador del "hoyo" previo sale de "tee". Juéguense nueve o dieciocho agujeros, como se
guste.

2.- INTERROGACION DE ESTIMACIONES

El Monitor hace a los Jugadores algunas preguntas como éstas: - ¢Cual es el largo de esa mesa? - ¢Qué tan alta es
esa puerta? - ¢Cuantos tabiques hay en esa pared? - ¢Qué tan larga es una cuerda? - ¢Qué tanto ha durado la
reunion?, etc.

3.-PRUEBA DE TIEMPOS

Los equipos se forman en fila. El monitor anuncia que cada jugador por turno dejara su equipo para ir de "excursion" va a
durar, al menos por lo que puede pensar el jugador, 30 segundos. Cuando el jugador piensa que ya ha pasado el tiempo,
regresa a su equipo y sale el segundo jugador. Si hay 6 jugadores en un equipo, deberd emplear ésta 3 minutos para
llevar a cabo la prueba, siendo juzgados de acuerdo con el error cometido.

=5 MISCELANEAS
1.-CONSTELACIONES

A una sefial determinada cada equipo por medio de sillas representa la Osa Mayor. También pueden utilizarse los
propios muchachos para representar las estrellas y representar constelaciones conocidas tales como Orién y otras.

2.-HUELLAS

Un jugador se provee de una lamina grande de cartén de papel y un lapiz, y se coloca en un rincon del cuarto. El jugador
N° 1 coloca su pie sobre la hoja y el otro jugador dibuja el contorno del zapato del N° 1 poniéndole un ndmero. En una
tarjeta aparte pone el nombre del n° 1 y éste se retira. Una vez que se han dibujado los contornos de los pies de todos
los jugadores, éstos se sientan en semicirculo con la hoja enfrente, provisto cada uno de un lapiz, y durante un tiempo
sefialado deberan identificar todas las huellas. El jugador que identifica correctamente el mayor nimero es el que gana.

3.-HUELLAS DE ABUELITO

Se forman los jugadores en linea. Uno de ellos se coloca a veinte pasos de distancia, dandoles la espalda. Los otros
jugadores tratan de acercarsele sin ser vistos mientras estdn en movimiento. El jugador solitario no debera volver la cara
hasta no haber contado para si un nimero entre 20 y 40 a partir de la Ultima vez que volted. Cada uno de los jugadores
que sea visto en movimiento regresa al punto de partida. El primero que logra tocar a "abuelito” gana y toma su lugar.

4.-MENSAJEROS DEL REY

Un jugador de cada equipo es colocado en puestos alrededor de la pista. El director del juego lee un mensaje corto y lo
repite dos o tres veces a los primeros jugadores, quienes tan luego como quieren corren al siguiente puesto y pasan el
mensaje, continuando asi hasta el fin de la pista. Al final, la exactitud sobre los puntos esenciales del mensaje marca
90% y la velocidad 30%. El mejor total es el que gana.



5.- MINIATURAS

Para un equipo de seis. El n° 1 construye un caballete de palitos de fosforo e hilo. El n° 2 talla un "tétem" en un pedazo
de tiza con un alfiler. El n® 3 talla un bote en un pedazo pequefio de madera y con fésforos y papel hace los mastiles y
las velas. El n°® 4 construye cierto nUmero ce animales raros con limpiadores de pipa. El n°® 5 construye un silbato con
dos pedazos de lamina de 10 cm. de largo y 2 cm. de ancho y un garbanzo. El n° 6 fabrica animales raros con corchos,
fésforos y alambre.

6.-PAN Y QUESO

En este juego se pone una buena cubierta de azlUcar sobre una pildora muy pequefa. El "azlcar" consiste en la novedad
de la idea y la facilidad de atraer a la especie humana por su deseo de adquisicién. La pildora depende del ejercicio de la
habilidad ejecutiva de sus muchachos. Ni una ni otra son llevadas a grandes extremos. El asunto es sencillo.

Escena: Una villa pequefia en pleno auge situada en el Mesoriente durante el pindculo de la Fiebre de Oro. El auge ha
pasado. El oro se ha agotado y los que lo buscaban y sus familias han quedado sin medios de vida. Llega Salomén, un
comerciante honesto, y abre su comercio. Inmediatamente reline a los jefes de aquella comunidad regalandoles a cada
uno un billete de 5.00. Al mismo tiempo distribuye dos clases distintas de listas de precios (una que ofrece Utiles en
venta, y la otra de artefactos manufacturados que desea comprar). Les propone que le compren la materia prima para
que, aplicando su ingenio, su habilidad y un poco de industria, ellos y sus familias puedan manufacturar los articulos que
Salomén les comprara a buen precio. Ya en operacidon. la idea se desarrolla de la siguiente manera:

El monitor establece el comercio en un extremo del cuarto de reunién, en un patio o en la azotea, y exhiben las
"materias primas" que ofrecen en \enta. Estas consistirdn en una diversidad de cosas tales como: pedazos de cuerda,
henequén, cafiamo, velas, patatas. chinches, papel cartén, ramas, etiquetas engomadas y todo aquello que puede ser
usado para construir lo que estad incluido en la Lista de Precios Numero Dos. Para simplificar la aritmética de las
transacciones comerciales, tal vez encuentren aconsejable fijar un precio comun para todos estos articulos. Al empezar
a vender ocurre una gran demanda de compradores y la persona que esta detras del mostrador no tiene tiempo para
operaciones complicadas. También es buena idea poner a mano algunas herramientas que puedan alquilarlas, tales
como: tijeras hechas a mano, lapices, tizaes (tizas) de colores, etc. Debe explicarse con claridad a los colonos, que para
la manufactura de los articulos acabados sélo podran utilizarse los materiales y las herramientas suministrados por el
comercio. También habra una tarifa Unica para la renta de las herramientas; por ejemplo: un peso por cada diez minutos.

Los pecios ofrecidos por los articulos manufacturados deberan variar considerablemente. Aumenta la diversion si los
precios no estan en relacién con la habilidad y trabajo requeridos durante el proceso de manufacturas. La lista de
articulos deberd ser amplia y variada, de tal manera que un monitor de equipo inteligente pueda seleccionar los mas
productivos y lograr que el trabajo de su equipo produzca el mayor rendimiento. Esta lista por supuesto debera ser
hecha de acuerdo con el nivel de adiestramiento de lbs jugadores que tomen parte, siendo la meta el incluir algo para
cada muchacho. La cuestion monetaria no debera ser un problema. Pedazos de papel representaran billetes de a $ 1.00;
si son necesarios billetes de mayores denominaciones bastara con escribir nUmeros sobre los pedazos de papel, que
correspondan a la denominacién. La compraventa deberd ser continua durante media hora mas o menos; pero de
cualquier manera, antes de que haya muestras nocivas de cansancio, se cierra la tienda y los monitores de equipo
sumaran lo recaudado, dividiendo el total entre el nimero de jugadores de su equipo y declarando al triunfador. Este
juego es susceptible de variacion, y se adapta a cualesquiera circunstancias.

7.-PIRATA DORMIDO

Al pirata se le vendan los ojos y se le sienta en el centro de un circulo trazado con tiza en el piso (dos metros de radio).
Se clava una navaja (cuchilla) sobre el piso enfrente de él. Un jugador de cada equipo se acerca a la orilla del centro y a
una sefial determinada todos se arrastran para coger la navaja y sacarla del circulo. Si el pirata escucha a alguien que se
acerca, lo sefiala y ese queda fuera del juego. Si es notado cuando ya sale del circulo, colocara de nuevo la navaja
(cuchilla) en su lugar de antes de retirarse. Variacion. "Dofia Guillotina". En esta variacion sobre un tema tradicional, la
victima con los ojos vendados estd hincada sobre una silla, a cuyo respaldo se ha atado la guillotina. Esta consiste de
bordones Jugadores de los cuales cuelga un cubo lleno de agua fria exactamente sobre la cabeza de la victima.
Derecho de ésta, una palangana recogera la sangre.

8.-REVISION EN EL PAIS DE LAS MARAVILLAS

Se escriben tarjetas con los puntos que van a repararse, uno para cada jugador de acuerdo con sus conocimientos y
eficacia. Estos deberan ser tan variados como sea posible, y un poco aplicados, p.e..: Antonio deberd hacer el nudo del
fugitivo en el brazo derecho de Cristébal mientras éste dibujara en el pizarr6n ocho signos convencionales, Jorge,
enviara por medio de sefiales un nensaje a Roberto, mientras Juan aplica un vendaje en la mano de Jorge. El juego
debera practicarse con seriedad, con proposito de llevar al cabo la tarea de revisién, a pesar de las dificultades.



& JUEGOS DE EQUIPOS
1.-AMARRAR A PEDRO

Cada jugador de un equipo tiene minuto y medio para amarrar a uno del equipo contraria. Los que han sido amarrados
tienen dos minutos para desamarrarse. Cada uno que lo logra hacer se apunta 3 puntos, y por cada uno que queda
amarrado se anotan 2 puntos. Los equipos se intercambian. Todas las cuerdas deberan ser de igual longitud y por lo
menos de dos metros.

2.-ARREBATINA

Se colocan en un pequefio circulo sobre el piso, quince o veinte pelotas de caucho de colores, y se mandan los Equipo a
sus rincones. A una sefial todos se lanzan a tomar el mayor nimero de pelotas que les sea posible. Regresan a sus
esquinas y el director del juego anota el nimero obtenido por cada equipo. Los jugadores que no hayan logrado tomar
ninguna pelota salen del juego. Se colocan nuevamente las pelotas en el circulo, exceptuando tres. Los jugadores
remanentes entran a la arrebatifia y se repite el procedimiento hasta que s6lo quedan dos jugadores y una pelota.

3.-ARROJAR LA PELOTA

Se marcan dos lineas, separadas una de otra de 10 a 20 metros. Un jugador de cada equipo se coloca detras de cada
una de las lineas llevando una pelota la cual trata de lanzar a uno de los de su bando colocado detras de la linea
contraria. Cualquier jugador que atrape una pelota, sin importar quién la haya lanzado, cruza la linea contraria y ayuda a
lanzar para los de su bando. Ninguno de los que deben atrapar la pelota puede cruzar su linea. Esta permitido
interceptar, pero no empujar. Una pelota que cae entre la linea. s6lo puede ser recogida por uno de los tiradores. El
equipo que primero logra tener todos sus componentes del otro lado es el que gana.

4.-ATRAPAME

Los equipos se forman en linea en los extremos del saléon. Uno de los equipos da la cara a la pared. Todos los jugadores
del otro equipo se arrastran silenciosamente tratando de tocar al de su nimero del equipo contrario, y regresar a su lugar
sin ser tocados. Nadie puede moverse hasta no ser tocado por su contrario. Se anota un punto por cada jugador que es
atrapado. Los equipos cambian entre si de lugar y el que tenga la mejor cuenta es el que gana

5.-BASE DE PRISIONEROS

Preparacién: Marquense en el cuadro diferentes espacios, de acuerdo con el diagrama y con distancias proporcionales
a las sefialadas; procurense un pedazo de madera o cualquier equivalente como un saco relleno u otra cosa por el estilo.
Dividanse los muchachos en dos grupos, A y B, unos con las mangas remangadas y otros no. Objeto: El equipo que se
apodera del saco colocado en el centro, trata de pegarle con él a uno de sus opositores, para hacerlo su prisionero. El
equipo que primero logra hacer prisioneros a todos los contrarios es el que gana. Reglas 1. Para que el saco pueda
considerarse vivo, debe ser atrapado en el aire antes de ser lanzado. No debe tomarse del suelo y luego lanzarse. 2.
Inmediatamente que un muchacho es tocado debe dirigirse a la prision de sus contrarios. 3. Cualquier equipo puede
tomar el saco, aunque se encuentre en terreno de los contrarios, siempre y cuando mantenga sus pies dentro de su
propio campo. 4. Los prisioneros no se consideran muertos. Una vez que un equipo tiene un prisionero, si éste logra
posesionarse del saco y obedece la regla numero 3, puede lanzarlo sobre las cabezas de sus opositores y a su propio
terreno, donde si uno de sus componentes lo atrapa lo puede lanzar inmediatamente a otro de sus opositores entre dos
fuegos. De ahi que por via de estrategia conviene con frecuencia que uno de los bandos sacrifique a dos de sus
miembros al principio del juego, para que le sirvan dentro de la prisién. 5. El atrapar el saco en el aire no constituye una
muerte y puede ser lanzado inmediatamente contra sus opositores; sin embargo, el saco solamente debe tocar las
manos del que lo atrapa y no otra parte de su cuerpo. Estas reglas a primera vista pueden considerarse como
complicadas, pero ya en la practica no lo son, y el juego tiene la ventaja de dar oportunidad a todos de tomar parte en él,
conservandolos activos.

6.-CAPIROTAZO

Se forman dos equipos en los extremos opuestos del salén, uno frente al otro. Los componentes de uno de los equipos
extienden los brazos hacia adelante con las palmas de las manos hacia abajo. El otro equipo envia un representante que
da un capirotazo en la palma de uno del otro bando, y regresa corriendo a su lugar. Si es atrapado se convierte en
prisionero de sus contrarios. Si no, el prisionero es aquel que recibié el capirotazo. El otro equipo manda ahora un
representante que hace la misma operacién. Cuando un enemigo ha sido capturado, uno de los prisioneros del bando
contrario queda libre. El primer equipo que capture a todos sus contrarios es el que gana. A ningun jugador se le puede
dar un capirotazo por segunda vez mientras no hayan recibido un capirotazo cada uno de los otros de su equipo.



7.-CIRCULO Y LINEA

Un equipo se dispone en circulo, el otro en fila, cada equipo posee una pelota. El equipo formado en fila, debera pasar
su pelota por encima de las cabezas de sus componentes, del primero al Ultimo, quien al recibirla pasa a ocupar el
primer puesto y se repite la operacion hasta que todos los componentes del equipo han pasado por el primer puesto y
ésta ha recobrado el orden primitivo. El equipo formada en circulo pasa su pelota de mano en mano alrededor, llevando
cuenta del nimero de veces que ha dado la vuelta, hasta que el otro Equipo ha vuelto a quedar en el orden primitivo.

8.-COLAS

Se colocan dos equipos en fila india, uno frente al otro, tomando cada uno al que est4 adelante con las manos en la
cintura. El jugador que va a la cola de la fila lleva un pafiuelo pasado por su cintur6n en la parte de atras.

El que va al frente de la fila trata de quitarle la cola al que va al final de la fila. Los equipos ondulan tratando de evitar
que les quiten la cola, y ayudando a su jefe a quitar la del contrario

9.-EL PERRO Y EL HUESO

Los dos equipos se colocan uno frente a otro, a unos seis pasos de distancia, y numerando a sus componentes. Entre
uno y otro equipo se coloca un sombrero y algin otro objeto. Cuando se menciona un namero el jugador de cada bando
que lo tiene sale de la fila y trata de coger el sombrero y regresar a su lugar sin ser tocado por el contrario. Un jugador no
puede ser tocado por su contrario mientras no haya tocado el sombrero. Este juego con frecuencia requiere limite de
tiempo. El equipo que se anote mayor nimero de triunfos sobre el contrario es el que gana. De antemano se fijara el
namero de veces que deberd intentar cada equipo coger el sombrero.

10.-ESTORBO PARA LENOS

Armas. Un lefio pequefio de unos tres kg de peso o algin otro objeto semejante, y dos o0 mas cuerdas para anudar, cada
una de ellas atada a un anillo de cuerda. Terreno. El tamafio de éste depende de las dimensiones del cuarto de reunion
y del largo de las cuerdas para anudar. Tiempo. Este depende de la vitalidad del juez. Los equipos competidores se
colocan el uno frente al otro detras de las lineas de base, trazadas con tiza a cinco metros de distancia una de otra.
Cada Jugador es dotado de un anillo de cuerda atado al extremo de su cuerda de anudar. El lefio se coloca en el centro
y debera ser de tal peso y forma que le permita balancearse unos cuantos centimetros al recibir un golpe del anillo de
cuerdas.

En medio de los equipos opuestos se trazan con tiza dos o mas lineas, con un metro de separacioén, equidistantes del
lefio y paralelas a las lineas de base. El area comprendida entre dos lineas de tiza y dentro de la cual se encuentra el
lefio, constituye el campo de juego. Cada equipo debe defender el espacio que tiene inmediatamente enfrente,
comprendido entre la linea de su propia base y linea cercana del campo de juego mas limitrofe. Al mismo tiempo, cada
equipo tratara de hacer caer el lefio dentro del area de sus opositores. Debera ser derrumbado exactamente sobre la
linea limitrofe del campo de juego. El lefio solamente puede ser movido por un golpe del anillo de cuerda, atado a la
cuerda de nudos. Ningln jugador podra pasar fuera de la linea de su base y el juez podra conceder un tiro extra al
bando opuesto por cada vez que se infrinja esta regla. Salén. Si se posee un saldén pequefio, el juego puede principiar
con solo una parte de los jugadores de cada equipo, los cuales pueden ir siendo sustituidos cada minuto o cada vez que
se haga una sefial convenida. Si se cuenta con un salén grande. se puede jugar con dos lefios y con equipos completos.
Cada vez que un lefio ha caido en su lugar se cuenta una meta.

11.-ESTORBO RECOGEDOR

En este juego, alrededor de 100 bellotas, nueces u otra cosa por el estilo, se colocan dentro del campo de juego descrito
para el juego anterior. Las bellotas, etc., tienen que ser traidas al otro lado de la linea de la base propia por medio del
estrobo. Si el bando contrario en su intento pone alguna de éstas dentro del campo enemigo. tanto mejor para éste.
Gana el juego el equipo que posea mayor nimero de bellotas dentro de su base cuando el campo de juego ha quedado
totalmente despejado. Nota. En el libro Como Hacer Nudos de Gilcraft se dan los detalles de cémo puede hacerse un
estrobo de cuerdas. Estos deben ser de unos 20 centimetros de didmetro y la cuerda de 2.50 centimetros de grueso.

12.- GALLIPOLLOS

Dos equipos. Sobre el piso se traza un circulo de metro y medio de radio. Los nimeros 1 de cada equipo se colocan
parados sobre un pie en la orilla del circulo. A una sefial convenida brincan con los brazos cruzados y tratan de
empujarse con los hombros, unos a otros, para hacer que el contrario ponga los dos pies en el suelo descruzando las
piernas y salga del circulo. El equipo que logra poner mayor niumero de contrarios fuera de combate es d que gana.
Variacion. Uno de los equipos trata de cruzar el cuarto brincando en un pie. Los contrarios, también brincando en un pie.
tratan de evitarlo, empujandolos con los hombros. El jugador de cualquiera de los dos bandos que pone los dos pies en
el suelo sale del juego. El equipo que ha conservado el mayor nimero de jugadores dentro del juego es el que gana.



13.- LADRONES Y POLICIAS

Dos equipos se forman en linea, a los lados opuestos del salén. De un lado estan los ladrones y de otro los policias. En
los extremos opuestos del salén se colocan dos sillas. En una esta el objeto que se va a robar y la otra representa el
recibidor. Esta Ultima debe encontrarse a cierta distancia de los dos equipos. Los equipos se numeran y el monitor dice
un numero, por ejemplo: 5. Entonces el n°® 5 de los ladrones corre hacia la silla y roba el objeto. En seguida corre por el
cuarto ejecutando diferentes actos a su antojo, por ejemplo: abrir la puerta e introducir la cabeza por la puerta
entreabierta. levantar una carpeta y ver debajo de ella; acostarse sobre el piso, etc. Desde el momento en que el ladrén
se posesiona del objeto, el policia le sigue constantemente y tan luego como acaba de ejecutar alguna accion, el policia
hace lo mismo; abre la misma puerta, etc. Cuando el ladrén ha ejecutado tres o cuatro acciones, repentinamente coloca
el objeto robado en la silla recibidor y corre hacia su lugar; pero debera hacerlo brincando en un pie. Por su parte, el
policia debera terminar con la accién que esta ejecutando tomar d objeto y corriendo perseguir al ladrén. Si el ladrén
logra regresar a su lugar sin ser atrapado, gana un punto para su bando: si no lo logra, el otro bando se anota el punto.

14.-LANZAR CON EL TOBILLO

El primer jugador de uno de los equipos se coloca ¢k pie, con la punta de los pies en la linea de saque y llevando una
bolsa de arena de medio kilogramo sobre el pie y recargada contra el tobillo, la cual lanzard lo mas lejos que le sea
posible. EI n°® 1 del otro equipo, de pie en el lugar donde cayé la bolsa, la lanzara en igual forma en que lo hizo el
anterior, devolviéndola al bando de éste. Asi continuara el juego hasta que todos la hayan lanzado. El bando de cuyo
lado quede al final la bolsa, es el que pierde.

15.-MERODEADORES

Este juego es para un numero impar de equipos, por ejemplo 3. Tres equipos (digamos A,B,C) se forman en linea y se
numeran. El B, se coloca entre el A y el C; dejando unos 10 metros mas o menos entre cada uno. El monitor dice un
namero y los jugadores de ese nimero en los equipos Ay C, corren tratando de atrapar al de igual nimero del equipo B.
El jugador que lo atrape primero gana un punto para su equipo. El equipo con menor nimero de puntos al final pasa a
ocupar el centro, y asi continda el juego.

16.-MOLDES Y FORMAS

Se concede a los equipos de 30 segundos a un minuto, a discrecidon del monitor, para formar con sus cuerpos una letra o
un objeto; por ejemplo, la letra mayulscula B o una taza y su plato. El mejor esfuerzo es el que gana. Las posibilidades
son ilimitadas.

17.-PALO DE JUAN

A dos metros de la pared tracese una linea. A cinco metros de ésta un circulo. Los jugadores de cada equipo, por turno,
colocados detrds de la linea, tratan de situar un palo, dentro del circulo. Cada equipo tendra dos palos, permitiéndose
sacar fuera del circulo el palo de los contrarios, pegandole con el propio palo.

18.- PELEA DE GALLOS

Se forman dos equipos y un jugador de cada uno se sienta en el suelo con las rodillas hacia arriba, un palo debajo de las
corvas, los brazos pasando debajo del palo y las manos enlazadas frente a los tobillos. En esa postura cada uno trata de
que el contrario pierda el equilibrio tratando de levantar los pies. El equipo que logra desequilibrar el mayor namero de
contrarios es el que gana. Variacion. Los jugadores en la misma posicion, pero en cuclillas, cada uno trata de hacer
perder el equilibrio al contrario.

19.-PELOTA DE TENIS Y FUTBOL

Cada equipo se forma en su propia meta, colocandose una vejiga o pelota de futbol en el centro. Cada equipo trata,
lanzando pelotas de tenis, de conducir la vejiga hasta la meta de los contrarios. Sélo puede ser empujada por una pelota
que ha sido lanzada, nunca por una pelota sostenida en la mano, ni tampoco con alguna parte del cuerpo. Cada vez que
la vejiga cruza la linea de meta se gana un punto. Los jugadores pueden retirarse o salir de su lugar para recoger las
pelotas de tenis, de las cuales se necesitan una buena cantidad.

20.-TiA MARGARITA

Se colocan en los extremos de una linea de unos 12 metros de largo, dos bolos o clavas. Los jugadores se dividen en
dos equipos: A y B. Un jugador del A es el guardian del bolo de su equipo y uno del B, del suyo. Los jugadores se
colocan por parejas, un A con otro B y toman las posiciones convenientes en el local o en el campo. El objeto del juego
es tirar el bolo del equipo contrario con una pelota. El monitor da principio al juego poniendo la pelota en el centro. El
jugador que atrapa la pelota trata de pasarla a otro jugador de su equipo colocado en posicion mas favorable. La pelota
debe ser lanzada, no pateada, excepto por el guardian, quien puede pegarle para alejarla. pero sin patearla. Ninguna



pareja debera estar a menos de metro y medio del bolo. Si el nimero de jugadores lo permite, se podra jugar con dos
pelotas y dos guardianes.

& JUEGOS DE REUNION
1.-BOLLOS COLGADOS

Los equipos se forman en fila. Frente a cada uno de sus componentes se cuelga un bollo pendiendo de un cordel. Cada
jugador, por turno, corre hacia el bollo y se lo come sin hacer para nada uso de sus manos y regresa a dar la salida al
siguiente. El primer equipo que termine sus bollos es el que gana.

2.- BUEN PERRO

Los equipos se forman en fila. Cada jugador por turno recorre la pista llevando en equilibrio sobre su nariz un terrén de
azlcar. Si se le cae debera retroceder al punto de partida y principiar de nuevo. Cuando llegue al final de la pista, dara la
salida al siguiente jugador, poniéndose el terron de azlcar en la boca y comiéndolo. El primer equipo que termine es el
gue gana.

3.-CAMPANAS

Cuélguense del techo y cerca de éste un aro del cual penda una campana. El objeto del juego es lanzar una pelota de
tenis por dentro del aro, tocando la campana. Se otorgan tres puntos por hacer sonar la campana y cinco por hacerla
sonar pasando la pelota por dentro del aro. Los equipos se forman en linea, cerca del lugar donde van a actuar. El n° 1,
de uno de los equipos, lanza la pelota y el n° 1 de otro Equipo, aguarda del otro lado para cogerla. Entre tanto. el n°. 1 de
otro equipo. ocupa el lugar dejado por el primero, mra recoger la pelota que lanza el siguiente y asi, por rotacién, van
actuando todos los miembros de todas los equipos, hasta que una de ellas llegue al total de 150 puntos y gana.

4.-CARRERA DE GUISANTES EN FORMA GEOMETRICA

Se colocan tantos platos, como equipos compitan. a distancias iguales unos de otros (si hay cuatro equipos se colocan
en forma de cuadro; si los equipos son cinco en forma de pentagono). En cada plato hay tantos guisantes como
jugadores en el equipo. Cada equipo trata de recoger los guisantes de su plato, uno por uno, y colocarlos en el segundo
plato a su derecha. Ningun jugador puede tomar mas de un guisante cada vez y debera llevarlo consigo hasta el
segundo plato y no aventarlo. Los equipos pueden formar cadenas. El equipo que al final del tiempo sefialado tenga
menos frijoles en su plato es el que gana.

5.-CARRERA DE OBSTACULOS DESAPARECIDOS

Se traza una pista con obstaculos sencillos y se hace pasar sobre ella a los jugadores, haciéndoles apreciar las
distancias a que se encuentren cada uno de los obstaculos y la clase de éstos, etc. En seguida se les vendan los ojos y
silenciosamente se retiran los obstaculos de la pista. Hecho esto, se da principio a la carrera, aplaudiendo a aquellos
jugadores que buscan el obstaculo. Una vez recorrida la distancia a que se encontraban, se les hace salir para que
tomen parte de la diversién. No se permite palpar los obstaculos con las manos o los pies. Los obstaculos deben ser
apropiados: un banco que hay que pasar por arriba o por abajo, el curso de un rio trazado con tiza que hay que brincar,
etc.

6.-CARRERA PARA LLENAR UNA BOTELLA

Los equipos se forman en fila. Cada uno cuenta con una palangana llena de agua en un extremo del cuarto, y una
botella vacia y una cuchara de te en el otro. El equipo que llene primero la botella hasta un nivel marcado, usando la
cuchara, es el que gana. La cuchara pasa de mano en mano de los jugadores y cada uno pone una cucharada de agua
en la botella.

7.-SIN REIR

Los jugadores se forman en linea. EI monitor da la siguiente orden: "Hacer lo que yo haga sin reir". Los jugadores deben
imitar sus acciones lo mejor que les sea posible. El que ria pierde una vida. Un jugador que pierde tres vidas queda fuera
de juego.

8.-SILBATO DE POLICIA

Los equipos se colocan espaciados en forma que los jugadores estén fuera del alcance de lo que se diga a cualquiera
de ellos. Al primer jugador de cada equipo se le da un nombre de una cancién popular y debe ir y silbarla al siguiente y
éste a otro y asi sucesivamente. El primer equipo que logre transmitir la cancién correctamente a lo largo de la linea es
el que gana.



9.- CUCLILLAS SOBRE UNA BOTELLA

Coléquese una botella sobre su costado en el piso y siéntese sobre ella. pero solamente con un tal6n apoyado en el
piso; el otro apoyado sobre los dedos del pie que descansa en el piso. Levantese del piso una caja de fésforos colocada
de un lado y también un fésforo colocado del otro lado. Préndase el fésforo haciendo uso de la caja sin perder el
equilibrio.

10.-DAR DE COMER AL INFANTE

Los equipos se forman en filas, con los ojos vendados, se coloca al extremo opuesto del cuarto. El primer jugador de
cada equipo tiene consigo una cuchara y en ella un dulce, debiendo ir hacia el infante para darle en la boca el dulce (no
esta permitido palpar). Tan pronto como alguien tiene éxito se quita la venda y da la cuchara, con otro dulce, al siguiente
jugador para que ensaye. El primer equipo que ha logrado satisfactoriamente dar de comer a su infante, es el que gana.

Variacion. El jugador que ha tenido éxito se convierte en infante. Y el infante que ha sido alimentado, se coloca al final
de la fila de su equipo.

11.-GUIJARROS

Se venda los ojos a todos los jugadores. A uno se le da un guijarro del cual debe deshacerse lo méas pronto que le sea
posible. msandoselo a otro. El objeto es no tener el guijarro en su poder cuando se enciendan las luces o suene el
silbato. El guijarro debera pasarse a otro en cuanto uno lo ha tocado.

12.- LA PELOTA Y LA SILLA

Se forman dos bandos. Los jugadores se colocan en filas, sentados en sillas separadas una de otra metro y medio y en
tal forma que ningun jugador tenga a su lado otro de su mismo bando. Cada bando designa un guardameta que se
sienta al final de cada una de las filas. Los jugadores de cada bando tratan de pegarle con la mano a una pelota
colocada sobre el piso, de manera de hacerla pasar mas alla del guardameta. Los jugadores no podran levantarse de
sus sillas y a la pelota hay que pegarle con la mano abierta

13.-SILBAR Y COMER

Dos jugadores de cada equipo s colocan en los extremos opuestos del cuarto. Uno de ellos lleva consigo un bollo duro
0 una galleta y se le da el nombre de una cancion popular. Tan luego como tiene totalmente en la boca el bollo o la
galleta debe ir a donde esta su comparfiero y tratar e silbar la cancién popular. que se le indico, para que el otro la
reconozca. El primer jugador que reconozca la cancién correctamente, es el que gana.

14.-MANIQUI

Un jugador de cada equipo se coloca de pie frente a ésta y actia de maniqui. A cada jugador se le da una prenda de
adorno o vestido. A la voz "ya", el primer jugador corre y coloca la prenda que posee en el maniqui, en aquella forma que
piensa sea la méas correcta; los demas le siguen. Se otorga un punto al primera equipo que termina. Después los
maniquies pasan frente a todos los jugadores, los cuales emiten un voto en favor del mejor, otorgandose puntos de
acuerdo con esta votacion. Finalmente los maniquies vuelven a su puesto original, donde son desvestidos en el mismo
orden en que fueron vestidos. El equipo que primero termina se anota un punto. Luego se suman los puntos
correspondientes a las tres operaciones para saber quién gana.

15.-MUSICA POPULAR

Uno de los jugadores sale del cuarto y los restantes se ponen de acuerdo sobre qué cosas debe ejecutar. Le llaman, y
cuando regresa. todos comienzan a tararear alguna cancién popular, recio cuando esta lejos de ejecutar lo que ellos
desean. y sumamente suave conforme se acerca a sus deseos.

16.-PASAR EL SOMBRERO

Los jugadores se forman en circulo. Uno de ellos toma un sombrero y lo coloca sobre la cabeza del que tiene al lado y

asi sucesivamente pasa el sombrero alrededor del circulo. El jugador a quien la sefial convenida sorprenda con el

sombrero en la mano o0 puesto, se sienta. El que permanece de pie al Ultimo es el que gana.
Variacion. Se pueden usar varios sombreros a la vez.

17.-PLATO GIRASOL

Si a un plato se le hace girar sobre su arista, conforme va decreciendo la velocidad sigue girando con el revés hacia
arriba hasta que por fin queda quieto. El juego consiste en conservar girando el plato el mayor tiempo posible, dandole
golpes con la mano en momentos estratégicos. Las primeras etapas de practica son causa de gran diversion. Debe
despejarse un buen espacio del piso donde poder practicar este juego, de preferencia sin tapete, pues el inexperto



correra tras de su plato por todas partes. Para los expertos se puede organizar un maraton a fin de ver quién se cansa
primero. El verdadero experto puede utilizar piezas de loza de mayor tamafio; jofainas y escudillas. Un jugador se refiri6
a este juego como "demoledor”; pero no hay que tomar su dicho al pie de la letra. No es necesario romper los trastes,
pues al principio se pueden usar platos de peltre o plastico.

18.-PRUEBA DE AVIADOR

Sosténgase por uno de sus extremos, perpendicularmente un palo y manteniendo la vista fija en la punta superior de
éste, dense varias vueltas alrededor del mismo. Después coléquese el palo en el suelo y brinquese sobre él.

19.- PUNTERIA CON UN SOLO 0JO

Los componentes de los equipos, con un ojo vendado, se forman frente a una fila de cubos. Cada jugador, por turno,
trata de introducir en el cubo del bando contrario una pelota de tenis. El bando que logra introducir en los cubos el mayor
namero de pelotas, es el que gana.

20.- RASTRO DE SERRIN

Los bandos se forman en linea, teniendo en uno de sus extremos un cubo vacio, y en el otro, un saco de serrin. A cada
equipo se le proporciona una cuchara grande, con la que debera llevar serrin el primero de sus componentes y pasarla a
lo largo de la linea para que el dltimo jugador la vacie en el cubo. El equipo que logra echar la mayor cantidad de serrin
en el cubo durante el tiempo sefialado, es el que gana. La cuchara debe tornarse siempre por el mango.

21.- SARDINAS

Un jugador procede a esconderse, los demas tratan de encontrarlo y conforme cada uno le descubre se queda junto a él,
también escondido. El juego termina cuando todos estan juntos en el escondite.

JUEGOS DE EXTERIOR

ez JUEGOS VARIOS
1.- jA PLANTARSE!

Los jugadores forman dos grupos iguales en numero que se persiguen individual y mutuamente. El atrapado queda
inmovil mientras un compafiero no lo rescate, cosa que se realiza simplemente tocandolo. Para facilitar el ser tocados,
los plantados pueden extender los brazos y llamar a sus compafieros. Cuando todos los jugadores de un grupo estan
plantados, se da por terminado el juego.

2.- CARRERA DE BASUREROS

Se trazan unas lineas de salida y llegada, colocando a cierta distancia manzanas, patatas, papeles, cajitas... Los nifios
llevan una bolsa y recogen la basura por el camino. Se premian el tiempo y el nUmero de piezas obtenidas.

3.- CARRERA DEL ZOOLOGICO

Se forman distintos equipos, segun el nimero de jugadores. A cada participantes se le da el nombre de un animal
salvaje: ledn, elefante... Los mismos animales en cada equipo. Cuando el monitor dice: "Los leones"”, todos ellos salen
corriendo en la misma direccion alrededor del circulo que forman hasta volver a su lugar. El Ultimo ledn que llega queda
eliminado, y si un jugador adelanta a otro, también queda eliminado.

4.- CAZADORES DE COLAS

Todos los jugadores se dejan el cinturon colgando de la espalda a modo de rabo. El juego consiste en ir quitando rabos
a los comparnieros y afiadirlos como trofeo a los propios. No se puede tocar a un compafiero con la mano, que sélo sirve
para tirar del rabo. Esta permitido saltar, hacer piruetas, incluso echarse en el suelo para defender un rabo. Gana el que
tiene mas rabos al terminar el juego.

5.-CHERPAS

Un jugador tira la pelota al aire pronunciando el nombre del nifio que debe recogerla. Cuando éste la coge, grita
"ICherpas!" y todos los jugadores tienen que quedarse inmdviles. El jugador que tiene la pelota la tira fuerte contra el
jugador que estd mas cerca. Si le toca le elimina. En caso contrario, sigue el juego tirando de nuevo la pelota al aire y
llamando a otro jugador. Se puede seguir jugando hasta que hayan sido tocados todos los nifios 0 hasta un tiempo
limite.



6.- EL PAJARERO INVISIBLE

Un jugador es el pajarero y se esconde en algun lugar del bosque. Cerca de él, a unos tres metros, se coloca un
pafiuelo, el pajaro, que quedara bien a la vista. El pajarero, una vez escondido, hace una sefial con el silbato. Los otros
jugadores, distribuidos en equipo de 5 6 6, deben buscar al pajaro rastreando y escondiéndose como puedan para que el
pajarero no los descubra. Cuando éste ve algun jugador, silba y dice el nombre del jugador, que queda eliminado. Si se
equivoca de nombre, el nifio podra continuar jugando. Gana el equipo que consiga el pajaro mediante cualquiera de sus
jugadores.

7.- LA SERPIENTE ONDULANTE

Dos jugadores se ponen en cuclillas, uno frente del otro, a una distancia menor que la longitud de la cuerda. Los dos
jugadores mueven con movimientos rapidos y ondulantes la cuerda que esta apoyada en el suelo. Los otros jugadores
colocados a los lados de la cuerda deben saltar por encima sin tocarla. El nifio que pise la cuerda comete falta y debe
pasar a ocupar el lugar de uno de los jugadores que la mueven.

8.-LOS COWBOYS Y EL VAQUERO

Los jugadores se colocan en circulos concéntricos de igual nimero de jugadores. Los del circulo exterior son los
caballos. Cada caballo recordara que el jugador que tiene delante es su cowboy. A una sefial, los dos circulos giran en
sentido contrario, cantando una cancién conocida por todos. A la segunda sefial, todos los caballos corren detras y cada
cual intenta atrapar a su caballo para conducirlo a un lugar determinado previamente. Después de algunos instantes, el
monitor que dirige el juego marca el fnal. El grupo ganador es el de los cowboys que han cogido mas caballos , si la
mayoria no han sido atrapados. Luego, se cambian los papeles : los que eran cowboys son caballos y a la inversa.

9.- LOS MONIGOTES

Los jugadores se dividen en tres equipos. Un equipo hara de monigotes y se pondra en el centro del terreno previamente
marcado. Los otros dos equipos seran los tiradores y se colocaran en un lado y otro del campo. Deben intentar tocar a
los monigotes con la pelota. Cada equipo tirara una vez alternativamente, primero uno y luego el otro. Los monigotes se
pueden mover tanto como quieran, mientras los tiradores les lancen las pelotas, pero cuando hayan sido tocados, estan
heridos y ya no pueden moverse del lugar, s6lo pueden moverse arriba y abajo. Cuando los vuelven a tocar, se quedan
muertos (eliminados), y gana el Gltimo que los haya tocado. Si los monigotes cogen la pelota al vuelo, el jugador que la
ha tirado queda eliminado y ya no puede volver a jugar. Gana el equipo que haya conseguido mas monigotes si han
eliminado a todos los tiradores.

10.-RELEVOS DE BOTONES

Un equipo con un hilo en la mano y corre hacia una mesa, o cualquier otra cosa, donde haya botones desparramados.
Debe coger un botén, pasar el hilo, volver corriendo al lugar de donde ha salido y darle el Colocaremos a los equipos
detras de una linea de partida. Al hacer una sefal, sale un jugador de cada hilo al segundo, que debe hacer lo mismo.
Gana el equipo que acaba antes.

& JUEGOS DE EQUIPO
1.- DOBLE BALON

Se precisan dos equipos del mismo numero de jugadores y un terreno apropiado para jugar al fatbol, pero de
dimensiones mas reducidas. Cada jugador ha de estar provisto de un baston corto. Se obtienen puntos cuando se
consigue lanzar o arrastrar el "doble balon", formado por dos pequefios balones de cuero unidos fuertemente por un
cordel, a través de la valla contraria, pero empleando solamente el bastéon. No hay reglas para este juego, pero si el
arbitro es bueno establecera las necesarias providencias para un juego limpio. El "doble balén" no puede tocarse con la
mano. Es un juego rapido y excitante

2.- ATAQUE Y DEFENSA

Un terreno de unos cincuenta metros de largo con una raya trazada en medio dividiéndolo en dos campos iguales. Un
equipo en cada extremo cuidando diferentes objetos (uno en poder de cada miembro del equipo). Cada equipo trata de
capturar el tesoro de su oponente y defender el propio. Un jugador puede ser cogido Unicamente cuando se encuentra
friera de su campo pero no cuando regrese después de haber efectuado una captura. los prisioneros son colocados
detras de la base del vencedor y tienen que ser liberados antes de que se capturen mas objetos. Solamente puede ser
capturado o libertado cada vez un prisionero o un objeto. El equipo que haya capturado mas objetos y tenga menos
prisioneros gana.



3.- ATRAPAR LA PELOTA

Intervienen dos equipos; uno en el campo y el otro para golpear. Se requiere una piedra plana para que sirva de base,
una pelota de tenis y un palo de un tamafio manejable que pueda empufarse con una sola mano. Los golpeadores por
turno, tratan de hacer saltar la pelota sobre la piedra y volearla con el palo. Cuando es golpeada y un jugador del bando
contrario la atrapa, éste la retiene y se queda en el mismo lugar donde la atrapé. Entonces el que la volcé pone su palo
sobre la piedra y le dice un ndmero al que la retiene. Por ejemplo. si dice "dos", el jugador contrario lanza la pelota hacia
la piedra tratando de colocarla a dos "palos" de la misma, Caso de lograrlo, el golpeador es eliminado; si no lo logra, este
dltimo se anota dos y sigue golpeando hasta que lo eliminan. Este puede ser puesto fuera de juego si falla la pelota dos
veces consecutivas. Si la pelota se atrapa en el aire, todo el equipo es eliminado. Los golpeadores pueden decir
cualquier nimero hasta seis y hasta pedir que "le den a la base", pero en tal caso no hay punto. El equipo que acumule
mas puntos es el que gana.

4.- BALOMPIE DE DOS BALONES

Una especie de futhol que se juega en un terreno corriente pero con dos balones en vez de uno. La regla de "fuera de
juego" se ignora por completo y se designa un arbitro por cada balén. Si ambos balones cruzan la misma meta al mismo
tiempo, se anotan dos goles.

5.-BALOMPIE DE TOBILLOS

Las reglas son las mismas que para el fatbol de Asociacidon, excepto que los jugadores tienen que sujetarse los tobillos
con las manos. Traten de jugar este juego un dia de mucho viento. Las metas deben estar muy cerca una de otra

6.- BALONMANO

Bastante parecido al futbol, pero jugado, como su nombre indica, con las manos. Las metas son de dos y medio metros
de ancho. Los equipos de acuerdo con la ocasion, pero se ha observado que da mejores resultados formar equipos de
seis. Un guardameta, dos zagueros y tres delanteros. No hay esquinas ni fuera de banda. Para manejar la pelota sélo
podra emplearse una mano, excepto el guardameta que podra parar o rechazarla con ambos pufos. pero sin poder
sujetarla. Esta prohibido cualquier otra manera de mover o detener la pelota, por ejemplo con los pies. Tampoco se
puede obstruir al contrario o retener la pelota en cualquier forma. En vez del comienzo del juego usual, la pelota es
colocada en el centro y los dos equipos se colocan en fila en su meta correspondiente tratando de llegar primer cuando
suena el silbato. Este es un juego de mucha actividad y se considera que cinco minutos por cada parte bastan.

7.- BATAHOLA

El terreno, provisto de latas en cada extremo, se divide en dos partes iguales. Se forman dos equipos de igual nimero
de jugadores. El juego consiste en lograr que la pelota cruce la meta del bando oponente. Los jugadores pueden patear
y coger la pelota con la mano, pero la deberan pasar si son tocados mientras retienen la bola.

8.-CABALLO Y JINETE

Se forman dos equipos, cada uno con el mismo numero de parejas de “"caballo y jinete". Los participantes restantes de
cada bando son jinetes sin caballo. Los jinetes van armados con pequefios palos. La pelota es un trozo de madera corto
y pesado. Los "goles" se anotan cuando con la pelota (no lanzandola) se toca un arbol convenientemente ubicado o bien
un poste colocado en el lado opuesto del terreno. No es necesario marcar limites, pero si una raya trazada en el centro
del terreno para el comienzo del juego. Se permite agarrar. siempre que se haga limpiamente, tanto la pelota, el jinete o
el caballo, pero Gnicamente lo pueden hacer los jinetes montados. Los jinetes desmontados siguen la pelota y tratan de
agarrar a cualquier caballo que momentaneamente haya perdido su jinete. Los caballos tienen que dirigirse hacia donde
lo deseen los jinetes, sin importar a qué bando pertenezcan. No hay limite al nUmero de veces que un jinete puede volver
a montar, Un jinete puede desmontarse para recoger la pelota del suelo y tiene que volver a montar antes de proseguir.
Los caballos no tocaran la pelota. Este juego puede jugarse en el local o al aire libre segun las circunstancias.

9.-CRICKET AMERICANO

Se usan las reglas corrientes del cricket con las siguientes excepciones: Las estacas no precisan estar exactamente
separadas veinte metros. El lanzamiento tiene que hacerse con una pelota de tenis, por debajo del brazo. Se considera
que "no hay pelota" cuando la misma salta entre las estacas. Esto quiete decir que el juego puede practicarse en
cualquier terreno abierto sin tener necesidad de peparar al efecto superficie. En cada extremo del terreno hay un
lanzador y la pelota es lanzada desde cualquier extremo en que se encuentre. En el juego pueden intervenir cualquier
namero de jugadores y para golpear se utilizara un palo cualquiera.



10.- CRICKET CONTINUO

Dos circulos concéntricos. Uno de seis metros de didmetro y el otro de tres metros. Un tronco colocado en el centro
como la estaca de cricket. Se emplea un palo como el de béisbol o un palo de cricker; pelota de tenis. El equipo que esta
en el campo se coloca fuera del circulo mayor. Todos son lanzadores desde el perimetro del circulo. La pelota tiene que
lanzarse dentro del circulo interior. Tan pronto corno un jugador es eliminado (sorprendido o tocado por la pelota) entra el
siguiente jugador y si es tocado antes de entrar queda también eliminado. Se puntla por cada carrera hasta el borde del
circulo y de regreso. Cualquier nimero de jugadores en cada equipo. Es esencial un buen juez, firme e inconmovible.

11.- CRICKET DE CUBO O VALDE

El primero de los golpeadores del bando o equipo que va a volear, se coloca sobre un cubo puesto boca abajo en el
centro de un circulo de cinco metros de radio, provisto de un palo de cuarenta centimetros de largo. Los otros equipos o
Grupos, lanzan la pelota por debajo del brazo desde la parte exterior del circulo, tratando de pegarle al golpeador con la
pelota. Los equipos golpean por turno. Si el golpeador asesta un golpe a la pelota, cuenta dos carreras. Si la pelota da
en el cubo, es atrapada en el are o se le cae al golpeador del cubo, éste queda eliminado. Los que consiguen mas
carreras ganan.

12.- FUTBOL DE CARRETILLAS

Se requiere un balén de fatbol y estacas para preparar una meta. Los equipos por parejas, forman las carretillas. Estas
carretillas se colocan en la posicion corriente para jugar al fatbol y el juego da comienzo. Solamente el jugador que hace
de carretilla (cajon de la misma, no la rueda) puede, usando una de sus manos, pegarle al balén, pasarlo etc., con la
intencion de anotar puntos. (Un gol, un punto). El balén deber4 mantenerse rodando por el suelo. Este juego no debe
jugarse durante mucho tiempo y las carrerillas deben cambiarse con frecuencia.

13.-FUTBOL DE CUATRO METAS

Cuatro metas situadas en los extremos de una cruz, dos o mas balones de fatbol. Un punto por cada gol. Cuatro
equipos. Usando las reglas normales del fatbol Asociacion (excepto el "fuera de juego"), anotar tantos goles vomo sea
posible en cualquiera de las metas excepto en la propia. Gana el equipo con menos goles en contra.

14.-GOLPEAR LA TABLA

Dos equipos de igual nimero. Uno para volear y el otro en el campo. El equipo golpeador se coloca junto a una tabla
cuadrada de unos 0.50 metros de lado y uno cada vez, igual que en la "ronda al poligono", volea la pelota con la mano
enviandola lo mas lejos que pueda. Si la pelota es atrapada por los que estan en el campo, el golpeador es eliminado. Si
es interceptada después de tocar el suelo, el jugador que la atrap6 se queda quieto y tiene derecho a lanzarla contra la
tabla; si logra dar en ella, el golpeador es eliminado y el equipo en el campo se anota dos puntos. Si falla al hacer el
lanzamiento, el otro equipo se anota un punto. Cuando la pelota sale fuera de los limites marcados, el jugador que la
recoge la lanza desde el mismo lugar por donde salié la pelota. La linea de limite se marca segun la habilidad de los
jugadores y el tamafio del terreno disponible. Los turnos duran hasta que todos los del equipo son eliminados. La tabla
puede colocarse en un poste o bien plana sobre el terreno.

15.-HOKEY DE CAMBIO

Un balén de fatbol y cuatro estacas es todo lo que se requiere. Los equipos se alinean a ambos lados del terreno.
situandose el balén y las estacas en el centro A una sefial dada, los primeros dos de cada equipo corren hacia adelante,
cogen una estaca cada uno y tratan de darle al balén impulsandolo hacia la linea contraria, o hacia una meta si asi se
desea, a fin de anotar un punto. Cuando el juez ordena "cambio”, los que estan jugando sueltan sus estacas y nuevas
parejas de cada equipo vienen a reemplazarlos.

16.-LA HERRADURA

Las herraduras viejas sirven para un buen juego al aire libre. Es el entretenimiento favorito de los vaqueros para
descansar en los rodeos. Se clava en el suelo una pequefia estaca a 6 metros de distancia. Cada jugador, provisto de
tres herraduras, trata de "enganchar" la estaca. Se anota un punto por las herraduras que quedan mas cerca de la
estaca una vez que se miden las tiradas al final de cada turno o lanzamiento. Cuando la herradura queda recostada
sobre la estaca pero sin quedar enganchada, gana tres puntos y si logra engancharla, cinco. El primer jugador que anota
cien puntos gana el juego, el cual puede jugarse también por equipos, dos jugadores contrarios provistos de tres
herraduras cada uno, lanzando alternativamente y utilizando las mismas herraduras por los dos jugadores contrarios
siguientes.



17.-LANZAMIENTO DE BALON

La mitad de cada equipo se coloca en cada extremo del terreno (de quince por veinticinco metros); éstos se dedican a
agarrar la pelota. Las otras dos mitades se sitllan a mitad del terreno separados de sus propios "atrapadores". El juego
consiste en lanzar un balén de fatbol adecuadamente a uno de sus propios atrapadores sin que pueda ser tocado por los
lanzadores. los atrapadores no podran salirse mas de un metro del limite del terreno. Ningun lanzador podra moverse
con el balén, puede lanzarla a otro de sus lanzadores si se halla en mala posiciéon. El equipo que agarre el balébn mayor
namero de veces es el que gana.

18.- NUECES Y PASAS

Dos equipos; uno de ellos trata de pasar un balén de fatbol entre sus propios jugadores, mientras los del otro intentan
interceptarlo. Se anota un punto cada vez que se realizan cinco pases consecutivos sin dejar caer la pelota; no esta
permitido agarrar sino solamente interceptar la pelota. El primer jugador que toque el balén cuando haya caido al suelo,
podra recogerlo sin ser molestado. El equipo que tenga mas puntos al cabo de, digamos ocho minutos, gana.

19.-PELOTA Y BALON

Cada equipo se coloca en fila en la linea de la meta que le pertenece; un balén o pelota de goma se coloca en el centro.
Cada equipo trata. lanzando pelotas de tenis, de llevar el balén hacia la otra meta. El balén puede ser movido
Unicamente por urna pelota lanzada, no llevando la pelota en la mano y nunca podra ser tocado por parte alguna del
cuerpo del jugador. Cada vez que el balén pase sobre la linea de meta se anota un gol. Variacion: Los jugadores
pueden abandonar su puesto para buscar pelotas de tenis pero solamente podran hacer los lanzamientos arrodillados
con ambas rodillas en tierra detrds de su propia meta.

20.-PELOTA-TABLA

Los accesorios pueden improvisarse. Se trazan dos circulos fijando una tabla cuadrada de unos 30 centimetros de
lado, en un poste de 1 a 1.50 metros de alto. Para volear se usa una paleta de tenis de mesa de unos 10 centimetros.
Los circulos estan separados 15 metros; el lugar del lanzamiento a 10 metros frente a cada circulo. Los golpeadores
envian a dos de ellos. Los lanzamientos los realiza un lanzador colocado en el lugar asignado frente a los golpeadores;
se lanzan diez pelotas. Los que volean son eliminados si la pelota da en la tabla (el poste y el respaldo no cuentan), si es
atrapado o puesto fuera. No hay recorrido. Para ser eliminado o puesto fuera, la pelota tiene que dar en el circulo o uno
de los servidores con la pelota en la mano toca el circulo antes que el que voleé.

21.- RONDA AL POLIGONO

Dos equipos; uno para "volear" la pelota y el otro servidor del campo. Los qie volean se alinean detras de la base
principal. Otras cuatro bases estan colocadas en los vértices de un hexadgono cuyos lados pueden ser hasta de 25
metros. segln el espacio disponible y el nUmero de jugadores. El lanzador se coloca a 5 metros de distancia del que
volea. La pelota de tenis deberd ser lanzada entre la rodilla y el hombro del que volea. Se permiten tres lanzamientos,
pero el que volea tiene que correr después de darle a la pelota en cualquiera de los tres lanzamientos. Si puede correr
alrededor de las cuatro bases sin que se le toque. se anota una "ronda", pero si es tocado entre las bases, queda
eliminado. Cada ronda queda anotada para su equipo. Solamente puede ocupar una base cada vez un golpeador. Si se
retinen dos o mas, todos menos el dtimo en llegar a la base quedan eliminados. La pelota esta muerta tan pronto se
halla en las manos del lanzador y ningin golpeador podra salir de la base que ocupe hasta tanto el préximo que volea no
comience a correr desde la base principal, una cogida completa pone fuera a todos los golpeadores. Toda vez que las
reglas varian mucho, deben ser convenidas de antemano. (Esto es indispensable en todo juego por equipos).

22.-SOBRE LA RED

Se requiere un terreno mas o menos del tamafio de una cancha de tenis amitad del cual se coloca una red o cuerda
extendida de lado a lado y a unos dos metros del suelo. Participan dos equipos de seis jugadores cada uno, utilizandose
un balén de fatbol. El juego consiste en pegarle al balén lanzandolo por encima de la red de manera que el equipo
contrario no pueda evitar que caiga al suelo. La pelota puede retenerse con las manos pero no se puede caminar o
correr con ella; tampoco puede ser lanzada, sino sujetarla con una mano y pegarle con la otra. Los jugadores que estén
situados entre la pelota y la red pueden seguir pegandole al balén enviandolo hacia o por encima de la red, pero no lo
pueden agarrar. Nadie puede tocar la red. Para poner el balén en juego. el jugador que le toca servir, lo volea desde un
angulo del terreno. Todas las faltas, caidas de la pelota al suelo y "fueras" dan al equipo contrario el derecho de servir la
pelota; no hay puntos excepto para el equipo servidor de balén. Este es un excelente juego para practicarlo después de
la merienda en el campamento.

23.-TENIS DE ARO

Se juega lanzando un aro por encima de una red de 1.50 metros de altura y pasandolo de parte a parte. A cada lado de
la red se coloca un equipo; cualquier jugador que deje caer el aro queda eliminado. El equipo que se mantenga mas



tiempo en juego es el que gana. El jugador que haga un lanzamiento fuera de los limites de terreno sefialado para el
juego, queda eliminado.

24.-TIA SALLY

Se colocan en posicién vertical uno a cada extremo de una linea de unos doce metros de longitud dos varas o bastones.
El grupo se divide en dos equipos: A y B. Un participante del equipo A cuida la vara de su bando y otro del B la suya. Los
participantes son emparejados, un A con un B y se colocan convenientemente en el local o campo de juego. La finalidad
del juego consiste en darle a la vara del bando contrario con la pelota. El Arbitro inicia el juego haciendo saltar la pelota
en el centro del terreno. El participante que atrapa la pelota trata de pasarla a otro jugador de su equipo que esté mejor
colocado. La pelota no puede ser golpeada, tiene que ser lanzada, excepto por el cuidador de la vara, quien puede
pegarle con la mano para rechazarla, pero no puede patearla. Las parejas no podran colocarse a menos de dos metros
de distancia de la vara. Si el nimero de jugadores lo permite, el uso de dos pelotas y dos cuidadores afiade diversion al
juego.

25.-TIRANDO LA PELOTA

Marquese con yeso o cuerdas un espacio de unos 10 a 15 metros en cuadro. Los equipos de ocho jugadores a cada
lado del cuadro provistos de una pelota de tenis, el equipo que ha de volear ir4 entrando uno por uno dentro del cuadro,
provisto de un palo de cricket, de un mazo o un pedazo de madera de tamafio adecuado. Los servidores tienen que
lanzarle la pelota al que volea y continuar lanzandosela hasta que lo toquen con ella. Cada vez que fallen, es decir, que
la pelota entre en el cuadro sin tocar al que volea, éste consigue un punto; si logra golpearla con su palo, gana dos
puntos; si logra sacarla con el golpe fuera del cuadro por la misma parte que entrd la pelota, gana tres puntos y si logra
un fuerte golpe gana cuatro. El "que volea" queda eliminado si es "tocado" por la pelota. Los servidores no pueden
penetrar en el cuadro y si lo hacen, se le anota un punto al que volea. Este no podra ser eliminado si es alcanzado por la
pelota, si el lanzador traspas6 la marca del cuadro. Cuando la pelota cae "muerta” dentro del cuadro, cualesquiera de los
servidores puede recogerla pero tendra que salir fuera de los limites del cuadro para poder lanzarla de nuevo. Cada
equipo sirve dos. tres o cuatro turnos y el que acumula mayor nimero de puntos es el ganador. Variacion: Jugandose
con dos pelotas.

< JUEGOS DE OBSERVACION Y ADIESTRAMIENTO DE LOS SENTIDOS
1.- :DONDE ESPERARIA?

Preparense una docena de diferentes clases de plantas corrientes, procurando que no tengan flores, v. gr. hojas de
crisantemo, espigas de maleza, raices de haya, de roble, tallos de cardos, ramas de zarzas y rosas. Se supone que
estas plantas son faciles de reconocer, pero la experiencia demuestra no ser asi. Usense para que sean identificadas en
competencia o como un Juego de Kim, empleando la siguiente pregunta: ¢ Donde esperaria encontrar esto?.

2.-¢, TIENE USTED EL CUERPO?

Se sabe que cierta pandilla de cuatro o cinco secuestradores estdn merodeando por un area determinada. Los
secuestradores pueden ir disfrazados, pero tienen que llevar una espiga (de las que se adhieren a la ropa), una pluma
de ave en la oreja izquierda o los cordones de los zapatos de diferente color. Los jugadores or equipos saldran en su
basqueda. Los secuestradores anotardan un punto a cada jugador que les pregunta: ¢Tiene usted el cuerpo?,
probablemente ellos se reuniran en los alrededores de la Iglesia.

3.- ACTORES Y ESPECTADORES

Los Grupos compiten por parejas. Al nonitor se le entrega una tarjeta postal que contiene un "incidente" que debe
maniobrar con sus muchachos mientras la Grupo rival circula a su alrededor, dentro de un radio de unos veinte metros,
tratando de observar cudl es el asunto que discute la Grupo. Pasados diez minutos mas o menos, se invierten los
papeles de "actores" y "espectadores”. Entonces cada monitor de grupo escribe en otra tarjeta postal lo que cree haber
observado de las instrucciones dadas a su rival. Las tarjetas son leidas y el monitor observador las computa y concede
puntos.

Los incidentes pueden ser: "Encontrandose el Monitor con su Grupo en el Desierto del Sahara, uno de los J6venes es
victima del calor y la sed y después de un breve ataque de locura, debido a la insolacién durante el cual hiere con un
cuchillo a un campafiero, cae en estado de coma. Se prepara una manta para protegerlo del sol mientras se improvisa
una camilla. Hay que proporcionarle sombra mientras la pareja de camilleros avanza hacia el lejano oasis". "Explorando
el Amazonas, usted ha llegado a una extensa zona pantanosa cubierta de maleza a través de la cual debera abrirse
camino. La maleza alcanza una altura de dos a tres metros, por lo que finalmente decide retroceder. !Pero se ha
perdido!, lamentablemente ha perdido el sentido de orientacion. Decide permanecer donde se encuentra y enviar una
refial al grupo principal acampado a la orilla del pantano. Para enviar la sefial tendra que izar un mastil de sefiales por
arriba de la maleza y lanzar un S.O.S. subiendo y bajando la bandera". (Material: palos, cuerda de cafiamo, bandera,
un pequerfio bloque de hierro galvanizado, pernos o estacas y mazo).



4.-AGITADORES

La "policia" distribuye descripciones de tres o cuatro agitadores bien conocidos. Los jugadores se colocaran en lugares
estratégicos de la estacion de ferrocarril, a donde deberan llegar los agitadores a las X mas X horas; vigilaran todas las
salidas y los seguirdn hasta que lleguen a sus casas. La informacion debera entregarse en el "retén local de la policia".
Variacién: Un agitador, llevando un maletin facil de identificar, llega en el tren. Hay que seguirle e informar del lugar
donde el mismo cambi6 de mano.

5.- CAMUFLAJE

Nada hay de original en el camuflaje, pero pocos muchachos lo practican o tratan de adivinar el de otros; ambas
practicas intervienen en la observacion Mientras el resto del grupo se queda en el local, el monitor va colocando uno a
uno a los muchachos en lugares desde los cuales lo puedan ver al situarse en una linea de base mas alla de cuyos
limites no habra de moverse y desde donde el monitor pueda verlos a pesar de estar protegidos por escondites naturales
que los oculten parcialmente o que los haga invisibles Ejemplo: El No. 1 puede colocarse arriba de un arbol sin hojas
que se perfile contra un cielo claro y brillante, adaptando sus piernas y brazos a las curvas naturales de las ramas. El
No. 2 podréa estar tendido junto al follaje, con el rostro claramente visible a pesar de estar a la sombra, pero algo
obscurecido el color de la piel comparandolo con el de una hoja de papel viejo de periddico colocado unos pasos mas
lejos junto al follaje, con el fin de distraer el ojo del observador. El No. 3 podra permanecer de pie y casi visible
totalmente, cerca de un matorral. con los brazos desnudos detras de la espalda, las medias tapandole las rodillas y el
rostro casi oculto completamente cubierto por el pafiuelo, mientras los rayos del sol caen sobre su cuerpo, siempre,
filtrados a través de los matorrales. El No, 4 podra echarse sobre unos cuantos troncos que se hallen en el suelo,
dejando ver el pelo, la frente y los ojos por un extremo de un tronco y quizas, un zapato por el otro, a la vez que parte de
la camisa debera verse por encima, todo acorde con el color y las normas generales. EI No. 5 estara acostado a lo
largo del alero del techo de un edificio de poca altura situado a cierta distancia, con la cabeza visible (y posiblemente)
con una mano colocada alrededor de la chimenea de la casa. EI No 6 podra tenderse entre la hierba, en un lugar donde
sea facil encontrar luz y colorido que, sin ocultarlo por completo, haga dificil el localizarlo. Una vez colocados de esta
forma, los seis muchachos (no sera dificil encontrar un escenario semejante al sugerido) son informados de que deben
permanecer inmdviles y atentos a la linea de base (previamente se indicara que enlacen sus brazos y cierren los 0jos) y
alli se les dice que estan siendo vigilados por seis muchachos. quienes son parcialmente visibles. Los observadores
permaneceran dentro de los limites de la linea y al abrir los ojos, sin pronunciar palabra, trataran de localizar cada uno a
los seis. Después de un corto intervalo, el monitor va llamando por turno a cada uno de los seis, ordenandoles que
hagan movimientos ligeros y anotard cuantos de los observadores han podido reconocerlo. Si se les ha colocado
habilmente. habra que ser un jugador muy bueno para reconocer a todos y cada uno de los seis en la primera prueba.

6.-EL ESCAPARATE EXTRAVAGANTE

Previamente hay que ponerse de acuerdo con los encargados de doce a veinticuatro tiendas locales. Se les explica en
qué consiste el juego. Se les ruega que exhiban en sus escaparates algunos articulos de los que ellos no acostumbran a
vender. v. gr. un paquete de semillas de plantas en el escaparate de una tabaqueria. Se indican a los jugadores los
sectores donde han de hacer sus observaciones en un tiempo limitado y éstos presentan luego un informe con una lista
de las tiendas y articulos que han visto. Se concede un punto por cada articulo correcto y se deduce un punto por los
incorrectos. Muchas veces se escapa a la observaciéon del méas adiestrado, un articulo muy notable.

7.-EL SOSPECHOSO

Los jugadores reciben cada una las siguientes instrucciones, pero escritas a la inversa, a maquina y como copias de
papel carbon. Pesquisa Se necesita informacion acerca de los movimientos de un joven que durante las horas de la
noche recorre las calles de la ciudad de manera sospechosa. Suele llevar sombrero especial y espera hasta saber silo
estan siguiendo. Los jugadores por equipos deberd seguirlo y vigilarlo mientras observan todos sus movimientos
sospechosos.

No lo provoquen ni dejen que los vea. Manténganse juntos en grupos. Si se les pierde. regresen y vuelvan a comenzar
las pesquisas hasta encontrarlo de nuevo. A veces trabaja con un complice. Informen sobre el camino que sigue y sobre
sus actos sospechosos. Seran suministrados detalles sobre su punto de partida llamando al teléfono xxxxxx y dando el
nombre de del equipo. Buena Caza.

8.-EL VIAJERO CIEGO

Aungue este juego puede practicarse individualmente, es mejor jugarlo por parejas. Una pareja sube a un autobus
mientras uno de ellos cierra los ojos y los mantiene cerrados todo el tiempo. La idea es. que el que hace de ciego, pueda
percibir en todo momento del recorrido, dénde se encuentra el autobus y comente los lugares por donde va pasando, V.
gr. "Hemos doblado por el parque"”, "Nos hemos detenido frente al ministerio”. "Ahora vamos por la avenida principal,
etc. El otro jugador se encarga de comprobar las observaciones. Luego se cambian los papeles. Es innecesario decir,
que para practicar este juego, los jugadores no deben viajar en horas en que los autobuses vayan llenos de gente.
Quizds sea mas oportuno aprovechar la hora en que van o regresan de la escuela o cuando salen de excursion. El
mérito de este juego es que prepara al jugador para ser Util a la comunidad en un dia de niebla o cuando viaja de noche,



puesto que cuando adquiere un buen sentido de orientacion puede informar a los demas viajeros acerca del lugar donde
se encuentran. El juego exige mucho control para vencer la tentacion de abrir los ojos; sirve para demostrar el inmenso
valor de la vista y es una buena diversion.

9.- IDENTIFICACION

Se selecciona un espacio determinado de algin camino por donde transiten una cantidad razonable de personas. El
juego se practicara de noche y el camino (o la calle) debera estar Unicamente alumbrada por el alumbrado publico,
evitdndose los lugares donde los comercios se hallen profusamente iluminados. EI monitor ocupa su puesto en un
extremo del camino o calle y en cuanto una persona interesante pase por alli, da la sefial convenida. Los jugadores
deben observar a esas personas y presentar un informe que las describa y los resultados de sus deducciones en lo
referente a su ocupacion, ya sea hombre o mujer. EI monitor es quien decide la colocacién de su Grupo. Puede jugarse
de dia para lo cual se buscaran lugares cubiertos estratégicos.

10.- JUEGO DE KIM A LARGA DISTANCIA

Se toma un determinado numero de objetos diversos y se colocan convenientemente contra un fondo situado a 40 6 50
metros de distancia. utilizando por ejemplo, un pajaro disecado posado sobre una rama, una gorra colgada en un
arbusto, un hacha hendida en un tronco, una cuerda enrollada alrededor del tronco de un &rbol. Puede aumentarse
progresivamente la dificultad de observacion. En las primeras etapas del juego, los objetos que se empleen deben ser de
colores vivos (rojo, azul, amarillo, etc.) con el que contrasten con el fondo. A medida que los muchachos adquieren
practica, no sélo aprenden a captar las cosas colocadas en un fondo conocido, sino que se van familiarizando con el uso
del camuflaje.

11.-JUEGO DE KIM VERTICAL

Se elige un arbol apropiado de unos 15 metros de alto que tenga fuertes ramas, se cuelgan de ellas unas dos docenas
de objetos diversos, que pueden ser desde un mazo hasta una cornamenta de ciervo; algunos de los objetos deberan
estar entrelazados con el fondo y otros destacarse de manera mas pronunciada. Los muchachos observaran el arbol por
espacio de seis minutos, bien desde el suelo o trepando al arbol. A estos Ultimos se les debera conceder cuatro minutos
para descender del arbol y compilar la lista.

12.-JUEGO DE MORGAN

Los jugadores van a observar el escaparate donde se exhiben diferentes articulos. La observacién dura un minuto. Gana
la que presente el mejor informe.

13.-TODOS LOS JUGADORES

Todos los jugadores reciben instrucciones para que hagan una lista durante la semana siguiente de cuantos distintivos
llevados en el ojal vean y puedan identificar. Se conceden puntos de acuerdo con el nUmero de distintivos anotados,
pero los puntos y el sistema de otorgarlos debe variar en cada localidad debido a las caracteristicas de la poblacién, etc.
A los distintivos poco corrientes se les concederan mas puntos. Como comprobante y para estimular la observacion. se
advertira a cada jugador, que al traer la lista se le exigira un dibujo lo mas exacto posible de uno de los distintivos de la
misma que el monitor seleccionara. En las areas mas pobladas, el juego puede practicarse mientras se esta en otras
actividades un sabado por la mafiana.

14.-KIM AL PASO

Un cierto nimero de objetos cuyas letras iniciales forman el nombre de una ciudad. El monitor los coloca dentro de una
caja o de un saco y advierte a los muchachos que va a llevarlos caminando al azar por un lugar determinado con arboles
mostrando por turno los objetos, para lo cual los sostendra en alto por espacio, digamos, de un minuto cada objeto. Los
muchachos procurando no ser vistos por el monitor, seguirdn sus pasos y recordaran lo que vayan viendo hasta que
termine el juego. Después se provee a los Grupos de papel y lapiz con el fin de que escriban, ademas del nombre de los
objetos, el nombre de la ciudad con las iniciales de los mismos. No es necesario que el monitor ensefie los objetos por
orden. Todo muchacho visto por el monitor durante su recorrido pierde un punto y tiene que regresar al punto de partida
para comenzar de nuevo. Los Grupos se anotan tres puntos por cada objeto identificado y diez si aciertan el nombre de
la ciudad.

15.-KIM ROBADO

Foérmense dos equipos. La mitad son policias y la otra mitad ladrones. Se colocan en el suelo veinticuatro objetos
grandes y pequefios como se hace en el juego de Kim. Durante uno o dos minutos, los policias observaran los objetos y
después se retiran a cierta distancia de espaldas a los mismos. Inician el juego un policia y un ladrén; el ladrén roba uno
de los objetos estando el policia de espaldas. Cuando el ladrén grita "YA", comienza a correr alrededor, en una carrera
circular, mientras el policia se vuelve y si puede nombrar el objeto que ha sido robado, intercepta al ladrén y lo prende.



Solamente se cuentan las carreras completas. Cada jugador actla por turno y luego se cambian los equipos. Es
sorprendente como fracasan los policias para darse cuenta de cual es el objeto robado. Gana el equipo que logra hacer
mas carreras. Se necesita un arbitro, que puede ser el J.T.

16.-MINUCIOSIDAD

Seleccidnese una vista panordmica o tarjeta postal de una regién poco familiar a los muchachos, por ejemplo, una vista
cercana al campamento. Provéaseles de un mapa en el que aparezca la escena, indicandoles el lugar exacto desde el
cual se toma la fotografia. Deben sefialar en el mapa dos o tres detalles de la fotografia o bien indiciar en la foto el lugar
exacto de los puntos seleccionados en el mapa. Este ejercicio requiere razonamiento y un examen minucioso si la
escena es bastante desigual. Es un valioso adiestramiento visualizar la sélida realidad desde dos superficies planas, un
adiestramiento del sentido de la observacién cada vez mas necesario en estos tiempos de diagramas, planos y uso de
ayudas visuales.

17.-PAiS DESCONOCIDO

Se ordena a cada equipo que haga un recorrido de cinco a ocho kilémetros y que prepare un diario de ruta semejante al
que se utiliza para la excursién de Primera Clase, pero teniendo en cuenta la idea de que el recorrido se hace por un
pais desconocido. Esto quiere decir, que no pueden mencionarse los nombres de los lugares, etc., o las referencias del
mapa. sefiales o marcas de carreteras, todo lo cual debe imaginarse. E Grupo recibe instrucciones para confeccionar el
diario con la suficiente informacion para que otros Grupos puedan seguir el mismo camino y saber dénde acampar.
Unicamente para informacién del monitor puede entregar a éste un trazado de la ruta de tamafio muy pequefio (tres a
seis centimetros).

Posteriormente cada Grupo, guidndose por el diario de ruta de los otros, intenta seguir el mismo camino y el éxito en
lograrlo lo demostrara su propio diario. El monitor lo comprobard aprovechando el trazado o mapa que obra en su poder.

Gana el Grupo cuyo diario de ruta presenta una informacién mas amplia y que ademas facilitd6 seguir el recorrido con
mayor facilidad.

18.-VIDA DE PERRO O SIGA SU NARIZ

Los grupos A y B se dividen por igual en "amos" y "perros”. Los amos del Grupo A se encargan de los perros de la Grupo
B y viceversa. A los perros se les vendan los ojos y se llevan por la ciudad de tiendas y lugares que poseen olores
peculiares (previamente se les puede pedir a los encargados que cooperen). Por ejemplo, la tienda de un zapatero
remenddn, una bodega. un tapicero, una licoreria, un taller mecéanico y un retrete pablico. Los perros deben informar de
los lugares visitados (2 puntos por cada uno) y trazar el plano del itinerario (5 puntos).

z& JUEGOS DIVERSOS
1.-ACECHANDO AL VENADO.

Un jugador hace de "venado" y se interna en el bosque en busca de comida. Los demds jugadores procuran acercarse a
unos cinco metros del venado sin ser vistos por éste. Si el venado ve a alguien lo llama por su nombre sefialandolo y
dicho jugador debe retirarse cincuenta metros. Si el venado se da cuenta de que alguien esta cerca, puede huir
asustado, pero no puede hacerlo mas de tres veces. El primer jugador que se acerque a cinco metros se convierte en
venado.

2.-ARBOLES CON ETIQUETAS.

a) A cada jugador se le entregan diez etiqguetas con los nombres de diez arboles comunes dentro del terreno. Se
concede veinte minutos para sujetar las etiquetas en los arboles nombrados; ningun arbol debera tener mas de una
etiqueta. El jugador que coloque correctamente el mayor nimero de etiquetas es el ganador. b) Los jugadores traeran
cualquier etiqueta excepto la propia. Los arboles que tengan una etiqueta equivocada se dejan y mas tarde el jugador
podra corregir el error y ganar asi dos puntos.

3.-ARRASTRE DEL TRONCO.

Equipo necesario: un tronco de quince a veinte centimetros de didmetro por un metro y medio de largo (o una bolsa de
arenita, etc.) y una cuerda para cada jugador. Al dar la sefial, un jugador de cada grupo corre desde la linea de partida
hasta donde esta el tronco o saco, atdndolo con una vuelta de braza. A continuacion, cada jugador ata su cuerda al otro
extremo de la cuerda atada al tronco, y colocandosela sobre las hombros como si fueran unos arrieros, tratan entre
todos de arrastrar el tronco hasta cruzar la linea de partida. El tiempo depende de la distancia sefialada. Por el menor
tiempo depende de la distancia sefialada. Por el menor tiempo se anotan diez puntos y se deducen puntos por exceso
del tiempo o por los nudos hechos incorrectamente.



4.-ARROZ CALIENTE.

Uno de los jugadores lleva puesta una tapadera vieja y los demas tratan de darle con la pelota. Esta tiene que ser
lanzada desde el mismo lugar en que cae al suelo, pero puede ser pasada a otro jugador. Si le pega al jugador del
casco, éste deja caer su casco inmediatamente y es reemplazado por el que lanzé la pelota, quien a su vez se convertira
en el blanco de los demas jugadores tan pronto toque la tapadera.

5.-ATAQUE A LA BANDERA Y A LOS SACOS.

El juego consiste en recoger todos los sacos de habichuelas, arena o de otros objetos y después la bandera, terminando
el juego. Los jugadores estan seguros en la mitad del terreno que les pertenece, pero si son tocados fuera de su campo
son hechos prisioneros y tienen que pasar detrds de la bandera. Los jugadores que logran llegar a la linea base opuesta
sin ser tocados, pueden libertar a los prisioneros, en cuyo caso tienen que regresar a su propia linea base cogidos de la
mano antes de volver a intervenir en el juego, o bien ir recogiendo saquitos cuando regresan, uno a la vez. En ambos
casos tienen via libre para volver a su base. Los saquitos deberan estar colocados a lo largo del terreno y algo
separados: no deben amontonarse.

6.-ATAQUE Y DEFENSA

(2) Un terreno de unos quinientos metros de largo con una raya trazada en medio. Un bando en cada extremo cuidando
un cierto nimero de objetos (un objeto por cada miembro). Cada bando trata de apoderarse del tesoro de sus contrarios
y defender al mismo tiempo el propio. Un jugador puede ser atrapado Unicamente cuando se encuentre fuera de su
mitad de terreno, pero no cuando esta regresando después de haber capturado un objeto o ha hecho un prisionero.

Los prisioneros son llevados detrds de la base de sus capturadores y tendrdn que ser libertados antes de que puedan
tomarse otros objetos. Solamente puede tomarse cada vez, un solo objeto o hacer un prisionero. Gana el bando que se
apodere de mas objetos y le hagan menos prisioneros

7.-BARCOS EN LA NIEBLA.

Cada grupo con los ojos vendados es colocada en fila uno tras otro y con las manos en los hombros del que le precede
y situados a cierta distancia de su monitor, quien no llevara los oios tapados. El monitor. por medio de direcciones de la
brijula, trata de guiar su buque a través de la bocana de una bahia formada, v. gr. por dos arboles. El equipo que
primero cruce la bocana es el que gana. El monitor no usara nombres al dirigirse a su Grupo sino que tendra que valerse
de sonidos previamente acordados o sefiales en clave.

8.-BLANCO DE LINTERNA

-Los jugadores se colocan alineados en un extremo de la explanada. El coordinador del juego enciende una linterna en
un punto determinado y la mantiene encendida durante treinta segundos o un minuto. Cada jugador estima la distancia a
que se encuentra encendida y se discute en el equipo cual sera esa distancia. Se conceden puntos como en el tiro al
blanco. Dentro de los cinco metros, cinco puntos, de diez metros, cuatro puntos, etc. La distancia correcta sera
anunciada y la linterna nuevamente encendida.

9.-BRUJULA.

Equipo: una brdjula para cada grupo. Previamente se trazar4 un rumbo triangular (uno por grupo). Los rumbos seran
similares en extension y dificultades. En cada cambio de direccidon habrd una pequiefia estaca en la que se anotard un
namero o letra en clave. A los jugadores se les dan las direcciones mediante la brdjula para que puedan encontrar las
tres estacas. Al dar la sefial, los muchachos salen guiandose por la brdjula. Deben anotar el niUmero o letra en clave que
encuentren en las estacas. Fijese un tiempo limite minimo para completar el recomdo y anétense diez puntos,
deduciendo puntos por anotaciones incorrectas de cada estaca. Aiiddase al tiempo dos minutos y andtense ocho puntos
y asi sucesivamente

10.-BUSQUEDA DE PRODUCTOS NATURALES.

Equipo: una exposicion de hojas de plantas, flores, espigas. El nimero y variedad depende de las condiciones de la
localidad. Cada especie tendra puesta una etiqueta para identificarla. Se ordena a los jugadores que traigan, provista
con su correspondiente etiqueta correcta, una especie similar a las que estan expuestas. Fijese un tiempo minimo y
anétense diez puntos por la exactitud y rapidez. Se deduciran puntos por exceso de tiempo y por las especies
incorrectamente identificadas.

11.-BUSQUEDA POR SEMAFORO.

Este es un juego de aire libre para practicarlo en un terreno definido de unos ochocientos metros de radio. Se trata de
una variacion del Juego de Kim, incluyendo la practica del seméforo, el reconocimiento de plantas, arboles. etc. Requiere
igualmente cierta organizacién previa por parte del monitor y debera ser practicado como una competencia entre



equipos.

En caso de que los jugadores no conozcan bien el terreno, podran utilizarse los detalles corrientes de su vegetacion
como objetos de observacion; si se trata de un lugar conocido, serd necesario colocar algunos objetos, v. gr. algunas
hojas de redodendros atadas a una rama de fresno o un ramillete de flores incrustado en la yerba que rodea a un olmo.
El coordinador tendra una lista de las cosas que han de observar los jugadores, que no debera ser de mas de diez o
doce objetos, pero incluird los detalles méas raros de la flora y fauna del area. Como primer paso, los jugadores se
dispersaran libremente por el terreno, acompafiados por sus monitores, para que durante quince minutos observen y
examinen todo lo que puedan, pero sin recoger nada. Terminado este periodo de tiempo, el coordinador comenzara a
enviar mensajes desde el lugar mas prominente en un extremo del terreno mediante la técnica del semaforo. Los
mensajes consistiran de frases breves, ordenando llevar a unos de los monitores uno de los dbjetos, v.gr. "LIévele a XXX
una semilla de olmo"; "Arranque de un fresno una hoja de redodendro y llévesela a XXY.", etc. Cada mensaje se
expedird dos veces, la primera a regular velocidad y seguidamnente con mas lentitud. El equipo que primero lleve el
objeto correcto al monitor indicado, sera recompensada con puntos. El envio de sefiales continuara sin interrupcion, es
decir, sin intervalos. De esta manera, los monitores se veran obligados a tener a uno o dos jugadores pendientes de los
mensajes y enviar a los demas a buscar los objetos cuando la ocasién lo exija. Puede afadirse un poco de diversiéon
incluyendo en el juego algunos objetos aminados (v.gr. una mariposa, un perro) entre las cosas que se piden. O también,
pedirse un pelo de bigote de YXY. La inclusién del mensaje por medio del seméaforo a bastante velocidad resulta muy
valioso, ya que mucha gente tiene mas dificultad para leerlos que para expedirlos. Hay que hacer hincapié en la
necesidad de efectuar durante los primeros quince minutos, una auidadosa observacién y organizarse debidamente, Los
objetos que se seleccionen deben poner a prueba el sentido de la observacion.

12.-BUSQUELO Y TRAIGALO.

Este es otro juego para ejercitar la energia, a la vez que es un adiestramiento en observacion y ajilidad mental. El
coordinador del juego ordena: "Busquen y trdiganmme, una hoja de lechuga” o lo que se les ocurra. Los jugadores salen
rapidos y se anotan puntos a los que traigan lo que se les ordend. El coordinador debe tener preparada una lista de
objetos, algunos pequefios y otros grandes, unos faciles y otros dificiles de encontrar, unos cerca y otros lejos. La lista
puede incluir ortigas y cardos punzantes.

13.-CADENA DE PRISIONEROS.

Se necesita un refugio o base y un "prisionero" para empezar el juego. Tan pronto como éste toca a alguien, el jugador
tocado queda prisionero y tiene que tomarse de la mano con el primero y si ya hay algunos formando cadena, con
cualquiera de los extremos. Si la cadena se rompe o si la rompe alguno de los jugadores libres, los prisioneros tienen
que correr hacia el refugio. Si en el camino algun jugador libre toca al prisionero que va corriendo, éste tendra que llevar
al otro sobre sus espaldas (a caballo) hasta el refugio. Tan pronto llegan todos los prisioneras al refugio, se toman de la
mano y la cadena sale de nuevo a arrasarlo todo. Este es puramente un juego para gastar energias. Si el jugador
original puede serlo un monitor, mucho mejor.

14.-CALETA DE COCODRILOS.

Escojanse cuatro arboles que estén cerca unos de dros y que pueda hacer suponer que crecen en una caleta infestada
de cocodrilos. Los jugadores deberan construir una cama por lo menos a dos metros del suelo, para poder dormir fuera
del alcance de los cocodrilos.

15.-CAMPAMENTO DESTRUIDO.

Se envian a los equipos por turno a un campamento el cual encuentran en un estado deplorable, todo en desorden y
destruido por haber sufrido un ataque. Habra un cadaver, un hombre con una etiqueta que diga "fracturado el fémur
izquierdo", huellas que conducen hasta otro con una etiqueta diciendo "sangrando profusamente la mufieca derecha",
asi como las huellas de los asaltantes. Los equipos procederan como crean mejor.

16.-CARRERA DE OBSTACULOS.

Los jugadores tienen que recorrer un trayecto de cinco kilémetros en el cual existen seis obstaculos qué vencer por
medio de cuerdas y palos, v. gr. Una persona con una pierna rota atrapado en un arbol, una cerca de alambre con
corriente eléctrica, una persona atrapada en los rieles del ferrocarril; un tren expreso que llega; dominar a un loco
homicida y atarlo; prestar los primeros auxilios a una anciana herida; descifrar una clave, etc.

17.- CARRERA DE OBSTACULOS (2).

A los monitores se les entrega un mensaje relacionado con el primer "obstaculo”. EI mensaje dice: "Obstaculo 1.
Existen dificultades qué vencer. ¢Puede encargarse del mando?. Déle instrucciones a su Grupo para que esté
prontamente en ..... alas ... No deberan ser vistos cuando abandonen el campamento ni el camino. Calcule el area de
los campos que atraviese y guiese por las circunstancias”. (Las circunstancias son un arbitro que por medio de sefiales
de seméforo les dird "vengan aqui después que ellos hayan tenido tiempo de hacer los calculos). Cada monitor al llegar



recibe un mensaje verbal, repetido una sola vez: "Obstaculo 2. Siga la senda en direccion a ..... Tenga cuidado, puede
haber espias. Obsérvelos pero no los siga. Apéartese de la senda si encuentra alguna razon para hacerlo". (La razén sera
un letrero o aviso que los enviara hacia un lugar conocido situado en las margenes del rio). Mientras recorren la senda
son observados para comprobar si guardan silencio, el orden y comportamiento, etc. En caso de que no vean el aviso,
seguirdn hasta el final de la senda, perderan su turno y tendran que esperar hasta que la Grupo siguiente halla
terminado A la orilla del rio un é&rbitro le entrega el: "Obstaculo 3. En la orilla opuesta vera un pedazo de papel que es
para uno de sus hombres. Tenga cuidado. él, Unicamente, puede leerlo. EI hombre que envie debera conservar un pie
con la media puesta, calzado y seco. El material que necesita lo podra obtener del coordinador ". (El mensaje es para el
ndamero 2 y no para el propio Guia de Grupo quien en tal caso tendria que abandonar a sus hombres). Un muchacho
fuerte puede saltarlo. En el pedazo de papel aparece lo siguiente escrito en Morse: "Obstaculo 4. Vaya ahora en
silencio, pero rapidamente, a .....". En el lugar sefialado se encuentra un &rbitro cuidando un profundo barranco, una
rama de arbol aprovechable y una cuerda para cruzar el precipicio. Para el viaje de regreso (la ruta es circular) pueden
utilizarse varios obstaculos o dos que se adapten entre si: "Obstaculo 5. a) lectura de brdjula para regresar; b) sefiales
de humo; c) el pabellon nacional al revés: d) gritos de auxilio de un herido". El primer grupo puede sustituir el (b) por
todos los demas. Hacer un croquis del recorrido, ocupara en el local a los primeros contingentes. Nota: Este recorrido
demora de una y media a dos horas si los arbitros y monitores demuestran comprensién y armonia. Se concederan
quince minutos de intervalo entre grupos. Los arbitros deben ser cuidadosamente preparado. Si los grupos que van
delante marchan despacio habrd que retardar a las grupos. El recorrido debe hacerse por un terreno quebrardo que
permita hacerlo. No debe e.stimularse el despliegue de gran rapidez.

18.-CAZA DE PLANTAS RARAS.

Un juego que ejercita la observacion al aire libre. Se envia a un grupo a recorrer un terreno determinado en busca de
tres plantas (o arboles) raros, previamente preparadas por los monitores. Algunas de las plantas raras pueden ser un
platano que crece en un naranjo o peral, mazorcas de maiz en una mata de fresno, etc

19.-CENSO AGRICOLA.

Si se ha acampado en una granja 0 en sus rcanias, se envia a equipos a que hagan un croquis de los campos,
sefialando la clase de cultivo de cada uno de ellos. El censo puede comprender también los animales que hay en la
granja. etc.

20.-CENSO DE ARBOLES.

El monitor sefiala un area de terreno y hace una lista de los arboles que se han de encontrar dentro de su perimetro. Los
grupos salen para confeccionar un censo de los arboles que existen alli. Puede hacerse igualmente con flores, plantas,
etc.

21.-COMPARACION DE HOJAS.

Hallandose los jugadores en el campo, sale el coordinador con tantos grupos de hojas de plantas diferentes (o flores)
como grupo haya. Las variedades de grupos son colocados en el suelo en una fila y se concede a los equipos cinco
minutos para que las examinen y estudien las hojas (o flores). Pasado dicho tiempo los equipos tienen que salir a buscar
las hojas o flores semejantes

22.-COMPETENCIAS.

Pidase a cada grupo que construya una horquilla y una escalera de cuerdas de diez peldafios, con la cual debera
escalar un arbol sin tocar el tronco. La horquilla consiste en una rama a la que se ata en el extremo, una cuerda ligera.
Lo Unico que hay que vigilar es la construccion de la escalera, con el fin de que los pasadores de los peldafios estén
colocados hacia arriba. También el "arranque de anclajes”, puede servir, para mantener a los jugadores entretenidos
durante media hora. Para esto se requiere un terreno blando o sembrado de césped alrededor de un &rbol o de un poste
convenientemente situado. Al dar la sefial, cada grupo va clavando estacas de madera o hierro, en la direccion de las
manecillas del reloj, alrededor del arbol, al cual las sujetan por medio de un cabo de cuerda. Una vez clavadas las
estacas (operacion que no requiere prisa), todas las manos, excepto las de la grupo que las colocd, intervienen por turno
para tratar de arrancarlas, mientras el monitor observa y cuenta el tiempo. También puede resultar emocionante y
satisfactorio, colocar como anclajes. gruesas estacas clavadas en el suelo a una distancia de unos treinta metros una de
otra y sujetarlas con toda clase de aparejos. garruchas o motones y cuerdas disponibles con el fin de que se tenga que
hacer un esfuerzo parecido. Disponiendo de suficientes poleas y fuerza de traccion, puede conseguirse un magnifico
ambiente, sin correr riesgos innecesarios, aunque se deban tomar precauciones razonables.

23.-CONEJOS EN LA TRAMPA.
Un jugador atado por una mano a un arbol con una cuerda larga, es el conejo. Dos o tres jugadores, con los ojos hien

vendados, tratan de acostar y capturar al conejo lo mas pronto posible. Compiten equipo contra Paequipo para ver quién
lo consigue en menos tiempo.



24.-CONTRABANDISTAS.

Un juego muy sencillo de acecho y caza. Los jugadores se divide en dos bandos. "A" contrabandistas; "B" policias. El A
se coloca alineado dandole las espaldas al B, mientras éste decide a quién de los A daran caza. Los B solamente
pueden tratar de cazar a un A determinado, pero los A ignoran a quién. Los del bando A tienen un tesoro, pero los B no
saben quién de los A ha sido designado Capitan para llevar el tesoro a la guarida. Ambos bandos se separan. Los A
avanzaran hacia la guardia y los B pueden registrar a sus prisioneros si logran cogerlos. Después se cambian y los A
pasan a ser policias y los B contrabandistas

25.-CORREDORES POR PAREJAS.

El Grupo que tiene que golpear acude a hacerlo por parejas. Se utiliza una pelota. apropiada, v. gr una suave pelota de
tenis, ya que para golpear se empleara la mano. El lanzador envia la pelota a uno de los dos que forman pareja. (A) Tan
pronto como la pelota esta en juego, el golpeador "A" trata de efectuar una carrera. Mientras tanto, su compafiero "B"
corre hacia el terreno que esta entre los postes y tan pronto como los que estan en el campo toman la pelota, tratan de
pegar con ella a "B" lanzandosela contra su cuerpo. Si la bola logra tocar a "B" mientras "A" no ha completado su
carrera, ambos quedan eliminados. Si "A" logra terminar la carrera antes de que la bola toque a "B", la pareja se anota
una carrera. El juego sigue de este modo usando las reglas de esta clase de juego

26.-CRICKET ININTERRUMPIDO.

Los Portillos se colocan como se indica en el dibujo. El lanzador envia la pelota al golpeador. Si éste la volea tiene que
intentar correr hacia el portillo que hay detras y regresar. Mientras tanto, los jugadores que hay en el campo devuelven la
pelota lo méas pronto posible al lanzador, quien inmediatamente comenzara a hacer lanzamientos sin importarle dénde
pueda estar el golpeador. Antes de ser eliminado solamente se le puede lanzar la pelota al golpeador pero sin correr
detras. Una vez eliminado se presenta un nuevo golpeador, pero el lanzador no necesita esperar a que éste ocupe su
puesto. Siempre que el lanzador tenga la pelota puede lanzarla. Es preferible usar un palo y una pelota de tenis

27.- DESTRUCCION DEL PUENTE.

Se escribe un mensaje por medio de un codigo de sefiales o mejor aun, se comunica por medio de sefiales a un grupo.
que hay un puente que va a ser destruido y que deben acudir a evitarlo siguiendo una ruta determinada. A otro grupo se
le telegrafia diciéndole que tiene que destruir el puente e indicandole también la ruta que debera seguir. que sera distinta
al de la otra. Los destructores tendran que marcar con tiza el puente. Ambos grupos deben comenzar descifrando su
respectivo mensaje.

28.- EL COCODRILO EVADE EL BALON.

Los jugadores bien espaciados forman un amplio circuito. Un equipo en fila, se coloca en el centro del circulo y cada
muchacho se agarra al que tiene delante. Los jugadores que forman el circulo, disponen de un balén de fatbol con el
cual tratan de pegarle al ultimo de la fila. Si lo logran, éste pasa al frente de la fila y el juego continda. Cuando todo el
equipo ha sido tocado por la bola, es reemplazado por otro equipo. Gana el equipo que se ha mantenido mas tiempo en
el centro del circulo.

29.-EL EVADIDO.

Los jugadores bien espaciados forman un circulo. Un jugador (el evadido) se coloca dentro del circulo y dos (o
posiblemente tres) fuera, La idea es que el evadido salga del circulo por entre dos jugadores y que vuelva a entrar por
cualquier brecha sin ser tocado por los que estan fuera del circulo. Tan pronto como sea alcanzado, lo sustituye otro
jugador. El "evadido” que logra evadirse mas veces sin ser atrapado, es el ganador.

30.-EL LOCO. AVISO DE LA POLICIA

Cada equipo recibe este mensaje: "Raschidl Ali, un peligroso loco hindd, se escapd hoy del hospital de dementes de
la provincia, hace cinco minutos fue visto entrando en el terreno de juegos (0 campamento). Viste solamente con un
taparrabos. No habla nuestro idioma. Puede lanzar una carcajada diabdlica y descubrir su escondite. Se trata de un loco
homicida en extremo peligroso. Se ruega nos ayuden a capturarlo”. Previamente alguien se queda en pantalones cortos
y hara correr de lo lindo en la oscuridad a toda el campamento.

31.-ESCONDITE ENCONTRADO.

Un monitor, designado como el primero para esconderse, tiene dos minutos mas o menos para que busque un
escondrijo del cual no podra moverse después de comenzar a contar el tiempo. Pasados los dos minutos, se dispersan
los demas tratando de localizarle. Cuando un jugador lo ha localizado "se hace el tonto" y espera una oportunidad para
esconderse junto con el primero procurando no ser visto. Hay que fijar el tiempo de duracién del juego y debe ser breve.
El jugador que lo encontré primero se convierte en el primero en esconderse; a los "buscadores" se les conceden puntos.



32.-ESQUIVAR LA PELOTA.

Tres equipos de ocho jugadores. Se marca un cuadrado de unos diez metros de lado. Uno de los equipos reunido en el
centro. Los otros dos alineados uno a cada lado del cuadrado en la parte opuesta. El juego consiste en "matar"
golpeando con la pelota. Esta es lanzada primero por el equipo del centro. Uno de ellos trata de pegarle con la pelota a
cualquiera de los otros equipos y si lo logra lo ha matado. Los que estan a los lados pueden esquivarla manteniéndose
siempre fuera de los limites sefialados. Cuando un jugador atrapa la pelota que le ha sido lanzada no ha sido tocado y
por lo tanto no muere. El que coja la pelota trata entonces de pegar con ella a uno de los jugadores del centro. Para
evitar la eliminacion de jugadores, el monitor puede llevar la cuenta del numero de veces golpeados. Cuando la pelota
toca a un jugador, éste la entrega al monitor quien a su vez la entrega al equipo que esta en el centro.

33.-ETIQUETAS.

Se sujetan a las ramas de los arboles etiquetas con diferentes nimeros. Los jugadores tratan de escribir sus iniciales en
ellas sin ser vistos por dos centinelas que montan guardia y se pasean por alli. Cualquiera visto por los centinelas tiene
que firmarles su libro y retroceder veinte pasos. Simense los nimeros de las etiquetas que se han logrado firmar y
réstese un punto por cada vez que se haya firmado en el libro. Las etiquetas que tengan nimeros mas altos deberan
ponerse en los lugares mas visibles.

34.-EXPEDICION DE OBSTACULOS.

La preparacion de los obstaculos depende de las condiciones locales, pero cada grupo deberd comenzar la expedicion
desde un obstaculo diferente al mismo tiempo y efectuar un recorrido circular. Por lo tanto, alguien tiene que estar
encargado de cada obstaculo con el fin de explicar cual es el problema y tomar nota de los esfuerzos que realiza cada
grupo. El encargado del obstaculo debe abstenerse de interferir las érdenes del monitor. Los obstaculos deben
permanecer fuera del alcance de la vista de unos y otros y hacer sonar un silbato cada veinte minutos para que los
grupos salgan hacia el nuevo obstaculo. Reunidos después todas los grupos, los "jueces" presentaran sus criticas
constructivas. El juego puede terminar con una representacién comica dirigiéndose todos después al local para disfrutar
de una buena merienda. Los obstaculos deben adaptarse a las posibilidades de los jugadores: rescate de un miembro
del grupo que se subié a un arbol, sufri6 un mareo y se qued6é enganchado. Pasar el grupo sobre un alambre eléctrico
de alta tension, que pasa a dos metros de altura y que produce la muerte a quien lo toca. Trazar un espacio de cinco
metros de ancho que represente una corriente de agua, en una de cuyas orillas hay un "mensaje" importante que la
Grupo tiene que llevar a la otra parte, sin atravesar la corriente nadando. La mitad del grupo construira arcos y flechas y
se ejercitara en el tiro al blanco; la otra mitad construira una ratonera que funcione. EIl grupo con los ojos vendados
tendra que seguir por medio del tacto, una cuerda tendida aproximadamente a metro y medio del suelo; se dispondréa lo
necesario para que durante el recorrido haya necesidad de cruzar sobre una zanja o dos, rodear arboles y atravesar
malezas. Los grupos que no terminen el recorrido, pierden puntos. Se establece un tiempo para efectuarlo y se anotara
el que emplea cada grupo. Se concederan puntos por la buena direccion.

35.-EXPEDICION POLAR.

Los Grupos tendran que cruzar una grieta profunda, construir una escalera de cuerdas para subir a lo alto de un érbol,
lanzar una cuerda a otro arbol, recoger el otro extremo con palos enlazados, cruzar por la cuerda arrastrdndose para
llegar al otro arbol y descender al suelo por medio de otra escalera de cuerdas. Entonces a cada jugador se le comunica
una palabra. correra quinientos metros y se la repetird al monitor, quien las pondra en aden y leera el mensaje que ellas
formen.

36.-FOGATAS.

Se preparan cuatro o cinco fogatas pequefias, colocando junto a cada una de éstas, una pequefia bandera. Habra dos
equipos, cada uno llevando brazaletes de lana de distinto color. El que logre encender una fogata y recoger la bandera,
se le anotan diez puntos. Cada equipo tratard de impedir que los otros enciendan el fuego, rompiéndoles los brazaletes y
capturandolos. Al jugador que le rompen el brazalete queda eliminado hasta que regresa a la base y le facilitan un nuevo
brazalete. Cada brazalete capturado cuenta dos puntos

37.-FUGA DE LOS PRISIONEROS.

Los jugadores son prisioneros de guerra que planean su fuga. Han de construir un puente entre dos arboles, a una altura
de tres metros del suelo y e la oscuridad por donde tendrdn que cruzar. La operacién tiene que hacerse en el mas
completo silencio y, por lo tanto. es necesario que antes de iniciar los planes, se ultimen en el local hasta los més
minimos detalles. Escéjanse dos arboles que estén cerca del camino. Cuando alguien pase por el mismo, toda los
jugadores tendra que permanecer inmovil hasta que se pierdan los pasos.



38.-FUTBOL DEL SACO O BOLSA.

En el centro de un terreno de fitbol de pequefias dimensiones, se coloca un saco relleno de papeles de periddico. De
cada parte ataca un equipo. El que primero logre llevar el saco o la mayor parte de su contenido hasta su propia meta,
es el que gana. No se permite el juego violento o peligroso; no hay otras reglas.

39.-GOLF CON PLATOS.

En vez de hoyos se usaran lonas viejas dobladas, formando un cuadrado de un metro aproximadamente de lado y en
lugar de pelotas de golf se utilizaran platos esmaltados. La cancha de golf se trazara como se desee siempre que incluya
setos, arroyo, etc.. que representen accidentes del terreno. Si un plato cae en alguno de estos accidentes, sera
recuperado y se anotara como una tirada del jugador. (Golpe en el golf).

40.-GOLPEAR LA ESTACA A CIEGAS.

Se esparcen por el terreno un cierto nimero de turno y con los ojos vendados se coloca a una distancia de cinco metros
de la estaca: dara tres vueltas alrededor de la misma y después avanzara hacia la estaca tratando de golpearla con un
mazo. No se permitira tantear el terreno para encontrarla. El jugador que logre golpear a la estaca por la parte de arriba
con menos "mazazos" es el ganador.

41.-GRUPITOS.

Cada jugador tiene un "ndmero opuesto” y ambos son enviados en direcciones opuestas en un circulo de
aproximadamente dos kilometros de diametro. Sin ponerse de auerdo de antemano acerca del lugar de reunién, cada
uno de ellos debera avanzar cautelosamente para reunirse con su numuero opuesto. Una vez reunidos formando pareja
podran empezar a formar un grupito capturando a los que anden sueltos, para lo cual tendran que tocarlos. Los cautivos
deberan ayudar lealmente a su grupo, a menos de ver a su "nimero opuesto" vagando sin haber sido capturado. Un
grupo grande puede atacar a uno pequefio, pero no al contrario. Los grupos pequefios pueden dispersarse si son
atacados, por lo que sera conveniente tener preparado el lugar secreto donde han de encontrarse después. Si se
prefiere, los grupos pueden ser invulnerables y solamente poder ser capturados los jugadores que anden solos.

42.-GRUPO DE PIELES ROJAS.

Grupos de h "Policia de fronteras" (monitores) salen para atajar a una banda de "Pieles Rojas" (jugadores) que han
estado haciendo incursiones. La policia toma una ventaja de cinco minutos y marcha a lo largo de determinado camino o
ruta entre dos limites separados alrededor de unos ochocientos metros, segun la naturaleza de la zona. Los "Pieles
Rojas" tienen que sobrepasar a los policias y reunirse en una linea (largo del camino entre dos puntos) que representa la
frontera, pero sin ser vistos. Todo piel roja que haya sido visto lo suficiente para reconocerlo, queda eliminado. Los
policias pueden detenerse y mirar a su alrededor cuantas veces lo deseen, pero no pueden retroceder. La distancia
puede ser de tres o cuatro kilémetros

43.-INTERCEPCION DE UN CONVOY.

Este juego precisa una buena organizacion y es adecuado para jugadores de mas edad que lo normal. aunque puede
igualmente efectuarse conjuntamente entre mayores y mas pequefios de un centro. El convoy que comprende a un
contramaestre provisto de una brdjula y a un semaforista, parte hacia una ruta determinada a una hora dada. desde un
punto A. a la vez que un buque interceptor con similar tripulacion, sale a la misma hora desde el punto B. El rumbo
seguido por cada embarcacion va siendo anotado a horas determinadas por unos observadores situados en los puntos A
y B, quienes envian por medio del seméaforo a los puestos de sefiales del local situado entre los puntos A y B. el rumbo
de aquellas y la hora en que fue anotado. Desde los puestos de sefiales, unos mensajeros estdn encargados de
transmitir a dos conspiradores los rumbos de las embarcaciones. Los conspiradores colocan en una mesa por medio de
dos brazos que giran sobre un pivote clavado en el centro de una brdjula o rosa de los vientos, el rumbo indicado. En la
mesa se fija la rosa de los vientos o brudjula con los puntos correspondientes a los puestos de observacion A y B de
manera que, trazando el rumbo de una de las embarcaciones desde cada puesto, quede la posicion sefialada en la
mesa. Un encargado del convoy y otro del buque interceptado anotan las posiciones, calculan los rumbos de navegacion
y envian instrucciones para que los cambien a sus respectivas embarcaciones, utilizando para ello mensajeros y
semaforistas, ya que la finalidad del encargado del luque interceptor es conseguir el contacto entre los dos barcos,
mientras el del otro es evitarlo. Para jugar mejor este juego, en caso de que los barcos estén representados por gente a
pie, se requiere una buena extensiéon de arena o terreno himedo, aunque puede practicarse sobre el agua si se dispone
de medios para ello. La captura en cada caso, consiste en lanzar una cuerda de salvamento de diez metros para que
toque a cualquiera de la otra tripulacién, pero los contramaestres solamente pueden dirigir la nave por el rumbo que se
les ha indicado mediante sefiales, a menos que esto suponga dirigirlos hacia algun peligro. Es necesaria una
explicacién preliminar para reducir la sorpresa, aunque ésta surge siempre.



44.-ISLA DESIERTA.

Escéjanse tres arboles colocados en fila separados unos diez metros. El primer arbol es la costa, el segundo las amuras
de un barco naufragado en una ensenada y el tercero una escotilla entre dos puentes rotos. Los jugadores deben llegar
hasta la escotilla y regresar a la costa. EscOjanse las distancias de manera que la cuerda que se facilite no sea suficiente
larga. Los jugadores tienen que construir primero un muelle hasta las amuras de tres metros de altura y pasar desde
ésta a la escaotilla a la misma altura por medio de una simple cuerda. Los muchachos tienen que pasar de un arbol a otro
como si estuvieran nadando bajo una penalidad de dos minutos. La operacion dura hora y media y se efectla a la luz de
las estrellas.

45.-JUEGO DE LA BRUJULA A CIEGAS.

El lugar ideal es una amplia explanada, aunque un &rea mas pequefia también sirve. En el circulo se colocan los
monitores y cada equipo va a una de las esquinas del campo y todos los jugadores se vendan los 0jos, pero no asi el
monitor. El juego consiste en guiar a los jugadores desde su esquina a la opuesta. haciéndolo solamente por medio de
las direcciones de la brajula. El grupo que primero logra llegar a la esquina opuesta es el ganador. Si un jugador pasa
por el circulo queda descalificado y no se permite al monitor salir del circulo.

46.-JUEGO DE NAIPES CAMPESTRE.

Se toma un paquete de naipes y se esconden en diversos lugares poniendo juntos los cuatro ases, los cuatro dieces, los
cuatro cincos, etc., etc., y procurando que las cartas mas altas sean las mas dificiles de encontrar. Los jugadores se
dividen en cuatro equipos y cada uno trata de recoger caras de distintos "palos”. Se facilitan indicios de manera que
puedan utilizarse las técnicas de Aire Libre. v.gr. sefiales por Morse o semaforo, por medio de un plano omapa,
dibujando la posicion de cada carta particular o utilizando rumbos de la brijula. etc.. de la siguiente manera: "Correr
hacia donde se pone el sol y al llegar ante una puerta, buscar el nimero ocho", etc. Puede afadirse algo de
conocimiento de &boles y estimacién de distancias. Gana el equipo que logre mayor puntuacién basada en los "tantos"
de los naipes.

47.-JUEGOS ATLETICOS VARIOS.

Para pasar un par de horas de ejercicio en el campo. Desde luego sin tomarlo muy en serio. Pueden practicarse los
siguientes: lanzamiento de martillo; lanzamiento de disco; carrera de caballos (jinete y caballo) y otras ideas divertidas
que pueden inventar los monitores.

48.-JUEGOS CON NEUMATICOS.

Usados como aros. Hacerlos rodar con una mano en linea recta o curva. Relevo. Un neumético frente a cada equipo.
Se corre hacia el neumatico, se pasa gateando por dentro y se regresa al punto de partida para que siga el siguiente y
haga lo mismo. Una pequefa estaca frente a cada equipo colocado a cuatro o cinco metros de distancia; tratese de
ensartarla tres veces. (Variacion: Haganse tantos lanzamientos como se deseen, pero no consecutivos. La distancia de
las estacas se ajustard al tamafio de los muchachos). Una pequefia estaca colocada frente a cada equipo amayor
distancia que la indicada en 3. El juego consiste en hacer rodar el neumatico hacia la estaca de un solo impulso, de
manera que pierda velocidad y caiga sobre ella y la ensarte. Puntuacion: tres puntos por ensartar la estaca, dos si el
neumatico se queda apoyado sobre ella y uno si solamente la toca al caer. Usados como ladrillos para caminar sobre
ellos con un auxiliar que los vaya colocando alternativamente a lo largo o alrededor del trazado o recorrido. Debe
cornenzarse de nuevo si se pisa fuera del neumatico. El auxiliar cubre entonces el recorrido con el tercer neumatico.
Dos equipos formados por cualquier nimero de jugadores. El neumatico se usa como una pelota. Se cuentan "gol"
cuando el neumético toca una pared, un poste, etc. Relevo. Los equipos en fila. A una buena distancia enfrente, el
neumatico es sostenido verticalmente descansando en el suelo bien por el Ultimo de la fila o por un Scouter. Los
miembros de los equipos corren por turno y se deslizan a través del neumatico.

49.-LANZAMIENTO DE CUERDA.

Actividad para un solo muchacho. Se emplea una cuerda de 3/16" o 1/4" la cual tiene que lanzarse a través de un blanco
de metro y medio de ancho desde una distancia de diez metros, tres veces en un minuto. Se anotan cinco puntos por
cada lanzamiento, rebajando los puntos por cada pie que la cuerda quede distante del blanco abonandose cinco puntos
por hacer los tres lanzamientos dentro del tiempo fijado

50.-LANZAR EL SOMBRERO.

Los sombreros de los jugadores son amontonados en el centro de un circulo de tres metros de radio y los jugadores se
colocan alrededor. Uno de ellos lanza una pelota a uno de los sombreros que no sea el suyo. Si falla, se pone una ficha
en su sombrero; a la tercera vez otro jugador ocupa su lugar. El duefio del sombrero que ha sido golpeado por la pelota,
corre a recogerla y grita al hacerlo "Alto". Mientras tanto los demas jugadores han salido corriendo, pero al oir el grito se
detienen. El jugador que tiene la pelota no puede salirse del circulo y tratar4 de pegarle con la pelota a cualquiera de los



otros; si falla. se pone una ficha en su sombrero. Al jugador que le dé la pelota queda eliminado. Gana el que tenga
menos fichas.

51.-LEJOS Y CERCA.

El monitor, al mismo tiempo que va caminando, va leyendo en voz dta una lista de objetos que desea que observen sus
muchachos. Lleva una tarjeta para la puntuacion de cada uno de los jugadores. Estos van informando de los objetos que
vayan viendo y gana el que tiene mejor total. Una vez puntuado un objeto por un jugador no puede ser anotado a otro
por el mismo objeto ni para el primer jugador que lo vio. Los objetos pueden ser, v. gr. un fésforo, un botén de hueso, un
parche en la ropa, una ventana con el cristal roto, un caballo de color castafio claro y blanco, un ganchillo de pelo (este
ultimo vale por dos puntos).

52.-LLAMADA DE LOS PRISIONEROS.

Un jugador de cada grupo esta amarrado a un arbol, todos dentro de un radio de pocos metros. El resto de los
jugadores, con los ojos vendados, sale desde una distancia de dncuenta a sesenta metros, Los prisioneros orientan a
sus compafieros llamandolos por medio del grito de grupo. El grupo que logre libertar primero a su prisionero, es la que
gana.

53.-MAFEKING.

Cierta cantidad de cuerdas, mapas o cualquier otra cosa, se coloca sobre un monticulo defendido por un equipo. El otro
bando trata de apoderarse de lo que hay alli (una cosa para cada muchacho) y atarla en algun lugar cercano. Este juego
es mejor practicarlo en la oscuridad. Después de cierto tiempo se cambian las posiciones.

54.-MENSAJE PARA EL LOCAL.

Se sefiala un recorrido al aire libre, con tantas etapas como jugador haya en cada equipo y segun el terreno de que se

disponga. Las etapas se denominaran etapa A (la primera), B, C, etc. El coordinador lleva un mensaje escrito de A a B;

el segundo en B transmite el mensaje por medio de semaforo al que se encuentra en C; el tercero corre hasta D y

transmite el mensaje verbalmente; el cuarto lo escribe y lo lleva al local. La carrera puede ampliarse segun los

muchachos con que se cuenta. Puede variarse usando bicicleta, diferente clase de sefialacion. etc
A los equipos se les cuenta el tiempo para saber la que mejor y mas rapido lo hace.

55.-MERIENDA VESPERTINA.

Al decir "YA" cada jugador trata de encender un pequefio fuego, tostar una rebanada de pan y seguidamente hacer
desaparecer toda vestigio de fuego. Esta es una prueba de rapidez.

56.-MOCHILA DE SCOUTER.

El monitor coloca medio ocultos a lo largo del sendero y a los lados, varios articulos que pueden haberse caido de una
mochila mal preparada, v. gr. un cepillo de dientes, una linterna eléctrica, una caja de fosforos, un tenedor, un peine, un
cepillo. etc. Los equipos caminan por el sendero y al final del mismo hacen una lista de los articulos que vieron y por el
orden en que fueron vistos.

57.-OBSTACULOS EN DIA FRIO.

Se inicia el juego con un mensaje escrito con tinta invisible, el cual debera calentarse para leerlo. Cada mensaje
conducird al siguiente y se procurara que los obstaculos sean los mas cOmicos posibles. Damos las siguientes
sugerencias: Todo equipo debe trepar a un arbol y tocar una rama que esté a cinco metros del suelo; pasar a través de
una pequefia grieta o de un enrejado; saltar sobre un portébn o una cerca usando solamente las manos; recorrer cien
metros saltando; de un cubo de agua grande llenar uno mediano usando un jarrito y estando los cubos separados treinta
metros uno del otro

58.-PAGO POR LOS RESULTADOS.

Improvisar una cuerda confeccionada con materiales naturales, de por lo menos dos metros de largo, con la cual se
pueda levantar directamente un cubo lleno de agua hasta una altura de unos sesenta centimetros del suelo. Precio, $5.
Construir y hacer volar un planeador. Precio, $5. Sin poleas armar un aparejo de tres a uno. Precio, $20. Improvisar un
"nivel de agua" rudimentario basado en el principio del "nivel de burbuja". Inventar tres usos posibles para este nivel, en
un campamento permanente. Precio, $5.

59.-PASE RAPIDO.

Dos equipos forman un circulo colocados sus componentes cara hacia el centro y alternativamente. El capitan de cada
equipo tiene una pelota. Ambos estan situados en lados opuestos del circulo. La pelota es lanzada por cada jugador a



otro de su propio equipo colocado a su derecha. Si la pelota cae al suelo, el que la dejé caer debe recogerla y
reintegrarse a su puesto antes de seguir jugando. El equipo cuya pelota logre alcanzar a la otra, es el que gana. A ser
posible, las pelotas deberan ser diferentes colores o utilizarse otra clase de objeto que sea mas dificil de coger.

60.-PERIODISMO.

Media hora antes de empezar el juego, se entrega a cada monitor una hoja grande de papel (del tamafio de un periédico
corriente) y se ordena que produzcan un periddico de grupo. El monitor designara un editor, que puede ser €l mismo, y
los demas muchachos se convertiran en reporteros. Se les podra sugerir detalles determinados, v.gr. entrevistar al
sargento de policia, a un maquinista, al alcalde, etc., aportar noticias sensacionales, caricaturas, etc.

61.-PREPARAR BIZCOCHOS SIN UTENSILIOS.

Dos muchachos en actividad. Equipo: hacha para cada equipo, harina, agua y un monton de lefia. Al dar la sefial los
jugadores encienden un fuego, mezclan la harina y cuecen un bizcocho, galletas o pan de cazador. El objetivo es
presentar a los jueces un hizcocho bien cocinado. Fijese un tiempo minimo y anétense diez puntos por la exactitud
(deduciendo puntos por exceso de tiempo) y otros diez puntos a cero por la calidad de los bizcochos.

62.-QUEMAR LA CUERDA.

Se extiende una cuerda a unos cincuenta centimetros del suelo. Cada equipo debera recoger combustible, encender el
fuego y tratar de que las llamas quemen la cuerda. El primero en hacerlo sera el ganador, pero se concederan puntos
por la habilidad demostrada en la organizacion de la empresa.

63.-RECOGER LOS COLORES.

Se clava una estaca en el suelo. Cada jugador por hilos de lana de distintos colores. Cada equipo trata de recogerlos.
Los puntos se conceden de la siguiente manera: Verdes 6, grises 4, azules 3, rojos 2 blancos 1. Por cada hilo
recogido. La puntuacion puede variarse segun el paisaje.

64.-RELEVO COSACO.

La mitad de cada equipo se sube a los hombros de la otra mitad. Se coloca a media distancia del recorrido una bufanda,
un pafiuelo o un objeto facil de recoger y se traza con tiza un circulo a su alrededor. El jinete debe recoger el objeto a la
ida y dejarlo dentro del circulo a su regreso Este juego se practica como un relevo entre equipos.

65.-RELEVO DE ESCONDETE Y BUSCA.

Se organiza cualquier clase de carrera de relevos y durante el mismo el monitor se escapa furtivamente para esconderse
en algun lugar dentro del area del campamento, Terminada la carrera, cada equipo trata de encontrar al monitor para
entregarle algin objeto. El equipo que primero le entregue el objeto es el ganador.

66.-RELEVO DEL CABLE.

Se tiende un cable o cuerda entre dos arboles a una altura de dos y medio a tres metros, procurando que la cuerda esté
lo méas tensa posible, aunque dejandole cierta flexibilidad. Del cable se suspenden varias cuerdas atadas al mismo, las
cuales llevaran un as de guia en su extremo y seran lo suficiente largas para que solamente toquen el suelo. A ambos
lados de cada una de las cuerdas que cuelgan y a una distancia aproximada de treinta centimetros, se clavan unas
estacas de tienda de campafia, un par por cada grupo. Los grupos se alinean a cierta distancia como para una carrera
de relevos. Al dar la sefial de comienzo, el primero de cada grupo corre hacia la cuerda que le corresponde, tira de ella
y trata de colocarla dentro de una de las estacas evitando al misma tiempo que los otros jugadores puedan hacer lo
mismo. Logrado su empefio, regresa corriendo y el segundo de su grupo sale igualmente, suelta la cuerda y la pasa a la
otra estaca. Variacion. El juego se practica exactamente lo mismo, pero utilizando cuerdas de codillo, con las dos
estacas lo bastante cerca para que pueda ser deslizada a la vez en ambas estacas.

67.-REUNION A MEDIANOCHE.

Este juego puede practicarse en un bosque o a lo largo de un camino a cuyos lados exista bastante abrigo o proteccion.
Los jugadores se esconden a ambos lados de la senda o camino escogido por el cual van caminando dos conspiradores.
Los conspiradores marchan discutiendo los detalles de un arriesgado plan, hablando de la hora, lugar de reunion,
consigna, complices, objeto del complot, etc. Cuando la pareja ha llegado al final del camino, los jugadores salen de su
escondite, se rednen por grupos y escriben los detalles que han logrado captar de la conversacion de los conspiradores.
Se conceden puntos segun la abundancia y exactitud de la informacién. Si alguno de los muchachos es visto por los
conspiradores durante su recorrido, no puede ya informar a su monitor.



68.-ROBO DE BORDONES.

Los jugadores se colocan en un terreno dividido en dos partes iguales. Los palos se ponen en cada extremo bajo la
vigilancia de un "guardian". En cada mitad del terreno se traza una prisibn que esta guardada a su vez por un
"carcelero". La finalidad del juego es la de capturar los palos de los contrarios. Cuando un jugador es tocado en territorio
enemigo es puesto en prision, pero puede quedar libre si un compafiero de su equipo lo toca.

69.-SALCHICHAS CALIENTES.

A la voz de "YA" cada grupo debe encender un fuego y sin otros utensilios mas que una pequefia sartén y ramitas
verdes, preparar y cocinar una salchicha caliente para cada miembro del grupo, después haran desaparecer todo
vestigio de fuego. A cada grupo se le entregara harina y carne de embutido. Cada cocinero tiene que cocinarse su propia
salchicha después de ser aprobada por el juez.

70.-SALIDA PARA RESCATE.

Cada grupo selecciona un prisionero y un guardian. intercambiandolos de manera que cada guardian tenga a cargo un
prisionero de otra grupo. Cada prisionero estard atado, por medio de un as de guia, por la cintura, con una cuerda de
unos diez metros de largo cuyo extremo esta sujeto por el guardian. Este marcha hacia un lugar determinado escogiendo
el camino que mejor le parezca y caminando lentamente. El prisionero ira dejando tras de si un rastro lo més
pronunciado posible. Al cabo de un tiempo, que depende de la distancia a recorrer, el resto de la grupo sale a rescatar a
su hombre y de ser posible, a capturar al guardian.

71.-SALVANDOSE EN LA SELVA.

Un juego apropiado para un dia completo o medio dia de excursién, Dos 0 méas grupos. Se le asigna a cada grupo una
zona de bosque en el cual se pueda encender fuego y cortar determinadas malezas. Se obtendra para esto el necesario
permiso previo. Cada grupo recibe una hoja con instrucciones en la que se narra la historia de un aviador o un marino
que después de haber sido derribado o naufragado, llega a la costa de una regién selvatica. Necesitaran prepararse un
refugio, calefaccién, alimentos y medios de defensa propia y, por lo tanto, se concederan puntos por: refugio para dos
hombres, hecho con materiales naturales, fuego para cocinar (se proporcionaran varios dibujos), rastros de animales,
coleccién de seis hojas de arboles (a cada arbol local se le asignara el nombre de una planta tropical medicinal), pan de
cazador bien preparado y un mapa de la zona a escala y sefialando el norte. En el caso de mas grupos pueden
agregarse otros trabajos. Las instrucciones son entregadas a los monitores con bastante anticipacion con el fin de que
puedan hacer sus preparativos. Esto, l6gicamente, elimina el elemento sorpresa, pero es muy necesario cuando se
practica este juego por primera vez. Siempre se pueden preparar sorpresas en cualquier momento.

72.-SEMAFORISTAS CONTRA CORREDORES.

Una competencia entre un grupo semaforista, un grupo telegrafista (Morse) y un grupo atlético que lleven un mensaje a
un lugar determinado. La distancia sera de dos kilbmetros. Previamente el monitor estudiara la extensién del mensaje,
de acuerdo con la capacidad de las semaforistas o telegrafistas.

73.-SENDERO INEXPLORADO.-

El monitor que ya ha recorrido el sendero, describe el viaje realizado, pero sin mencionar hombres que indiquen la ruta
que siguié. Los grupos tienen que salir y tratar de seguir el mismo recorrido hasta el segundo punto, que ignoran déonde
se halla, guiandose solamente por la descripcion hecha por el monitor.

74.-TARDE DE AVENTURAS.

Los jugadores van a una pequefia marcha. Los monitores reciben instrucciones sencillas: "Su Grupo va a salir en busca
de aventuras". Y se agregara a las instrucciones: "Rendirdn cuenta a la hora de llegada" o bien "Al regresar redactaran
un informe conciso", cuyo informe versara sobre lo encontrado por el camino. Los monitores deberan llega un mapa para
localizar lo que él vea de interés.

75.-TUMBA ACUATICA.

Se juega igual que el "pirata ciego" excepto que el tesoro sera algo comestible y que el Pirata estard provisto de un
recipiente con agua y un tarro quienquiera que resulte mojado &ndra que contar hasta doscientos en alta voz antes de
poder entrar nuevamente en juego.

76.-TURCOS Y RUSOS.

Dos bandos alineados y separados unos veinte metros. Uno de los bandos avanza hasta una linea distante unos cinco
metros de sus oponentes y se tienden en el suelo dandoles la cara. Al darse la voz de "Fuego", los que estan tendidos
golpean violentamente el suelo con los pufios extendidos hacia delante. Se da la orden de "Carguen" y los que estan



esperando se lanzan al ataque y tratan de coger a cuantos pueden del bando contrario antes de que puedan regresar a
su base. Los prisioneros pasan a incorporarse al bando de los capturadores y asi continGa el juego, cambiandose o
turnandose los bandos, hasta que todos han pasado a estar prisioneros en un solo bando

= JUEGOS COOPERATIVOS
1.-¢ YO QUE SOY?

Pedir un voluntario. Una vez que se ha ido, entre todos elegir la fotografia de un animal. Llamais al voluntario, le ponéis
la foto en la espalda y le decis que debe descubrir cual es el animal mediante preguntas que debe empezar por la frase:
¢ Yo gque soy...?. Una vez que la ha aceptado pedir otro voluntario y continuais jugando. VARIANTES: También puede
jugarse este juego empleando fotografias de objetos, de amigos, o de miembros del Centro.

2.-ADIVINA QUIEN LO DIJO

Se juega en circulo. Una persona sale de la habitacion. Los demas dicen una frase sobre el que se ha ido, tratando de
que ésta se base en algo que sélo ellas saben sobre esa persona que esta afuera, siempre que éstas sean de tono
positivo, nunca negativo. Cuando vuelve, se sienta en medio del circulo y alguien le repite todas las frases una tras otra.
Tiene que intentar acertar quién dijo cada una.

3.-BALONCESTO A CIEGAS

Se hacen dos equipos de diez miembros cada uno. Cinco de cada grupo se venda los ojos y los que no estén vendados
se encargan de indicar a su pareja lo que debe ir haciendo pero no puede jugar. Las reglas del juego son las mismas
que en el baloncesto normal. Cuando se marcan dos puntos, se cambian un par de jugadores de cada equipo.

4.-BULDOG

Es una especie de pillapilla cooperativo. Se la queda uno para empezar a pillar, puede ser un responsable. Se marcan
dos lineas como casa, una enfrente de la otra a partir de las cuales ya no se puede pillar, una enfrente de la otra a una
distancia de mas de 30 6 50 metros, en medio de la cual se marcara una tercera linea. Todos los nifios se dispone en
esta tercera linea. Cuando el que se queda grita: "'BULDOG!" todos tienen que intentar pasar al otro lado. Al intentar
pasar al otro lado, el que la queda pillara alguno entre todos, los que halla pillado y él volvera a repetir la misma
operacién hasta que ya no quede nadie.

5.-CARRERA DE AMEBAS

Cada grupo formard una ameba de la siguiente forma: entre tres forman un circulo agarrados por las manos, pero por
detras, o sea, mirando hacia afuera del circulo y dentro del circulo se sitlan los otros cinco del grupo, de tal forma que
esta muy compacto y apretados, que formen un todo. Se pone un recorrido que tienen que intentar hacer todas las
amebas, después se unen de dos en dos amebas o se vuelven a hacer el recorrido hasta que todas las amebas sean
una ameba.

6.-CASAS E INQUILINOS

Se reunen a todos los nifios y se les agrupan de tres en tres. Uno de los nifios o uno de los responsables se quedan sin
grupo. Dos de los nifios de cada grupo de tres, se agarran por los hombros, cara a cara, y en medio de los dos se coloca
el tercer comparfiero. Los dos agarrados son “"casas" y el de en medio es el "inquilino”. El nifio que quedo sin agrupar
puede decir tres cosas, si dice: -"CAMBIO DE INQUILINOS™": entonces todos los nifios que estaban en medio, "los
inquilinos”, se cambian de casa y se van a buscar a otro grupo de dos, "la casa". -"CAMBIO DE CASA": entonces todas
las casas dejan a su inquilino libre y se va a buscar a otro inquilino. -"TERREMOTOQO": se deshacen todas y se vuelven a
agrupar lo mas rapido posible para no quedar en medio, ya que el que se quedaba también se mete en una casa y al
que se queda solo tendra que dirigir el juego.

7.-CONVERSACIONES EN CREMALLERA

Se forman parejas que se toman de la mano o apoyan las manos en los hombros del otro. Este juego consiste en
conversar diciendo cada uno una sola palabra que vaya construyendo frases con sentido (llega a convertirse en un
ejercicio adivinatorio del pensamiento del otro). VARIANTES: Realizarlo tres, cuatro o mas personas en circulo.

8.-CUCHICHEO CHINO

Se invita a que los participantes se comuniquen entre si todo lo que deseen, pero nunca directamente. Cuando ven a
alguien al que quiere comunicar algo, le envian el mensaje por medio de otra persona y al mismo tiempo sirven de
mensajeros para otros. VARIANTES: 1. Los mensajes también puede ser por escrito. Esta variante es muy (til cuando
se realiza una fiesta. Hay que tener preparados abundantes lapices y hojitas de papel. 2. En este juego podemos ir



variando la velocidad ("méas despacio, mas deprisa"), tanto en moverse por la habitacion como en dictar y trasmitir los
mensajes.

9.-EL ANUNCIO

Disefia una campafia publicitaria para venderte como amigo. Utiliza un anuncio en el que escribes tus virtudes y
consigue que alguien te compre. VARIANTES: a. El juego se realiza en silencio y con la Unica ayuda de pocas
palabras (el numero lo puede fijar el animador). En este caso el animador puede leer los anuncios y el resto del grupo
intentan averiguar quién es su autor. b. También se puede realizar con todos los materiales que el anunciante se le
ocurran: disfraces, pegatinas, cuadros murales, esléganes... c. Puedes venderte como responsable, equipista,
catequista... d. Cada jugador realiza la campafia de otras personas NOTA: Es preferible que los jugadores se
conozcan previamente. No es buen para introducir un equipo, una reunién general, pues crea ansiedad en algunas
personas. Es bueno para ya avanzada la reunién o la amistad de esas personas.

10.-EL CLIC Y EL CLAC

Con los participantes sentados en circulo, el que hace de madre entrega un objeto cualquiera al que tiene en la derecha
y dice: "esto es un clic". El que lo recibe pregunta a la madre: ¢sun qué?", a lo que el otro contesta: "lah, gracias!". A
continuacion el segundo jugador le pasa el objeto al tercero diciendo lo mismo: "esto es un clic”, el tercero pregunta al
segundo: "sun que?”, y éste a su vez le pasa la pregunta a la madre: "¢un que?", y ésta responde: "un clic", a lo que
éste responde: "lah, gracias!". Y asi sucesivamente, con lo que la cadena se va complicando. Tras haberlo practicado
varias veces se puede empezar primero por la derecha (con el “clic") y luego por la izquierda con el “clac"), por lo que las
preguntas van avanzando hasta cruzarse y llega continuamente a la madre por ambos lados. VARIANTES: Lo mismo,

pero en vez de "ésto es un clic" se dice "ésto es un gato" y en vez de "ésto es un clac", "ésto es un perro".
11.-EL SOBRE DE LOS SECRETOS

Todos tenemos secretos celosamente guardados. En grupo, escribimos en un papel tres de ellos que no hayamos
revelado a nadie. Luego introducimos el papel en un sobre y lo cerramos. Tras ello, podemos reflexionar sobre el tema
de los secretos y los nuestros en particular. Guardar secretos es algo que supone un gasto de energias, al tener que
estar pendientes de que los demas no descubran aquello que les queremos ocultar. A veces tenemos que decir
mentiras, desvar el tema de una conversacion o incluso pasar desapercibidos para evitar que nos pillen. Existe un temor
a saber que pasaria si los revelasemos. Después se invita a los participantes a buscar a alguien que les ofrezca mucha
confianza (0 muy poca, si se cesea aumentar el riesgo), para salir de paseo e intercambiar los sobres. Cada uno lee en
voz alta los secretos del otro y le puede preguntar lo que no comprende. Se puede comentar hasta los secretos dejen
serlo.

NOTAS: Se ha de respetar la libertad del que no quiere jugar. Es importante dar las instrucciones escalonadas para
que nadie sepa lo que ocurrird después. El lugar y momento del paseo es también un factor a tener en cuenta. Un
atardecer en plena naturaleza invita a la intimidad.

12.-EL OBVIO

Si el grupo es muy grande habra que dividirlo en grupos de cuatro o cinco personas que formaran pequefios circulos. En
estos subgrupos se elige a una persona a la que, tras observarla concienzudamente, todos dedicardn una frase cuyo
comienzo es: "es obvio que tU...". Debe ser algo realmente obvio que se sepa ver de lejos. Cuando todos hayan dicho la
frase, le dedican otra que comienza por "veo que tG..". Aqui se le puede decir algo que puede habernos pasado
desapercibido pero que vemos al aproximarnos mas. Cuando todo el circulo haya completado la frase, iniciamos una
nueva ronda con: "imagino que td...". En esta Ultima frase se admite cualquier pensamiento que nos pueda despertar la
otra persona. Luego se le pregunta si es cierto lo que hemos dicho y se discute la experiencia. Se hace lo mismo con
las deméas personas del grupo. Volvemos otra vez a formar el grupo general y efectuamos una ronda con la frase "he
descubierto...".

13.-FUTBOL COOPERATIVO

Las reglas del juego son las mismas que las del futbol normal solo que con algunas variaciones. Cada cinco minutos
hay intercambios de jugadores entre los dos equipos. Solo se le puede dar un toque seguido al balén. Si hay gente
esperando jugar, entra cada cinco minutos en los intercambios de jugadores.

14.-LA CAJA DE LAS SORPRESAS

Mientras suena la musica, la caja va pasando de mano en mano. Cuando la musica se detiene, la persona que se ha
gquedado con la caja la abre y extrae un papelito. En estos papelitos hay un nimero que se corresponde con una lista de
pruebas que tiene el animador. El jugador debe de pasar la prueba. NOTA: No es necesario que exista
correspondencia entre los nimeros de la caja y los nimeros de la lista. Si nos dejamos llevar por la intuici6n podemos
escoger una prueba para el jugador que se ha quedado con la caja (por la intuiciéon, no por mala intencion).



15.-LA DIETA DE LA BRUJA

Dé comienzo a este juego de orden alfabético diciendo: "La bruja estd a dieta y nada mas puede comer ACEITUNAS".
Acto seguido, el primero debe completar la misma frase con algin alimento que comience con la letra B: "La bruja esta a
dieta y nada mas puede comer BISTECES". El siguiente completara la frase con alguna palabra que comience con la
letra C: "La bruja esta a dieta y nada mas puede comer COLES". Y asi sucesivamente. VARIANTES: Si los que juegan
son pequefios o personas de cultura baja, se le puede decir que también puede valerse de adjetivos. Por ejemplo: Si se
atora en la S pueden decir: "SABROSAS FRUTAS". Si se atora en la E, pueden decir: "ENORMES PANES", etc. Asi el
juego serd mas dinamicos, y en consecuencia, mas divertido.

16.-LA LIEBRE Y EL CAZADOR

Se comenzara jugando por grupos. Un grupo se pone sentado en el suelo excepto los que son el cazador y la liebre, los
gue estan sentados en el suelo se ponen alternativamente mirando al lado contrario uno respecto del otro. Todos los que
miren en un sentido seran posibles liebres y los del sentido contrario posibles cazadores. El cazador intenta pillar a la
liebre dando vueltas alrededor de las que estan en el suelo. La liebre puede sentarse si le da en la espalda un golpe a
una posible liebre que se levantara de su sitio, y seguird huyendo del cazador. El cazador podra hacer lo mismo con los
posibles cazadores. Cuando sea pillada la liebre, ésta se convierte en cazador y éste en liebre. Pero esta liebre nueva se
sienta y saldra otra a la que intentara pillar el cazador.

17.-LA REGLA DEL JUEGO

Se juega en circulo. Una persona sale y las demas escogen una regla. Cuando vuelve trata de averiguar cual es la regla
haciendo preguntas a las personas del circulo. Para comenzar, una buena regla del juego puede ser: responder las
preguntas como si fueras la persona de tu derecha. Otra regla podria ser: todas las mujeres mienten y todos los hombres
dicen la verdad. Las reglas pueden ser dificiles o simples segun la edad y experiencia de los jugadores. Pueden ser
visuales (rascarse la cabeza o la nariz antes de contestar a cada pregunta) o estructurales (cada respuesta comienza
con la letra siguiente del alfabeto).

18.-LADRA, PERRITO, LADRA

Haga que un grupo de nifios se siente en circulo. Alguno de los nifios es el que "las trae", y se para en el centro, con una
venda cubriéndole los ojos. El que "las trae" debe girar tres veces sobre su propio eje. Al detenerse, debe sefalar con el
dedo a algin otro nifio de los que estan en el circulo y decirle: "LADRA, PERRITO, LADRA". El nifio que ha sido
sefialado debe imitar el ladrido de un perro y el que "las trae" debe adivinar la identidad de quién ladré. Si el que "las
trae" se equivoca cambia de sitio con el nifio que ladré. Si acierta, repite la operacion. VARIANTES: Haga variaciones
de este juego valiéndose de diferentes animales y sus sonidos caracteristicos. Otra variante del juego es esta: el que
"las trae" sefiala a un nifio y le pregunta: ¢ QUIEN ERES?, éste debe decir: "ME LLAMO..." y dice su nombre o el de otro
que juegue con ellos. El que "las trae" debe adivinar si dice la verdad (y entonces dice: "TE CREO") o0 no (entonces dice:
"NO ES CIERTO, TU ERES..." y dice su hombre).

19.-MELODIA INTERNA

Se pasea por la sala adoptando la forma habitual de caminar. Dejamos que vaya surgiendo en cada uno una melodia o
sonido que acompafie a este movimiento. Cuando la hayamos encontrado, la mostramos al exterior, aumentando el
volumen de la voz sin dejar de caminar. Tras ello, le afladimos gestos progresivamente y vamos acelerando el ritmo,
hasta que gestos y voz se convierten en una caricatura de si mismos. En un determinado momento podemos realizar
una pausa, en la que tomamos conciencia de la melodia, el movimiento y lo que ha surgido en nosotros. En esta pausa
se surgiere que cada cual busque lo opuesto a lo que estaba haciendo y la melodia mas distinta que logre encontrar. El
ejercicio puede acabar con un comentario en grupo o por parejas.

20.-MIL VOCES, MIL MUNDQOS

Paseamos por la sala y siguiendo las instrucciones del animador nos decimos mutuamente en mil formas diferentes
"buenos dias" unos a otros. Buenos dias afectuosos, automaticos, falsos, enfadados... Hacemos lo mismo con la palabra
"adiés". Un adiés de despedida drastica, de "me quiero quedar contigo”, coqueto, seco, de mama, de nene... Buscamos
las mil formas en que la palabra como "si" o "no" puede ser dichas: un si de seguridad, de timidez, falso, fonesto,
discreto...

VARIANTE: Se puede utilizar todo tipo de palabras usuales.  NOTA: El animador debe cambiar con rapidez las
consignas para que el ejercicio sea ameno y energizante. Conviene que lo prepara con antelacion.

21.-PASAR LA FRONTERA

Los participantes sentados en circulo van diciendo uno por uno: "yo pasaria la frontera..." y cada uno agrega lo que
quiera. La clave esta en que sélo pasan la frontera aquellos que digan algo que sea cierto para la persona que tienen a
su izquierda. Si el que tiene a su izquierda lleva zapatillas, tiene un nifio en brazos, bosteza o se toca la nariz, seguro
que pasas la frontera en zapatillas, o con un nifio en brazos, o bostezando o tocandote la nariz.



22.-PIDE UN DESEO

Se forman grupos de cuatro o cinco personas. Cada participante sale al centro y dice al resto del grupo cual es su deseo,
algo que le gustaria que le hicieran. Luego el grupo trata de satisfacer ese deseo y, finalmente, se comparte la
experiencia.

NOTAS: Es conveniente que al presentar el juego comentemos que hay muchos deseos que nos pasan por la mente,
pero que a veces los desechamos por vergienza o falta de atrevimiento. Por una vez vale la pena que corramos el
riesgo de pedir exactamente lo que queremos que nos den.

23.-REGALOS

*Si disponemos de una pizarra grande, hacemos secciones para cada persona donde, junto a sus nombres, anotamos
frases o dibujos alusivos a ellas y que nos parezcan de su agrado. También alguna cosa que creemos que le falta. Por
ejemplo: "Te regalo el que te aprecies mas a ti mismo"”. *Si no disponemos de pizarra: los participantes escriben su
nombre en varias hojas de papel que reparten entre los demas. VARIANTE: Si los jugadores se relinen a menudo es
Gtil repetir el ejercicio para observar si hay cambios en los regalos conforme el grupo se va conociendo mejor.

24.-SILLAS MUSICALES COOPERATIVAS

Es el tipico juego de sillas musicales, pero no se elimina a las personas cuando se quita las sillas. Al final como es
natural nos encontraremos que todos los participantes del juego estan sentados como pueden en una sola silla. Es super
divertidisimo.

25.-SUBASTA DE PALABRAS

El animador muestra una serie de cartones. En cada uno de ellos aparece escrita una palabra. Todas estas palabras se
leen primero y mas tarde se procede a subastarlas. Cada persona dispone de cien puntos para gastarlos y no puede
seguir pujando una vez halla consumidos éstos. Cuando finaliza la subasta, los participantes forman un circulo y explican
por qué es tan importante para ellos aquella palabra y en qué medida afecta a sus vidas. La hoja de papel se reservara
para anotar el numero de puntos que hallamos gastados. Las listas de palabras pueden ser cualidades, sentimientos o
incluso personajes. En el caso de que sean personajes se puede organizar con ellos una fiesta. VARIANTES: Aln es
mas completo si cada uno de los participantes aporta uno o varios sentimientos, cualidades, etc. para formar la lista con
la que se va a jugar.

26.-TRATA DE RECORDAR

Elija un péster grande. Muéstrelo a los jugadores. Digales que después de que lo vean cuidadosamente durante unos
minutos, lo va a retirar de su vista y le va a hacer preguntas para saber qué tanto puede recordar. Deles tres minutos
para estudiar el pdster. Luego retira éste y empieza a hacerles preguntas como: "¢ Cuantos animales se ven en el
poster?”, "¢Hay algin pato?", "¢;Cémo esta el tiempo?", "¢ Se ve algln espantapajaros en él?"... Cuando veais que los
nifios se estan aburriendo, podéis darle la opcién de que ellos escojan otro péster y te hagan el interrogatorio a ti.

27.-TRONCOS HUMANOS

Se colocan a todos los nifios en el suelo boca abajo excepto uno que se coloca encima de estos, los nifios que estan
abajo empieza rodar como si fueran troncos, el nifio que esta arriba tiene que pasar de un lado a otros de estos troncos
humanos. Cuando llegue al final se pone de tronco y el primero de los troncos se coloca arriba y sigue el juego.

28.-VOLEIBOL COOPERATIVO

Juegan seis participantes por cada equipo. Los puntos se anotan con las mismas reglas que en el voleibol normal pero
después de cada punto se intercambia un par de jugadores. Otra modalidad es jugar a ver cuanto tarda la pelota en caer
al suelo.

& TRAMAS
1.-RINA FAMILIAR O EL ASCENSOR

CARACTERISTICAS DE LOS ROLES APACIGUADOR Pacifica. Suaviza las diferencias. Es simpatico. Protector.
Defiende tiernamente a los demés. Encubre y disimula. Frases Tipicas: "!Oh... no es tan malo realmente!" "IPero...,
basicamente estamos de acuerdo!" EVASOR Est4 tranquilo. Simula que no entiende. Cambia de tema. Aparenta
debilidad y falta de informacién. Aparenta desamparo. Aparenta estar ocupado con otro tema. Frases Tipicas: "INo
puedo remediarlo!"  "INo lo escuche...!" "ITengo otras cosas que hacer!" INCULPADOR Juzga a los demas.
Intimida.

Compara. Se quejay echa culpas. Protesta enérgicamente. Frases Tipicas: "!Siempre es tu culpa!" "IVos nunca...
" "ISi no lo haces...!" PREDICADOR Instruye. Predica. Recurre a datos externos y estadisticas. Demuestra que



estd en lo cierto.  Utiliza explicaciones, célculos, informes. Emplea la l6gica. Frases Tipicas: "IVos deberias...!" "!El
Doctor XXX dice que...!" "IParece ser que, segin se comprobg, ...!

2.-TRAMA MACABRA “LA CAJA"

HISTORIA PRINCIPAL Leroy golpea la puerta de la casa de Ulises. Lleva una caja de madera en su mano. Ulises
abre la puerta. Leroy le muestra el interior de la caja. Ulises, sorprendido y emocionado, lo abraza y ambos se
despiden.

Cuestiones a resolher; ¢Qué habia en la caja? ¢Por qué estaba "eso” en la caja? ¢ Por qué se emocioné Ulises al
ver lo que habia adentro?

PISTA1 Hace un afio, los cuatro amigos hicieron una travesia por el Atlantico, en un gran crucero.

PISTA 2 El barco sufrié un accidente y Leroy, Leonardo, Raimundo y Ulises fueron los Unicos sobrevivientes.

PISTA 3 Lograron soltar un bote y cargar viveres para 3 dias.

PISTA 4 Estuvieron a la derriba, sin comer, durante 2 dias. Al noveno dia, fueron rescatados.

PISTA 5 En 1987, Leroy practicaba remo. Ulises era gimnasta. Raimundo era levantador de pesas. Leonardo era
corredor de motos. Luego del naufragio, 3 de ellos debieron abandonar esas actividades y dedicarse a otra cosa.

PISTA 6 Ulises dej6 la gimnasia porque habia quedado manco.

PISTA7 Leonardoy Raimundo dejaron sus actividades por el mismo motivo que Ulises.

PISTA 8 Hoay, Leroy, también esta manco y dejé su actividad de remo.

3.-TRAMA MACABRA “LA HERENCIA”

HISTORIA PRINCIPAL 1988. En casa de Horacio B. VIDAL se realiza una cena, para inaugurar su nuevo laboratorio

de quimica, en la que participan: Marcelo B. VIDAL, su hermano mayor con su mujer Patricia E. de VIDAL, Un amigo:

Santiago GUIDI, que a su vez es socio de Marcelo, Otro amigo: El famoso abogado Alberto PROIETTO, y Un

compafiero de juergas: Favio VARGAS, actualmente empleado en la empresa de Marcelo. Al dia siguiente, posterior a

la cena, se conoce la noticia de la muerte de Marcelo por envenenamiento. Cuestiones a resolver: ¢ Quién lo asesin6?
¢ Por qué lo asesinaron?

PISTA 1 Marcelo era un acaudalado empresario, entrado en afios, que habia prometido a su madre hacerse
responsable de su hermano y ayudarlo en todo momento. Existe un testamento secreto, legalizado, en el que Marcelo
deja el 50% de sus bienes a su hermano y el resto a su esposa.

PISTA 2 Patricia, mucho mas joven que su esposo, necesita estar libre para casarse con Favio del que esta
perdidamente enamorada. Marcelo le niega el divorcio. Es sumamente alérgica a los productos quimicos.

PISTA 3 Favio, joven ambicioso (Que habia entrado en la empresa gracias a las influencias de Horacio), enamora a
Patricia para escalar posiciones, pero corre el peligro de ser despedido por su vida nocturna descontrolada.

PISTA 4 Horacio, el duefio de casa, esta endeudado por sus vicios de juego con parientes y amigos. Necesita dinero
para saldar enormes deudas urgentemente. Cuando lo requeria, contaba siempre con su hermano para salir de apuros.

PISTA 5 Santiago Guidi, amigo de Horacio y socio de Marcelo, habia estafado a éste ultimo falsificando los libros
contables. Siempre sospeché que habia sido descubierto por su socio. Se retir6 antes de los postres pues adujo otros
Compromisos.

PISTA 6 Alberto Prieto, abogado de la familia, habia salvado a Horacio, en varias oportunidades, de caer en manos de
usureros capitalistas de juego, prestandole grandes sumas de dinero. Después de cenar, ofrece llevar de regreso a
Marcelo quien se descompuso en el camino. Lo lleva urgentemente al hospital pero Marcelo muere antes de llegar.

PISTA 7 La autopsia revela que Marcelo fue envenenado con arsénico mezclado en el café, por lo cual Horacio (Dada
su profesion), es acusado de asesinato de su hermano y detenido a las pocas horas.

PISTA 8 Alberto se ofrece para defender a Horacio ante la justicia, proponiéndole el pago de honorarios cuando se
concrete el cobro de la herencia dejada por Marcelo.

z#5 GRAN PRIX
1.-JUEGO DE CONOCIMIENTOS

Preparar un afiche con un circuito dibujado (Tipo Autédromo), que poseel40 celdas numeradas desde la partida hasta
la llegada (Tipo OCA). Dividir al grupo en equipos de 6 personas. Cada equipo, por vez, elige un numero del 1 al 140.
Segun el n° que elija, sus integrantes deberan responder la mayor cantidad de ejemplos posibles del tema que les haya
tocado.

Ganara el Juego, aquel equipo cuyo autito (Ficha de juego), este mas cerca de llegar a la meta cuando finalicen las
rondas que se estipulen o el tiempo de juego. Provincias de Espafia Rios o Lagos Marcas de calzado deportivo
Animales marinos Flores Rios de Espafia Instrumentos musicales de viento Danzas tipicas Capitales de Europa
Animales mamiferos  Instrumentos musicales  Religiones del Mundo Deportes Paises de América Arboles
Capitales de América  Paises de Europa Animales del campo Libros muy conocidos Frutas Tribus de
Norteamericanas

Construcciones habitables Marcas de cigarrillos Pintores famosos Bandas musicales espafiolas Marcas de autos
Ciudades balnearias  Grupos folcléricos Marcas de gaseosas Escritores latinoamericanos Nombres de estrellas



Nombres de constelaciones Carreras de estudio cortas Juegos conocidos Elementos que se encuentran en el bafio
de una casa Hortalizas Sustantivos Nombres de calles conocidas Parques nacionales Profesores Nombres de los
integrantes del grupo  Especies vegetales de la zona Especies animales de la zona Tipos de fogatas Nombres de
canciones romanticas conocidas Nombres de canciones horribles conocidas Pruebas de atletismo Insectos
Preposiciones Escritores europeos Animales domesticables Clubes Artistas de televisién Platos tipicos Bebidas
blancas

Mares Cadenas montafiosas o Picos famosos de montafia Instrumentos musicales de percusidon Lenguas e idiomas
Monedas del mundo Elementos que se utilizan en un campamento Elementos que se utilizan en una escuela
Colonizadores de América  Presidentes argentinos Animales vegetarianos Animales carnivoros Elementos que se
utilizan en una oficina Huesos del cuerpo humano Musculos Organos del cuerpo humano Artefactos

electrodomésticos

Partes de un automoévil Series de television  Peliculas muy conocidas Lineas aéreas Nombres de canciones de
rock conocidas Nombres de tangos conocidos Nombres de algo que elijan Cualidades que puede tener una persona
Palabras de moda Defectos que puede tener una persona Ciudades balnearias espafiolas Juegos de Salén Colores

Tipos de nubes Elementos de goma Islas del hemisferio sur Juegos de azar Tiranos y dictadores Armas Tipos
de tela  Articulos de libreria Razas caninas Tipos de embarcaciones Artefactos y accesorios de computacién
Diarios y/o periddicos Revistas espafiolas Personajes de historietas o cémics Dibujos animados Deportes acuaticos

Deportistas famosos  Clubes de fatbol espafioles Clubes de futbol no espafioles Sedes mundiales de fatbol
Juguetes

Sedes de olimpiadas Pueblos de la antigiedad Emperadores romanos Pecados capitales Maravillas del mundo
Marcas de golosinas Tipos de gobierno  Capitales de las provincias espafiolas Fendémenos atmosféricos Planetas
del sistema solar  Figuras geométricas Profesiones universitarias  Oficios Novelas de la television Nombres de
varén que empiecen con la letra G Nombres de mujer que empiecen con la letra G Cuerpos geométricos Elementos
de limpieza Elementos de vidrio Danzas folcloricas argentinas Operaciones aritméticas Expresiones artisticas
Santos

Barrios portefios Derivados de la leche Productos de granja Marcas de vino Marcas de comestibles Peces
Elementos para pescar Piedras preciosas Minerales Elementos de la tabla periédica Elementos que se fabrican con
cuero

Unidades de medida Fechas importantes

z& ACERTIJOS
1.-LA PELOTA
-¢,Como puedes arrojar una pelota para que recorra una cierta distancia , se detenga, cambie de direccion, y regrese en
sentido contrario? No se te permite que la hagas rebotar contra nada, que la golpees con nada o que le ates nada. R:
La lanzo hacia arriba
2.-LA MULTIPLICACION

-¢,Cuanto es 1 por 2 por 3 por 4 por 5 por 6 por 7 por 8 por 9 por 0? R:O0.
3.-LOS PELUQUEROS

-¢,Porqué los peluqueros de Cordoba prefieren cortarle el pelo a diez gordos antes que a un flaco? R: Gana 10 veces
mas.

4.-EL RESTAURANTE

-En el restaurante de José, un cliente se quejé de encontrar una mosca en su café, pidié al mozo que le trajese una
taza nueva, tras tomar un sorbo, el cliente golped la mesa y grit6. |Esta es la misma taza que tenia antes! ¢ Cémo lo
supo?

R: El cliente le habia puesto azUcar.

5.-EL CABALLO

-Habia una vez un caballo con mucha fama , brillo, y corria muy rapido. ¢Cual piensas ta era el nombre del potrillo?
R: Cual piensas tu.



6.-LA LUZ

-Juan apago6 la luz de su dormitorio y consiguié llegar a su cama antes de que el cuarto se oscureciera. Su cama estaba
a 5 metros de la llave de luz. ¢ Como lo hizo? R: Era de dia.

7.-EL ROBO

-A Jones lo atraparon robando 27 veces en un afio, y sin embargo nunca lo arrestaron. ¢(Como puede ser? R: El
hombre era un jugador de fatbol que robaba las pelotas.

8.-EL NOMBRE

-La sefiora LOpez, madre de Mary, tenia exactamente 4 hijos, al mayor le habia puesto de nombre Norte, al que le
seguia la llamaba Sur, al tercero lo bautizo Este. ¢ COmo se llamaba la cuarta hija. R: Mary

9.-EL TROZO DE CANO

-Santiago y Tomas encontraron un largo trozo de cafio en un terreno baldio. Es apenas lo suficientemente amplio como

para que cada chico entre con justeza y pueda arrastrarse desde un extremo al otro. Si Santiago y Tomas, entran al

cafio por extremos opuestos. ¢ Es posible que cada chico se arrastre todo a lo largo del cafio y salga por el otro extremo?
R: Primero pasa uno por un lado , luego pasa el otro por el extremo contrario.

10.-EL CUENTO

-Si a Maria le lleva 80 minutos leer un cuento, y a la hermana una hora y diez minutos para leer el mismo cuento. ¢Cual
de los dos lee més rapido? R: La hermana.

11.-ANDAR

-Un camionero anduvo contramano tres cuadras por una calle de una sola mano sin cometer una infraccién ¢Coémo
puede ser? R: El camionero iba caminando.

12.-LAS OVEJAS
-Un granjero tenia 17 ovejas, murieron todas excepto 9. ¢ Cuéantas le quedaron? R: 9.
13.-LA RUEDA

-Un hombre viajé desde Salta a Bariloche sin saber que tenia una rueda pinchada. ¢ Como puede ser? R: La pinchada
era la de auxilio.

14.-EL PUENTE
-Ves un camién que ha quedado atascado bajo un puente. Al conductor del camién se le ocurre una idea genial, y 5
minutos después el camién pasa por debajo del puente ¢Qué se le ocurri6? R: Sacarle un poco de aire a cada una de
las gomas.

2z ACERTIJOS DE PENSAMIENTO LATERAL
1.-EL GLOBO

¢Como es posible pinchar un globo sin permitir que se escape aire y sin que el globo haga ruido.? El globo esta
desinflado.

2.-NUMERO DE PERSONAS

¢Cual es el menor nimero de personas que se necesitan para conseguir obtener un grupo de contenga 2 tios y 2
sobrinos.? Dos hombres casados con la madre de cada uno de ellos.

3.-EL PERRO
¢Hasta donde puede un perro adentrarse en un bosque.? Hasta el centro del bosque, luego, estaria saliendo
4.-EL NUMERO

¢, Que nlmero continua en la siguiente secuencia légica?: 0,1,3,6,0,5,1,8,6,?70+1=1 1+2=3 3+3=6 6+
4=0 0+5=5 5+6=1 1+7=8 8+8=6 6+9=?=5



5.-EL NUMERO 2
192, 371, 525, 606, 732, 822. ¢ Que nimero no se corresponde con la secuencia logica?.
6.-EL MINUTO

¢, Qué se da una vez cada minuto, dos veces en un momento y nunca en cien afios? La letra "m" minuto =una "m"
momento=dos "m" afios = ninguna "m"

7.-EL LAPIZ

Accidentalmente se me cay0 el lapicero en la taza llena hasta el borde de un oloroso café. No obstante el lapiz no se
mojo.
¢Por qué? Cayo de lado

8.-ANDRESILLO EL PELIGROSO

Andresillo el Peligroso abre una tienda de ropa de hombre llamada "La Bicoca". Como no estaba seguro de los precios
de algunos articulos, desarrolla su propio método. Un Niké cuesta $20, unos calcetines $50, una corbata y un chaleco
cuesta cada uno $35. Usando su esquema, ¢cuanto cuesta un pantalon? $40 Aplica a cada letra un valor de $5
pantalén = 8 letras * $5 = $40

9.-ANDRESILLO EN LA CARRETERA

Andresillo el Peligroso conducia por la carretera con su hijo pequefio imprudentemente sentado en el asiento delantero y
ademas sin la proteccion del cinturén de seguridad. El camino estaba helado y al girar en una curva el coche derrapo y
choco contra un arbol. Andresillo resulto ileso, pero al nifio se le quebraron varias costillas. Una ambulancia lo traslado al
hospital mas cercano. Entro en camilla a la sala de operaciones mientras su padre esperaba nervioso en recepcion.
Cuando todo estuvo listo, quien iba a operarlo lo miro y dijo: "no puedo operarle; es mi hijo." ¢Cémo puede ser? Era su
madre.

10.-ANDRESILLO Y SU EDAD

Andresillo el Peligroso tenia 20 afios de edad en afio 1.980, y cumplié 15 afios en el 1.985. ¢ Como es posible. ? Tenia
15 afos de edad en 1.985 antes de J.C. y 5 afios mas tarde, es decir en 1.980 antes de J.C. tenia 20 afios.

11.-ANDRESILLO Y EL LIBRO

Andresillo el Peligroso tiene una increible capacidad para escuchar la radio y mantener una conversacién mientras lee
un libro. Una noche Andresillo estaba leyendo un libro cuando de repente se fue la luz quedandose toda la casa en la
mas completa oscuridad. Sin embargo, siguié leyendo, incluso teniendo en cuenta que la habitacion esta a oscuras.
¢ Como podia continuar leyendo? Estaba leyendo un libro escrito en Braille.

12.-ANDRESILLO Y LA BEBIDA

Andresillo el Peligroso, después de varias horas bebiendo y con una gran borrachera, sali6 del bar "La Espuela" y
caminando como pudo, pues se tambaleaba ostensiblemente se dirigié hacia su coche negro. No habia luna y todas las
luces de la calle estaban completamente apagadas, pero fue capaz de llegar a su coche que estaba a 130 metros del
bar. ¢ Coémo es posible ? El coche lo vio perfectamente, ya que era de DIA. No existe en menor atisbo de duda al
respecto. Andresillo el Peligroso era culpable. Habia asesinado brutalmente a un hombre inocente y ahora el juez lo dejo
en libertad. ¢, Por que. ? Pistas: En el juicio fue encontrado culpable sin ningln genero de dudas. Normalmente seria
castigado con la pena maxima. No padecia ninguna enfermedad terminal. No tiene nada que ver con leyes de paises
extranjeros, religién o triquifiuelas legales. Tenia un hermano siamés. Si hubiera sido castigado, también lo habria sido el
gemelo inocente. Por lo tanto se decidié dejarle en libertad.

13.-ANDRESILLO Y EL DINERO

Andresillo el Peligroso, es conocido por todo el vecindario como persona poco proclive a una razonable administracién
de sus escasos recursos crematisticos, por utilizar un eufemismo bastante beneficioso para su imagen. Llega la gran
final del mundial de fatbol, el partido promete ser apasionante, Argentina versus Espafia, pero Andresillo solo dispone en
su pecunio de 1.000 pesos y la entrada cuesta 2.000 pesos. Entonces le dice a su amigo Antonio: "Te apuesto 1.000
pesos a que si me das 2.000 pesos te devuelvo 3.000". Antonio acepta. ¢ Conseguira Andresillo el Peligroso ir al futbol.?
Si.  Andresillo coge los 2.000 pesos, reconoce que ha perdido, y le paga a Antonio los 1.000, con lo que ya tiene los
2.000 que necesita para ir a ver el partido.



14.-ANDRESILLO Y LA ENCICLOPEDIA

Andresillo el Peligroso, persona instruida donde las haya, tiene tres enciclopedias, una de 50 fasciculos y las otras dos
de 25 fasciculos cada una. El grosor de cada fasciculo es de medio centimetro. Las piensa colocar en una estanteria
cuyo ancho es de 50 centimetros. ¢ Le caben? ? Si las guarda sin las tapas, Sl. Si las encuaderna NO cabran.

15.-ANTONIO Y CLEOPATRA

Antonio y Cleopatra yacen muertos en el suelo de una villa de Egipto. Cerca hay un cuenco roto. No hay ninguna marca
en sus cuerpos y no fueron envenenados. ¢ Cémo murieron? Eran peces de colores cuyo cuenco fue derribado por un
perro torpe

16..-CAMBIAR LA POSICION

Cambiar la posicion de UNO de los palillos para que se cumpla la igualdad. 62 - 63 = 1 Cambiar un solo digito de
posicién para obtener una igualdad numérica 26 - 63 = 1 Dos elevado a la sexta menos 63 = 1

17.-CARBON, ZANAHORIA Y BUFANDA

Cinco pedazos de carb6n, una zanahoria y una bufanda yacen sobre el césped. Nadie los puso alli pero hay una razoén
perfectamente légica para ello. ¢, Cual es ? Fueron usados por unos nifios que hicieron un mufieco de nieve. La nieve ya
se ha derretido

18.-LAS DOS SIGUIENTES

Cuales son las dos siguientes letras en la serie: A, E, F, H, |, K, L, M, ?, ? Ny T. Son las dos préximas letras en el orden
alfabético que estan escritas usando solo trazos rectos.

19.-CUAL ES LA SIGUIENTE

Cual es la siguiente letra en la serie: C, E, L, S, L, E, L, ? S. Cada letra de la serie, es la primera letra de cada palabra
de la pregunta.

20.-DOS CHICAS GEMELAS

Dos chicas (gemelas) estan limpiando una azotea. Cuando terminan, la que tiene la cara limpia se la lava y la que la
tiene sucia, no.. ¢Por que? En la azotea no hay espejos, la que tiene la cara limpia se la lava porque ve a la otra con la
cara sucia, y la que tiene la cara sucia no se lava porgue ve a la otra con la cara limpia.

21.-DOS CIENTIFICOS

Dos cientificos estaban almorzando juntos en el bar de la NASA. Un cientifico era el hijo de otro pero el otro no era su
padre.
¢ COlmo es posible? Era su madre.

22.-DOS DEPORTISTAS

Dos deportistas quedan por Internet en un bar. Uno dice: "iré en chandal". Resulta que el bar esta lleno de gente en
chandal y no le han dicho el color. ¢ Como es posible que le reconociera al instante. ? Porque habia quedado con una
chica y era la Unica que habia en el local.

23.-JUEGO DE DAMAS

Dos personas estuvieron jugando a las damas. De cinco partidas cada una gano tres. ¢Cémo es posible? No jugaban
entre si

24.-LA SEGUNDA GUERRA MUNDIAL

Durante la segunda guerra mundial, un bombardero aliado sobrevolaba Alemania. El avion estaba en perfecto estado y
con toda su tripulacion. El piloto ordeno que fueran abiertas las escotillas de las bombas y asi se hizo. Entonces ordeno
gue arrojaran las bombas, pero no fue asi. ¢Por que? Pistas: Habia bombas en el avion. Funcionaba todo el sistema
de lanzamiento. La tripulacién llevo a cabo la orden. El avion estaba volando "boca" abajo.



25.-EL COLEGIO

El colegio "Viva la Légica", tiene un director que gusta del pensamiento creativo y el dia de la ceremonia inaugural del
curso hace la siguiente representacién: En el colegio hay mil alumnos y mil casilleros. El director le pide al primer
alumno qie abra todos los casilleros. Después le dice a un segundo alumno que cierre todos los casilleros pares.
Solicita de un tercer alumno que a los casilleros 3, 6, 9, etc. "Cambie su estado", es decir que si esta abierto lo cierre y
que si esta cerrado lo ara. Después un cuarto alumno va a los casilleros 4, 8, 12, etc. y "cambia su estado". Y asi
sucesivamente hasta el alumno numero mil. Después de esta entretenida ceremonia. ¢Cuantos casilleros estan
abiertos.?

Pistas: Olvida las respuestas faciles: ninguno, uno o todos. Piensa en la causa que hace que un casillero "cambie de
estado”.

Para uno concreto, imagina que estudiantes cambian su estado. ¢Que tiene que ocurrir para que un casillero
permanezca abierto?. Son 31 casilleros los que al final estaran abiertos. Los Unicos casilleros que permaneceran
abiertos son los cuadrados perfectos: 1, 4, 9, 16, 25, 36, 49, etc,... Esto es por que solo son divisibles por tres nimeros,
es decir el uno, el mismo numero y la raiz cuadrada. Respecto al problema los estados seran; abierto, cerrado, abierto.
Los restantes nimeros son divisibles por un numero par de factores, y por lo tanto, el casillero acabara cerrado.

26.-EL MARIDO Y LA MUJER

El marido y mujer aceleraban por las calles de la hermosa ciudad de Buenos Aires. El marido salié del coche y le pidié a
su esposa que le esperara un par de minutos. Cuando volvié estaba muerta. Y ademas, un extrafio estaba en el coche.
¢ Quién era ? Pistas: Ni la mujer ni el marido habian visto antes al extrafio. Las puertas y las ventanillas del coche
estuvieron cerradas todo el tiempo que el marido se ausento. La muerte fue causada por el extrafio, pero no
intencionadamente. El extrafio era su bebe recién nacido. La pareja se dirigia al hospital y, cuando llegaron, el marido se
apresuro a conseguir una silla de ruedas. Por desgracia, el bebe no podia esperar y su madre no sobrevivié al parto.

27.-EL PERRO

El perro esta mirando al oeste. Haz que mire al este cambiando solamente la posicion de dos cerillas (el rabo debe
permanecer alzado!).

28.-EN LA FIGURA
En la figura se trata de formar siete cuadrados moviendo solamente dos palillos.
29.-LA Il GUERRA MUNDIAL

En la Il Guerra Mundial los americanos tienen que enviar un espia a Berlin y preparan a un oficial que ha vivido en
Alemania desde los 2 afios y que es completamente bilingiie. Le hacen un uniforme, le instruyen sobre todas las
cuestiones politicas, militares, etc. de los nazis y cuando ya esta totalmente preparado le envian. Al llegar a Berlin, entra
en una cafeteria con su uniforme de las SS e inmediatamente le detienen. Sabiendo que el uniforme es perfecto, su
aleman también y que no le ha delatado ni el acento, ni nhada que haya podido decir o hacer, (Como es posible que
supieran, nada mas entrar, que era un espia? Era de raza negra.

30.-EN EL BOSQUE

Este acertijo fue presentado en la competicion de la revista de juegos "How Come" en 1.992 por Judy Dean. Gano!.

En las entrafias de un bosque fue hallado el cuerpo sin vida de un hombre que llevaba puesto tan solo el bafiador, un
tubo respiratorio y una mascarilla. El lago mas préximo estaba a 18 kilémetros y el mar a 100 kilometros de alli. ¢ Como
habia muerto ? Se supone que este acertijo esta basado en un hecho real. ¢ Es por lo tanto una leyenda urbana ?.
Muchas leyendas urbanas pueden plantearse como acertijos de pensamiento lateral. Este es uno de este tipo. Durante
un incendio forestal, un avién cisterna, de los que se utilizan contra los incendios, habia recogido agua del lago para
apagar el fuego, recogiendo también, accidentalmente, al infortunado nadador.

31.-EN UN TRAYECTO DE AUTOBUS

En un trayecto de autobls que consta de 25 paradas, el precio del viaje vale para la primera parada 1 pta., para la
segunda parada, 2 ptas., y asi sucesivamente hasta la parada nimero veinticinco que cuesta 25 ptas. En el inicio del
recorrido sube un pasajero y entrega al conductor 25 ptas., y sin mediar ningun tipo de conversacion le entrega un billete
para la estacién numero veinticinco. Efectivamente, el pasajero desea ir a la citada estacion, y el conductor y el pasajero
no se conocen: ¢CoOmo es posible que el conductor sepa con certeza que el pasajero va a la estaciéon veinticinco? El
viajero entrego al conductor 25 monedas de peseta

32.-EN UNA FIESTA FAMILIAR

En una fiesta familiar dos hombres se encuentran: "Padre", dijo el primero; "Abuelo", replico el segundo. Ninguno de los
dos hombres se equivocaba. ¢ Cémo puede ser? El nieto era un sacerdote



33.-PUERTA CERRADA

Estas frente a una puerta cerrada que cnduce a una habitacion en donde hay una luz que proviene de una bombilla,
pero donde estas no puedes ver si esta encendida o apagada. Lo que si hay donde estas son cuatro interruptores de los
cuales solo uno enciende la bombilla del otro lado de la habitacion. Puedes activar o desactivar los interruptores cuantas
veces quieras, pero solo puedes abrir la puerta (para ver el estado de la bombilla) una sola vez. ¢ Como haras para
determinar cual es el interruptor que enciende la bombilla ? Llamemos a los interruptores: A, B, C, D  Primero activamos
los interruptores A y C durante un rato. Luego desactivamos el C y activamos el B, lo que nos conduce a cuatro
posibilidades: La bombilla esta: encendida y fria----------- > B encendida y caliente ---> A apagada y fria ------------ >D
apagada y caliente ----- >C

34.-PARTIDA DE PING-PONG

Estas jugando una partida de ping-pong en un jardin. La pelota rebota en la mesa y rodando por la hierba cae en un
hoyo estrecho y muy profundo. No puedes alcanzar la pelota ni con la mano y tampoco con ningun palo, ya que el hoyo
es bastante irregular. ¢Cémo lograras sacarla sin hacer ningun otro hoyo ni tocar el césped.? Llenando el hoyo con
agua, la pelota flotara hasta la superficie.

35.-ROMPECABEZAS

Este es un rompecabezas sencillo de plantear pero dificil de resolver. Es un ejemplo perfecto de situacion
aparentemente irracional e incongruente teniendo una explicacién sencilla y completa. Sorprendentemente este clasico
rompecabezas parece funcionar en distintas allturas y lenguas. Tenemos cuatro cerillas formando una cruz. Moviendo
solamente una cerilla transformar la cruz en un cuadrado . 4 es un cuadrado. (El cuadrado de 2)

36.-EL BOSQUE

Estas paseando por una zona del bosque que no conoces. Llegas a un cruce de caminos donde encuentras la sefial
indicadora caida. ¢Cdémo sabes que direcciéon debes tomar? Como conoces el nombre del sitio del que has partido,
colocas la sefial de manera que indique la direccion de donde procedes. El resto de las direcciones quedan por lo tanto
correctamente sefializadas.

37.-LA NEVADA

Habia nevado copiosamente, el famosisimo detective Andresillo el Peligroso fue requerido en la escena de un crimen.
Después de un andlisis muy minucioso, observa que la Unica pista eran unas rodadas de neumatico que se habian
marcado en la blanca nieve. Siguiendo su instinto de sabueso, Andresillo sigue las rodadas y tras recorrer unos
kilbmetros llega a una casa en cuyo zaguan estaban sentados cuatro hombres, ninguno de los cuales tenia el calzado
manchado de nieve ni tenian coche. Después de una rapida reflexion dedujo quien era el asesino. ¢Como logro resolver
el caso?. Era el hombre que impedido, estaba sentado en su silla de ruedas.

38.-SUPERVIDENTE

Hay un supervidente capaz de acertar el resultado de cualquier partido de fatbol antes de jugarse. ¢{Como es posible?
Antes de jugarse el resultado de cualquier partido es 0 a 0.

39.-LOS MELLIZOS

Maria y Andresillo son mellizos, hijos de la misma madre. Nacieron el mismo DIA, del mismo afio, a la misma hora y en el
mismo sitio. ¢Como es posible que se casaran y no fuera un escandalo? NO se casaron entre si, lo hicieron con sus
respectivos novio/a.

40.-MERLIN

Merlin el Mago tenia una taza de té que estaba llena hasta el borde. Manteniendo & copa sobre su cabeza, la dejo
caer al suelo, rompiéndose en multitud de fragmentos pero sin derramar una simple gota de té. ¢Cémo pudo hacerlo
Merlin? La taza estaba llena de cualquier otra sustancia que no fuese té.

41.-EL GRANERO

No lejos de Madrid, hay un gran granero de madera. El granero esta completamente vacio excepto un hombre muerto
que cuelga del medio de la vertiente central del tejado. La cuerda alrededor de su cuello tiene 3 metros larga y sus pies
estan a un metro del suelo. La pared mas cercana esta a 9 metros de distancia del hombre. No es posible escalar por las
paredes hasta las aguas del tejado o ir por las traviesas. El hombre se ahorco solo. ¢ Cémo lo hizo? Se subié



42.-DOS ESFERAS

Nos presentan dos esferas que tienen el mismo volumen, pero una de ellas pesa diez veces mas que la otra. Si solo
puedes coger una, ¢Como sabrias cual es la mas pesada? Tomo una cualquiera de las dos bolas y la lanzo sobre la
otra. Si la bola que lanzo arrastra a la otra después del impacto, es que la que lanzo es la mas pesada. Si la bola que
lanzo retrocede después del impacto, es que la que lanzo pesa menos.

43.-EL HOYO

Si cavas un hoyo de 2 metros de ancho por 3 metros de largo por 4 metros de profundidad, ¢ Cuanta tierra hay en el
hoyo.? En el hoyo no hay tierra, ya que se ha tenido que sacar toda precisamente para hacer el hoyo.

44.-LOGICA

Siguiendo "cierta l6gica”, ¢, que valor tiene X ?
261=1
602=2
893=3
1884=4
2375=X
X=0

Cada resultado es la suma de los agujeros o huecos de los tres nimeros de la izquierda. 261= 1 agujero que es el 6
602= 2 agujeros, uno el 6 y el otro el 0
893= 3 agujeros, el 8 tiene dos agujeros y otro el 9
1884=4 agujeros, dos 8 tienen cuatro agujeros
2375=0 agujeros

45.-EL PASEO

Simoén sale a pasear. Entra en un edificio de 10 plantas que no tiene ventanas, aunque desde el piso mas alto tiene una
vista panoramica de toda la ciudad ante él. ;Donde esta? En un parking de varias plantas.

46.-EL CAPUCHON DE PLASTICO

Tenemos el capuchon de pastico de un boligrafo BIC en el interior de una botella de cerveza. Explica como extraerias el
capuchén sin tocar ni romper la botella. Llenando la botella hasta rebosar de cualquier liquido, por ejemplo de agua, el
capuchon asomara por la boca de la botella.

47.-LA SECUENCIA

158, 172, 196, 236, 287, 355, 435. Todos los nlmeros anteriores siguen una secuencia légica, menos uno de ellos.
¢ Cual es? Sumar al primer nimero la suma de sus digitos y se obtiene el segundo, a éste, se le suma la suma de sus
digitos mas los del primero y se obtiene el tercero, y asi sucesivamente.

Por lo tanto el nUmero que no sigue la pauta es el 435

158 + 14 =172

172+ 14 + 10 =196

196 + 14 + 10 + 16 = 236

236 + 14 + 10 + 16 + 11 = 287

287 +14+10+ 16 + 11 + 17 =355

355+ 14 +10+ 16 +11+ 17 + 13 =436

48.-EL ARQUEOLOGO

Un arquedlogo, después de mucho tiempo y esfuerzo encuentra dos sarcéfagos en lo mas profundo de una extrafia
pirdmide. Los abre y encuentra en su interior dos momias magnificamente conservadas. Las desenvuelve
cuidadosamente y al momento de terminar, su cara palidece y mientras retrocede, exclama: "Dios mio, son Adan y Eva!".
¢,Cémo supo de quien se trataba? Las momias carecian de ombligo.

49.-EL CAMIONERO

Un camionero circula por una calle en direccidon contraria. Un agente de policia lo ve perfectamente, pero no hace
absolutamente nada al respecto. ¢Por que. ? El camionero iba andando con su amigo Andresillo el Peligroso. Iban por
una de las aceras de una calle de direccidon Unica para los automdviles y en sentido contrario a la marcha de los
vehiculos.



50.-EL CAZADOR

Un cazador apunté su arma con cuidado, apreto el gatillo, y segundos después, se dio cuenta de su error. Minutos mas
tarde estaba muerto. ¢ Que ocurrio. ? Pistas: Erré su tiro. Ninguna persona, ni animal, ni pajaro le mato. Era un frié
DIA de invierno. Tenia un arma muy ruidosa. Tras disparar se quedo bastante sofocado. Estaba cazando cerca de un
barranco nevado y cuando disparo desencadeno una avalancha y le enterré.

51.-EL CUMPLEANOS

Un dia Benito celebro su cumpleafios, dos dias después su hermano gemelo mayor, Antonio celebraba el suyo. ¢ Cémo
es posible? En el momento del parto, la madre de los gemelos estaba viajando en un barco. El gemelo mayor, Antonio,
nacio el primero el DIA 1 de marzo. Entonces, el barco cruz6 la linea Fecha Internacional (o cualquier linea de zona
horaria) y Benito, el menor, nacio el 28 de febrero. En los afios bisiestos el gemelo menor celebra su cumpleafios 2 dias
antes que su hermano mayor.

52.-UN GATO

Un gato salté desde el borde de la ventana de un piso 32 y sin embargo no se mato. ¢Por que? El gato salto hacia el
interior de la habitacion.

53.-UN CABALLO

Un hermoso caballo completamente negro salta sobre una torre y aterriza sobre un pequefio hombre. Acto seguido el
hombre desaparece. ¢ Co6mo puede darse esta situacion? Se trata de una partida de ajedrez.

54.-UN HOMBRE

Un hombre entra en un bar y pide al camarero un vaso de agua. El camarero de repente saca una pistola y le apunta. El
hombre le da las gracias y se va. ¢A que obedece esta conducta? El hombre tenia hipo. EI camarero lo advirtié por su
manera de hablar y saco la pistola para darle un susto. Funciono y curo el hipo, asi que el hombre no volvié a necesitar
el agua.

55.-UNA FIESTA

Un hombre fue a una fiesta y bebié algo de ponche. Después se marcho pronto. El resto de los invitados que bebieron el
ponche murieron a continuacién envenenados. ¢ Por que no murié el hombre.? El veneno procedia de los cubitos de
hielo. Cuando el hombre bebid, el hielo estaba totalmente congelado. Poco a poco, se fue derritiendo, envenenando el
ponche

56.-ASESINATO

Un hombre fue asesinado en su auto y tiene 2 balazos, uno en el pecho, otro en la cabeza, llega la policia y encuentra el
cadaver sentado en el asiento del conductor, el forense dice que murié hace 20 minutos y que los 2 disparos vinieron
desde el exterior del carro, o sea que el disparo no vino de adentro (no fue suicidio) al revisar el carro, no tiene huecos
de bala por ningun lado, los seguros del carro estan cerrados, las ventanas estan totalmente subidas, ninguna ventana
esta quebrada, todos los vidrios del carro estan intactos y las puertas del carro estaban cerradas hace 45 minutos, o sea
que no abrieron la puerta para matarlo. ¢Como lo mataron? El hombre estaba sentado en su auto convertible, con la
capota abajo, el disparo vino desde arriba, no atravesé, mas que el pecho y la cabeza del hombre.

57.-UNA ISLA

Un hombre se encuentra en una isla de aproximadamente un kilémetro de largo y cien metros de ancho. El pasto y los
arbustos estan resecos debido a una larga sequia. De repente, un voraz y gigantesco incendio comienza en un extremo
de la isla, empujado por un fortisimo viento que sopla en direccion al hombre. EI hombre no puede arrojarse al mar
porque esta lleno de tiburones. No hay playas, solo acantilados. ¢Que puede hacer para no ser quemado por el fuego?
El hombre debe prender un fuego en la mitad de la isla y ubicarse en la parte que se va quemando puesto que ahi no lo
alcanzara el fuego (el pasto quemado no se vuelve a quemar.).

58.-DECIMO PISO

Un hombre vive en el décimo piso de un edificio. Cada DIA coge el ascensor para bajar a la planta calle e ir a trabajar o
a ir de compras. Cuando vuelve, coge el ascensor para ir a la séptima planta y sube las escaleras para llegar hasta su
apartamento del décimo. El odia caminar, asi que. ¢Por que lo hace? El hombre es un enano. Variantes de este
rompecabezas incluyen la pista de que en los dias lluviosos sube en el ascensor hasta el décimo piso ( usa su
paraguas!)



59.-MURIO

Un hombre yace muerto en un campo. A su lado hay un paquete sin abrir. No hay nadie mas en el campo. ¢ Como
murié6 ? Ayuda: Conforme se acercaba el hombre al lugar donde se le encontré nmuerto, sabia que irremediablemente
moriria. El hombre habia saltado desde un avién pero su paracaidas no logro abrirse. Este era el paquete sin abrir.

60.-UN MADRILENO

Un madrilefio decidié pasar sus vacaciones de verano en Tenerife asi que se puso en contacto con un amigo suyo
residente en aquella isla para reservar un apartamento. Los dos amigos se pusieron de acuerdo y no necesitaron ningn
medio electrénico, postal ni de cualquier otro tipo para entenderse, tan sélo hablaron. ¢Cémo es posible?. EI madrilefio
estaba en Tenerife y pudo hablar en persona con su amigo.

61.-UN PERRO

Un perro esta atado por el cuello a una cuerda de 3 metros de largo. ¢Como es posible que alcance un hueso situado a
7 metros de éI? Por el otro extremo, la cuerda no esta atada a ningun sitio.

62.-UN PESCADOR

Un pescador vuelve de un duro dia de trabajo. Al llegar, comenta a su mujer: "Si, carifio, aquellos que capturé los tiré y
aquellos que no pude capturar me los quedé”. ;De qué estaba hablando el pescador? Pista 1 > El pescador no habla
de pescado. Pista 2 > Tienes suerte si no coges lo que él cogié. Habla de los piojos que tenia.

63.-UN PRISIONERO

Un prisionero es condenado a muerte, pero sus verdugos se sienten generosos y le conceden una ultima oportunidad
para salvar su vida. Le dan una bolsa con dos bolas en su interior: una blanca y una negra. Si escogiera la bola blanca
se salvaria, mientras que la negra le llevaria a la ejecucién inmediata. Desgraciadamente, sus verdugos son ademas
unos tramposos y las dos bolas que han metido en la bolsa son negras. Sin embargo el prisionero logra salvarse.
¢Cobmo? El prisionero saca una bola y directamente se la come. Nadie puede ver qué bola ha sacado, pero si pueden
ver cual queda. Queda una bola negra, por lo que él ha tenido que sacar la blanca...

64.-UN SORDOMUDO

Un sordomudo entra en una tienda de articulos de escritorio. Para hacer entender al empleado que necesita un
sacapuntas se coloca un dedo en la oreja izquierda y rota la otra mano alrededor de la oreja derecha. El siguiente
cliente es un ciego, ¢(COmo hace para hacer entender al empleado que desea unas tijeras? Solicitandoselas
verbalmente.

65.-NINOS

Una mujer tuvo dos hijos que nacieron a la misma hora del mismo DIA del mismo afio. Pero no fueron gemelos. ¢ Como
es posible. ? Eran dos entre un grupo de trillizos ( o cuatrillizos, etc. )

66.-EL TE

Una mujer va por la calle y lee el cartel de un establecimiento: "Té a la menta especial. !Delicioso!". Nuestra mujer pide
uno vy, justo cuando va a acercarselo a los labios, pide otro, ya que tiene un mosquito flotando. Al probar el nuevo té sabe
que es el mismo de antes. {Cémo es posible? Al primer té le habia afiadido el azlcar, y el segundo estaba dulce antes
de ponerle el aztcar

57.-LOS PADRES

Unos padres tenian una nifla pequefia a la que prohibian terminantemente abrir la puerta del sétano alegando que
podria ver cosas que no debiera. Un DIA, los padres salieron y olvidaron cerrar la puerta. La nifia cayo en la tentacion,
abrié la puerta del s6tano y comenzé a explorar. Estaba anonadada con lo que vio detras de la puerta...Mas tarde se
llamo a la policia: los padres fueron arrestados. ¢Que habia visto la pequefia? La nifia habia vivido siempre en el interior
del so6tano por lo que al atravesar la puerta vio el resto de la casa y el exterior, el cielo, los péajaros, el sol, la hierba, las
personas, nifios, ...

&&= ACERTIJOS SIN SUS SOLUCIONES. PROBLEMAS DE INGENIO
1.-TENGO TANTAS HERMANAS

Tengo tantas hermanas como hermanos, pero mis hermanas tienen la mitad de hermanas que de hermanos, ¢ Cuantos
somos?



2.-UN ESTADISTICO

Un estadistico reparti6 encuestas matematicas a todo el mundo en una oblacién de diez mil habitantes y al mismo
tiempo midié la longitud de sus pies. encontré6 una gran correlacion entre la habilidad matematica y el tamafio del pie.
¢Por que?

3.-UNA ESCALERA

Una escalera se echa al mar por la borda de un barco, de modo que tenga 3 metros secos. Cuando suba la marea 2
metros, ¢ Qué longitud de la escalera permanecera seca?

& LOS ACERTIJOS MAS CONOCIDOS DEL MUNDO
1.-DOS TORNILLOS

-¢,Como se moveran 2 tornillos encajados entre si y con roscas idénticas, si se hacen girar ambos en un mismo sentido?.
Las cabezas de los tornillos, ¢tienden a separarse, tienden a juntarse o conservan la misma distancia entre si?

2.-LAS BOLAS

-¢,Cual es el numero maximo de bolas de 1 dm. de diametro que pueden alojarse en un cajén cibico de 1 m. de lado?
3.-EL NUMERO

-¢,Cual es el numero que quitandole la mitad queda cero?

4.-NUMEROS DE CUATRO CIFRAS

-¢,Cuantos numeros de cuatro cifras se componen solo de cifras pares si: a) cada cifra aparece varias veces b) cada
cifra aparece, como maximo, una sola ve?

5.-EL OSO

Un oso camina 10 kilémetros hacia el sur, 10 hacia el este (o el oeste), y 10 hacia el norte, volviendo al punto del que
partio. ¢De que color es el 0s0?

6.-LA ALCANTARILLA
-¢ Por que las tapas de los registros de alcantarillas suelen hacerse redondas, y no cuadradas?
7.-LAS MONEDAS

A pide a B que guarde un numero par de monedas en una mano, y un numero impar en la otra. El numero puede ser el
que B quiera. ¢ Como hace A para saber en que mano esta la cantidad par de monedas y en cual la impar?

8.-EL MILLON

A un sefior le toca un millén de pesetas. Decide repartir la mitad mas 80.000 ptas. entre sus cuatro hijos, de tal forma
que cada uno reciba 20.000 ptas menos que su hermano inmediatamente mayor. ¢ Cuanto cobra cada uno?

9.-AGUA, LUZ Y GAS

En un vecindario hay tres casas y tres fuentes de agua, de luz y de gas. ¢Es posible conectar cada casa con cada
fuente de suministro mediante lineas que no se crucen entre si?

10.-CARLOS
Dar un nombre de varén que no tenga ninguna letra en comun con el nombre Carlos.
11.-PALILLOS IGUALES

Con nueve palillos iguales, formar tres cuadrados. No esta permitido cruzar los palillos, ni por supuesto, romperlos o
doblarlos.



12.-CUADRADO MAGICO
En un tablero de 3x3 colocar los niimeros del 1 al 9 de forma que cada fila, columna y diagonal sume 15.
13.-CUATRO AMIGOS

Cuatro amigos querian cruzar un lago con un bote de remos. En el primer intento se dieron cuenta, sin embargo, de que
el bote solamente podia transportar 100 kgs., justo lo que pesaba el gordo Carlos. Los otros tres pesaban, sin embargo
mucho menos; Francisco pesaba 52 kgrs., Pablo pesaba incluso 3 kgs. menos ; los cuatro pesaban en total 247 kgs. La
travesia no solo se presentaba problematica por la capacidad del bote: Pablo ademas, no sabia remar. Tras cavilar un
rato, los amigos dieron con una posibilidad de cruzar los cuatro. ¢ Como lo hicieron?

14.-CURRO DICE

Curro dice lo siguiente:"Hice muchos viajes. Todos fueron a Paris, menos dos. Todos los que hice fueron a Italia, menos
dos. Y todos fueron a Tahiti, menos dos". ¢ Cuantos viajes hizo Curro en total?

15.-UNA PALABRA
Dar una palabra que comience y termine por "DAD" , idem, por "ION"
16.-DOS VELAS

Dos velas tienen longitudes y didmetros diferentes. Por ello, no tardan lo mismo en arder hasta derretirse por completo.
Mientras que la primera tarda como méximo 5 horas en arder, la segunda vela se consume en 5,5 horas. La primera
vela, después de 4 horas, tiene la misma longitud que la vela segunda después de 3 horas ardiendo, ¢Que proporcion
tenian entre si las velas al principio?

17.-EL 70%

El 70% de los hombres son feos, el 70% de los hombres son malos, el 70 % de los hombres son listos. Como minimo,
sobre cien hombres ¢ cuantos de ellos seran a la vez feos, malos y listos?

18.-EL TERRON

Durante una velada, A pasa un terron de azlcar entre los asistentes y les invita a que lo hagan arder. Muchos lo
intentaran, pero no conseguiran su propoésito. Sin embargo, cuando vuelve a las manos de A, este le aplica la llama de
una cerilla y el terrén empezara a arder. ¢Que ha hecho A para encender el terron?

19.-EL INDICE IBEX

El indice lbex-35, marco un DIA una subida en su cotizacion del 1% sobre el DIA anterior, que estaba a 100. Dos dias
mas tarde bajo un 1%. ¢ Cambio su valor?

20.-EL LECHERO

El lechero ingenioso: Un lechero dispone Unicamente de dos jarras de 3 y 5 litros de capacidad para medir la leche que
vende a sus clientes. ¢ Como podra medir un litro sin desperdiciar la leche?

21.-EL PRISIONERO Y LOS DOS GUARDIANES

Un prisionero esta encerrado en una celda con dos puertas: una conduce a la salvacion, la otra a la muerte, y cada una
de ellas esta vigilada por un guardian. El prisionero sabe que uno de los guardianes siempre dice la verdad, y el otro
siempre miente. Para elegir la puerta por la que pasara, solo puede hacer una pregunta a uno solo de los guardianes.
¢ Como puede salvarse?

22.-EL ZORRO, LA CABRA Y EL REPOLLO

Un pastor tiene que pasar un zorro, una cabra y un repollo de una a otra orilla de un rio. Dispone de una barca en la que
solo caben el y una de las tres otras cosas. Si el zorro se queda solo con la cabra, se la come. Si la cabra se queda sola
con el repollo, se lo come. ¢Como debe proceder el pastor?

23.-EL COCINERO

En 1.490, un cocinero castellano preparaba el siguiente manjar: pavo al cacao con sofrito de tomate y maiz. ¢Que
ingrediente no encaja en la receta?



24.-EL APELLIDO

En la apertura de una empresa, tres de los futuros colegas de trabajo, el sr. BAJO, la sra. GRANDE y el sr. DELGADO
se dieron cuenta de que las tres caracteristicas que correspondian a sus apellidos podian también ser aplicadas al fisico
de cada uno de ellos. De todas formas, ninguno tiene la caracteristica que cabria esperar de su apellido, sefalo
enseguida el mas espigado de los compafieros, el sr. BAJO. ¢,Que caracteristicas fisicas poseen los tres colegas?

25.-EL EDIFICIO

En un edificio de seis plantas(sin contar la planta baja), las escaleras que van de un piso a otro son todas de igual
longitud. ¢ Cuantas veces mas hay que subir para ir de la primera hasta la sexta planta, que para ir desde la primera a la
tercera?

26.-LA TRIBU

En una tribu india del Amazonas, donde subsiste el trueque, se tienen equivalencias de cambios: Un collar y una lanza
se cambian por un escudo, una lanza se cambia por un collar y un cuchillo, dos escudos se cambian por tres cuchillos ¢,
A cuantos collares equivale una lanza?

27.-TORNEO DE TENIS

Entre las reglas de un torneo de tenis, se estipulaba que cada jugador que perdiese un partido quedaria eliminado, y que
cada partido debia jugarse con una pelota nueva. Participaron en el torneo 111 jugadores. ¢Cuantas pelotas nuevas
usaron?

28.-CUATRO CUADROS

Escribase, mediante cuatro cuatros, cualquier numero que se desee.(evidentemente habra que encontrar una formula
que responda a la peticién?n

29.-LA MONEDA PERDIDA

Tres amigos con dificultades econdmicas comparten un café que les cuesta 30 pesetas. Cuando van a pagar piden un
descuento, y el duefio les rebaja 5 pesetas, tomando cada uno una peseta y dejando 2 en un bote comun. Mas tarde
hacen cuentas y dicen: cada uno ha pagado 9 pesetas, asi que hemos gastado 9x3=27 pesetas, que con las dos
pesetas del bote hacen 29 pesetas. ¢Donde esta la que falta?

30.-LA SUPERMOSCA

Dos trenes estan en una misma via, separados por 100 kilbmetros. Empiezan a moverse en sentidos opuestos, uno
hacia el otro, a 50 km/h; en ese mismo momento, una supermosca sale de la locomotora de uno de los trenes y vuela a
100 km/h hacia la locomotora del otro. Apenas llega, de media vuelta y regresa hacia la primera locomotora, y asi va y
viene de una locomotora a la otra hasta que ambos trenes chocan y muere en el accidente. ¢Que distancia recorri6 la
supermosca?

31.-LAS 8 DAMAS
Situar 8 damas en un tablero de ajedrez de forma que no haya dos de ellas que se amenacen.
32.-LAS TRES PESADAS

Hay doce monedas aparentemente iguales, pero una de ellas tiene un peso ligeramente distinto. Usando una balanza de
platillos, y con solo tres pesadas, encontrar la moneda anémala.

33.-LOS TRES HIJOS

Un encuestador se dirige a una casa donde es atendido por una mujer: -¢,Cantidad de hijos? -Tres, dice ella. -¢Edades?
-El producto de las edades es 36 y la suma es igual al numero de la casa vecina, dice ella. El encuestador se va; pero al
rato vuelve y le dice a la mujer que los datos que le dio no son suficientes; la mujer piensa y le dice: -Tiene razon, la
mayor estudia piano. Esto es suficiente para que el encuestador sepa las edades de los hijos. ¢ Cuales son las edades?

34.-NUEVE PUNTOS

Pisar nueve puntos acomodados en forma de cuadrado de 3x3 con una linea continua formada por cuatro segmentos



z# ACERTIJOS DE VERACIA &EMBUSTIA
1.-DICEN LA VERDAD

*Afirmacion A:"Ambos padres dicen siempre la verdad o ambos padres no dicen nunca la verdad". Afirmaciéon B:"Uno de
los hijos dice siempre la verdad y otro de los hijos no dice nunca la verdad". Afirmacién C:"La afirmacién A y la afirmacion
B no son las dos mentira." Estas afirmaciones y las personas que las han hecho se ajustan a ciertas condiciones:
1)Antonio hace una de las afirmaciones, su padre hace otra de las afirmaciones, y su hijo hace la afirmacién restante.
2)Cada padre e hijo mencionados en las afirmaciones representa a uno de los tres hombres.
3)Cada uno de los hombres o dice siempre la verdad o no dice nunca la verdad.
¢Cual es la afirmacion A, B, C, hecha por Antonio?

2.-ANTONIO, BENITO Y CARLOS

*Antonio, Benito y Carlos:

1)Pertenecen o a la familia de los Fulanez, cuyos miembros dicen siempre la verdad, o a la familia de los Menganez,
cuyos miembros no dicen nunca la verdad

2)Antonio dice:"o Benito o0 yo pertenecemos a una familia distinta que los otros dos"

¢ Se puede saber a que familia pertenece alguno de ellos?

3.-TRES IMPLICADOS

*En los dos problemas siguientes, cada uno de los tres implicados es, o bueno, o malo.
-C dice: "B es malo". B dice: "A'y C son del mismo tipo (ambos buenos o ambos malos)" ¢ Que es A?
-A dice: "B y C son del mismo tipo". Se le pregunta a C: "¢Son A 'y B del mismo tipo? ¢Que responde

4.-LOS DELEGADOS

*Con objeto de unificar sus territorios, representantes de Falsio y de Sincerio decidieron reunirse en asamblea. Al cabo
de mucho rato, los seis Unicos delegados de habian asistido a la reunion manifestaron sus opiniones:

delegado 1: Uno solo entre nosotros es veraz

delegado 2: Uno, al menos, es veraz

delegado 3: Dos solamente son veraces

delegado 4: Dos, al menos, son veraces

delegado 5: Tres solamente son veraces

delegado 6: Tres, al menos, son veraces

De los seis, ¢ cuantos eran veraces delegados de Sincerio, y cuantos mendaces delegados de Falsio?

5.-EL BUENO

*En los dos problemas siguientes el bueno siempre dice la verdad y el malo siempre miente, pero habra que considerar
la posibilidad de un tercero que no es ni bueno ni malo.
- Adice: "B es bueno". B dice: "A no es bueno". Pruébese que uno dice la verdad, pero no es bueno
- A dice: "B es bueno". B dice: "A es malo". Pruébese que, o bien uno de ellos dice la verdad pero no es bueno, o
bien uno miente pero no es malo.

6.-EN EL BOSQUE

*En el bosque del olvido, nos encontramos con el Ledn y el Unicornio. El Ledn miente los lunes, martes y miércoles, y el
Unicornio miente los jueves, viernes y sabados. En todas las demas ocasiones, ambos animales dicen la verdad. "Ayer
me toco mentir", dice el Ledn. "También ayer me toco mentir”, dice el Unicornio. ¢,De que DIA de la semana se trata?

7.-EN LAS ESCALERAS

*Un chico y una chica estan sentados en las escaleras de la escuela. "Yo soy un chico", dice la persona morena. "Yo
soy una chica", dice la persona pelirroja. Si al menos uno de los dos hablantes ha mentido, ¢quien es pelirrojo, y quien
moreno?

8.-LA ISLA DE SINO

*'La isla de Sino se halla poblada de dos tribus: los tiquis y los tacas. Los tiquis dicen siempre la verdad; los tacas
siempre mienten. Un explorador, perdido en la isla, encuentra en una bifurcaciéon del camino a dos de estos indigenas;
un tiqui y un taca. Pero no sabe cual es el tiqui y cual es el taca se encuentra ante el dilema de a quien de los dos
preguntar para saber que camino es el que lleva a la playa. ¢Que pregunta hizo el explorador, y como obro en
consecuencia para estar seguro de seguir el camino de la playa?



9.-RUPEREZ

*'Ruperez tiene mas de dos mil libros", dijo Alberto. "De eso nada,-replico Jorge-, tiene muchos menos" "Bueno,-dijo
Enriqueta, apaciguadora-, Alguno tendrd" Si solo una de las tres declaraciones es verdadera, ¢cuantos libros tiene
Ruperez?

10.-EL VIAJERO

*'Ruperez tiene mas de dos mil libros", dijo Alberto. "De eso nada,-replico Jorge-, tiene muchos menos" "Bueno,-dijo
Enriqueta, apaciguadora-, Alguno tendra" Si solo una de las tres declaraciones es verdadera, ¢cuantos libros tiene
Ruperez?

z# GRANDES JUEGOS DE INTERIOR
1.-DESACTIVAR LA BOMBA

El animador del juego encendera un cigarrillo y lo depositara sobre un cenicero... No lo fumara, sino que lo dejara
consumirse lentamente.

Este cigarrillo encendido es la mecha de una terrible bomba que hay que desactivar mediante una larga formula de
numero y de letras.

En este juego se participa en grupo.

Colocados los grupos en la sala, cada uno recibe un sobre cerrado. Todos los sobres contendran la misma lista de
preguntas, de las que va a surgir la férmula que "desactive la bomba".

Ejemplo de preguntas:

1. Primera letra del pais en el que todavia esta contemplado el Apartheid como forma social reconocida.

2. Tercera letra de la religion a la aie pertenecia Gandhi, creador de la no-violencia como forma para resolver los

conflictos.

3. Ultima cifra del afio en que se produjo la DECLARACION DE LOS DERECHOS HUMANOS.

A una sefial del animador del juego, se enciende el cigarrillo y todos abren sus sobres. Cuando un grupo cree que ha
obtenido la férmula correcta para desactivar la bomba, se la muestra al animador. Si éste observa que es la correcta,
desactiva la bomba, es decir, apaga el cigarrillo. Ahora todos los equipos agradecidos a su salvador, interpretaran para
el algan "sket", cancion o similar relacionado con el tema y que contengan un mensaje positivo. El juego puede
repetirse varias veces, teniendo en cuenta: *Las preguntas seran distintas cada vez.

*La mecha serd cada vez mas corta. Para dar mas emociéon se puede unir al final del cigarrillo un pequefio petardo,
con lo que el efecto de la bomba es mas real.

2.-EL BINGO DE LOS DERECHOS HUMANOS

Cada uno de los grupos que juegan al BINGO DE LOS DERECHOS HUMANOS estara provisto de una copia de la
DECLARACION DE LOS DERECHOS HUMANOS.

Cada grupo también estara provisto de cartulina, lapiz, papel, tijeras, rotuladores... y su imaginacion.

Para jugar a este BINGO dispondremos de un bombo en el que se hayan introducido los nimeros del 1 al 30 (tantos
como articulos tiene la DECLARACION UNIVERSAL DE LOS DERECHOS HUMANOS.

Acompafiara a este bombo de los numeros un montdn de cartulinas (tipo baraja) donde cada cartulina lleva escrita una
sencilla técnica de expresién. Por ejemplo:

*Inventar un poema de ocho versos.

*Disefia una pegatina.

*Elaborad manifiesto en tres articulos.

*Inventar un "slogan”.

*Poned letra al trozo de una cancién conocida.

*Completa cinco frases que comiencen: Para hacer realidad este DERECHO HUMANO...

*Inventad un refran.

*Haced una adivinanza.

*Haced un grupo escultérico (expresién corporal).

*Cread una sencilla pantomima.

*Mimad alguna caracteristica de un pais donde no se respeta este derecho humano.

*Haced una pequefia oracién. Etc...

Cada equipo jugador, recibira una o dos cartulinas con nimeros, al estilo de las que se utilizan en el juego del BINGO.

DESARROLLO DEL JUEGO:

Se extraen numeros del bombo y se leen detenidamente. Cada numero corresponde a un articulo de la
DECLARACION DE LOS DERECHOS HUMANOS.

Cada vez que se extrae un nimero se levanta una cartulina-naipe y se lee en voz alta.

El grupo o grupos que tienen el nimero que se ha cantado, deben tacharlo y comenzar a preparar la actividad
propuesta en la cartulina-naipe teniendo como tema, el articulo correspondiente al nimero extraido.

Para que el juego funcione los equipos deben trabajar solidariamente y con agilidad. No se deben cantar niumeros y
cartulinas muy deprisa.



El juego prosigue hasta que cantan bingo dos grupos. Pero no se proclamaran ganadores hasta que hayan expresado
ante todos las pruebas que tocaron en las cartulinas.

3.-EN BUSCA DEL ARCA PERDIDA

TEMA: Se ha descubierto un mapa del monte Arabat, donde se sitla el lugar donde esta el Arca de Noe. La Asociacion
de Exploradores realiza un concurso entre los equipos de exploradores para buscar el arca.

REGLA: 1. Los jugadores tira el dado por turnos y el que saque el dado mas alto es el que empieza. 2. Ahora por
turnos de dados empieza a tirar un representante de cada equipo asi: El equipo 1 tira y sale un 2 se sitda en la casilla
namero 2 y tendra que contestar a una pregunta o realizar una prueba, segin como quiera el equipo. No se puede tirar
hasta que todos los equipos haya hecho su prueba o contestado su pregunta. 3. Hay algunas casillas (4, 8, 13...) en la
que es obligatorio realizar una prueba para seguir el juego. 4. Respecto a las preguntas se puede confeccionar una lista
de preguntas y se formula estd en riguroso orden segun el listado. Si no te quieres marearte confeccionando preguntas
siempre puedes recurrir a las del trivial o algin juego por el estilo. 5. Respecto a las pruebas, exceptuando las pruebas
de las casillas sefialadas, debe ser sencillas y divertidas del estilo del juego de la oca que hemos realizado en nuestros
campamentos. También es bueno confeccionar una lista de pruebas. 6. Las pruebas que deben realizar en las casillas
sefialadas son:

CASILLA 4: El coche donde viajan se ha quedado sin gasolina, deben conseguir mas. La prueba consiste en llenar una
botella de agua con otra botella que tiene la boca mas ancha pero sélo puede realizarla con una séla mano.

CASILLA 8: Hay un puente guardado por un hombre que le dice a los exploradores que sélo pasaran si realiza esta
prueba: El hombre le hace un rectangulo en el suelo con 7 casillas, cada casilla tiene una puntuacion de 1 a 8, tiene que
tirar un disco de 4 cms. desde 1 mts. al n°® 1, luego al 2, hasta que llegue al 8. Una vez alcanzado este n° pueden
continuar el juego.

CASILLAS 15, 16, 17: No se puede seguir en coche debido a las arenas movedizas, deben buscar una moneda oculta
en harina con la boca para poder comprar unos troncos que le permitan cruzar la arena movediza.

CASILLA 21: Se han oldado los materiales de escalada, como han empezado la montafia los necesitan
urgentemente. Un hombre que pasaba por alli les dice que les da los materiales si hacen la siguiente prueba bien hecha,
sino tendran que empezar de nuevo el juego. La prueba es: Encender un fuego y secar un pafiuelo empapado de agua
sin que se queme.

CASILLA 30: Un explorador se ha perdido, los deméas deben buscarlo. Para ello un responsable esconde a un
explorado y el resto debe buscarlo.

CASILLA 34: Ya estan cerca de la cima, pero se ha hecho de noche. Deben hacer un vivac con troncos y ramas.

CASILLA 41: META: Han encontrado el arca. Cuando todos los jugadores lleguen a ella termina el juego.

4.-LA FAMILIA

Objetivo:

Descubrir los principales valores que se desarrollan en una familia cristiana

Preparacién

Organizar 10 grupos homogéneos en los que se encuentren todos los participantes.

Dinamica del juego

Cada grupo comienza en una determinada prueba y cada 5 minutos rota de prueba, cuando el grupo vuelva a pasar por
su primera prueba termina el juego.

En cada prueba se desarrollard un determinado juego que tendra como finalidad que los participantes descubran el
valor que se desarrolla.

Si descubren el valor al que la prueba se refiere el monitor les firmara una cartilla. Aquellos grupos que rednan todas
las firmas obtendran un premio.

Pruebas

1.- Valor: Unidad de accién.

Juego: Deben solucionar este mensaje entre todos.
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Solucién: Los miembros de la familia estan tan acoplados y préximos que es una unidad de accion.

2.- Valor: Compartir

Juego: Deben contar los granos de arroz de un frasco y repartirlo en partes iguales, de manera que ninguno tenga mas
gue otros.

3.- Valor: Comunicacion

Juego: Se divide en cuatro grupos. Cada grupo debe hacer comprender al resto un mensaje. Los mensajes lo elige el
monitor (tipo: La familia que permanece vence todos los obstaculos) y debe estar relacionados con el tema de la familia.

4.- Valor: Entrega

Juego: Construir una torre humana en la que los de abajo tengan que soportar gran peso sin recibir nada a cambio. A
los de arriba se les felicitan y a los de abajo no.

5.- Valor: Fidelidad

Juego: Tienen que realizar un recorrido unidos por los pies con cuerdas y sin separarse.

6.- Valor: Gratuidad

Juego: Se sientan en circulo. Cada uno regala un piropo positivo a su compafiero de la derecha.

7.- Valor: Servicio

Juego: Los integrantes del grupo deben satisfacer los deseos del monitor



8.- Valor: Dedicacion

Juego: Tres integrantes del grupo debe intentar, mediante dibujos y sin hablar, dar a conocer al resto el valor de cual
tratamos.

9.- Valor: Criterio comdn de bienes

Juego: Se le da una cantidad "en monedas" entre 100 y 400 pts. (A unos 100, a otros 200, a otros 400...) y debe
comprar todos los miembros bocadillos por valor de 200 pts.

10.- Valor: Generosidad

Juego: Aqui se dice el valor, pero para firmarle la cartilla deben cantar una cancién sobre la familia y la generosidad.

5.-LOS SEIS ASESINOS

Construimos una especie de juego tipo oca. En el recorrido de los cuadros pondremos cosas positivas y tendentes a
potenciar el conocimiento de los personajes, acciones y hechos significativos relacionados con la paz y el desarrollo. A o
largo del recorrido, distribuimos estratégicamente, seis cuadros negros en los que aparecera alguna de estas palabras
(Las seis enfermedades que causan mayor mortalidad infantil en el Tercer Mundo:

*Sarampion

*Polio

*Tuberculosis

*Difteria

*Tos ferina

*Tétanos

Se procede a jugar como en el juego de la oca.

Cuando alguien cae en uno de los cuadros negros, es algo grave. Por eso estara dos turnos sin tirar.

Pasadas esas dos rondas, se levantara una cartulina con una pregunta o una prueba a realizar, tanto unas como otras
relacionadas con el tema que nos ocupa.

Si sabe realizar la prueba o responder a la pregunta, sigue su camino. Pero si no sabe la prueba o pregunta, volvera a
estar dos rondas sin tirar.

Es de gran efecto hacer que el juego gigante, jugar por equipos y hacer que las pruebas o preguntas sean dificultades
que se deban realizar en equipo y de forma dinamica y activa.

6.-RECORRIDO MUSICAL

Se trata de un juego tipico de puestos para nifios menores de once afios.

a.- Reconocer los ruidos

A uno de los participantes en el juego se le vendan los ojos. Luego se produce ruidos tipicos: cruje el papel, se vierte el
agua en un caldero, se enciende una cerilla, se descorcha una botella... Se trata de que el jugador descubra de que
ruido se trata. Se puede hacer también con parte de una cancién, reconocer de cual se trata.

b.- Completar partes

Se tararea un trozo de una melodia y el participante tiene que continuarla.

c.- Terminar-comenzar

El monitor comienza a cantar una cancién y el participante debe de continuar cantando la cancién desde la palabra en
que terminé el monitor.

También se puede hacer que con la palabra que el monitor termine de cantar su cancion, el participante debe empezar
a cantar otra cancion distinta.

d.- Representar una cancion

El monitor propone una cancion y el equipo debe representar esa cancién mientras la canta.

e.- Canciones en las que se suprimen palabras

Por ejemplo "Mi barba tiene tres pelos" f.- Cantos para bailar y ballet

Deben representar en forma de ballet una cancion cualquiera.

g.- El coro alternante

Un coro canta una determinada melodia dandole el ritmo de marcha, de beat, de rock...

«& GRANDES JUEGOS DE EXTERIOR
1.-EL JUEGO DE LA OCA

Se forma equipos que no sean muy numerosos. Previamente, se habran preparado una serie de pruebas para realizar,
enumeradas del 1 al 64, equivalentes a los casilleros del tablero del juego de la oca. Una vez escritas las pruebas, se
cierran dentro de un sobre con el nimero de la casilla y se distribuyen por una zona cubierta de bosque, marcado y
conocido por todos, pero lo bastante amplia como para que les sea algo complicado el encontrar los sobres. Los sobres
se esconderdn en el suelo, debajo de una piedra, clavados en las ramas de los arboles, entre estas, etc.

El juego comienza cuando uno de los equipos tira el dado. El monitor del control, anota la puntuacién en el tablero. Si le
sale un 6, se situara en la casilla nimero 6, que es el puente, entonces ira a la casilla nimero 12 que es el otro puente y
tirard de nuevo. Si ahora le sale un 1, ir4 a la casilla 13, buscara el sobre con el nimero 13, lo dejara tal y como estaba
después de haber leido las instrucciones e ira al puesto de control donde realizara la prueba. Una vez hecha la prueba
tirara de nuevo el dado, avanzard tantas casillas como indique el dado e ir4 a buscar el sobre que contenga el nimero



de la casilla donde a caido de nuevo y asi sucesivamente. Ganara el equipo que llegue hasta la casilla final y supere la
prueba que le proponga el jurado del juego.

2.-EL RALLY DE OBSERVACION

REGLA: Se dividen a los jugadores en equipos de 6 a 8 personas y se les dan el croquis de la zona donde estan
situadas las distintas pruebas (en este caso 9). Existen tantos equipos como pruebas (Si hay 9 pruebas habrd 9
equipos). El juego se dispone en una "Rueda Giratoria". La puntuacion debe tener en cuenta la dificultad de la prueba,
las edades de los concursantes... Ademas todos los equipos empieza con 100 puntos y lo van perdiendo conforme van
haciendo mal las pruebas, por ejemplo: en la prueba 1 (preguntas de observacion, que siempre debe estar en estos tipos
de rallyes) el equipo ¢ hace bien 7 preguntas y mal tres, pues ahora pasa a tener 97 puntos.

A continuacién proponemos algunas pruebas para este gran juego.

a.- Kim de observacién

Uno o dos dias antes de empezar el juego, se les dice que observe TODO lo que pasa a su alrededor, que mire el
entorno y que vea hasta la mas minima anécdota que ocurra en el grupo (si es un juego de ciudad que vea el exterior e
interior de la Parroquia y si es el campo, la zona de la acampada).

El dia del juego se le hace 10 pregunta de este tipo:

1.- ¢ Cuantos vagones tenia el tren que nos dejo en la estacién?

2.- ¢,Como va vestido fulanito de tal?

3.- ¢ Cuantas ventanas tiene la Parroquia?

4.- ¢ Cuantas campanas tiene el campanario?

5.- ¢ Cual es la matricula del coche de...?

6.- ¢ Donde esté el norte?

7.- ¢Como se llama el libro que tiene X siempre debajo del brazo?

8.- ¢ De que color tiene los cabellos X?

9.- ¢Que lectura hemos leido hoy en la oracién?

10.-¢,Cuantos arboles hay en la plaza de la Parroquia?

Y NO HAGAIS PREGUNTAS DEMASIADO QUISQUILLOSAS O DIFICILES...

b.- Kim de escucha

El responsable tapa los ojos de uno o varios jugadores y le ensefia varios ruidos distintos (todos los Kim se hacen con
24 objetos diferentes pero creo que con 10 es bastante porque se haria el juego un poco cansado), el jugador debe
adivinar en una sola respuesta de que ruido se trata, por ejemplo: una palmada, una campana, un boligrafo que cae al
suelo, etc.

c.- Constructores ciegos

Posee muchas variantes, se trata de hacer trabajos de construccion por parte del equipo con los ojos vendados. El
material ha de estar preparado con antelaciéon. Ej: Recomponer un puzzle, hacer una torre con fichas de domino, con
cartas de una baraja, etc. La mejor o peor construccién dara la clasificacion de los jugadores.

d.- EL palpador habil

Tiene muchas posibilidades, segln el espiritu de iniciativa del responsable. Un muchacho sentado en una mesa con los
ojos tapados debe ejecutar los siguientes trabajos:
alinear bolas del mismo grosor,
alinear bolas de distinto grosor,
alinear bolas de dos didmetros distintos de forma intercalada,
coger un pafiuelo situado detras de unas bolas sin moverlas de lugar. Todo hay que hacerlo a través de un
marco que obligue a pasar la mano por encima de las bolas,
poner unos bastoncillos sin que se toquen en una forma geométrica determinada,
escribir unas palabras en una hoja de papel lo mas regularmente posible,
reconocer con el tacto las esfinges de medallas o monedas...

Kim del olfato

En varios platos o tubitos hay distintas materias, que despiden fuerte olor. El jugador, con los ojos tapados, debe
determinar la naturaleza y contenido de cada uno de los platos oliéndolos (pintura, esmalte, alcohol, cebolla, corte de
manzana...).

i. Kim Lurgan

En una mesa hay unos objetos, el jugador observa durante un tiempo determinado y luego se tapa esos objetos. El
jugador debe describir los objetos indicando: nombre exacto, funcién, color, forma, dimensiones medias y peso
aproximado.

j-  g.- Kim del tuerto

A un jugador con un ojo tapado se le sitla un objeto entre otros dos puestos encima de una mesa y separado entre si.
Se puede utilizar agujas clavadas, fichas, botones, bolas... La separacion se mide en centimetros, y cada medio
centimetro es un punto menos. Para juzgar la separacion del tercer objeto se coloca una regla entre los dos objetos mas
alejados. El objeto debe situarse extendiendo el brazo, con gesto decidido, sin dudas
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3.-EL TESORO DEL CAPITAN KIT

TEMA: Nadie ha logrado encontrar jamas el fabuloso tesoro del "capitan Kit". Sin embargo, existen buenas razones para
creer que ese aventurero escondioé en la region un cofre conteniendo parte de las riquezas acumuladas en sus terribles
abordajes. Un viejo "lobo de mar" (responsable disfrazado) posee fragmentos del pergamino reunidos en sus viajes a



lugares remotos. Ese viejo marino vive ahora en un rincén del acantilado (los jugadores deben encontrarlo) y es
necesario ir a su encuentro para obtener los fragmentos de ese pergamino que se sabe escrito por el capitan Kit gracias
a la firma, consistente en una cabeza de gato, ya que eso es lo que significa kit en ingles.

Para conseguir un fragmento de tan antiguo documento, se puede quemarle las puntas, hay que realizar una serie de
pruebas. Los jugadores, una vez realizada una prueba, debe buscar al marinero, este le dara un trozo del pergamino y
una pista para encontrar la proxima prueba donde estara un responsable.

Cuando se reunen todos los fragmentos se descifrar su contenido. Una vez descifrado se busca el tesoro, que puede
ser zumos, refrescos..., enterrados a 1 6 2 cms. de la tierra, por lo que hara falta palas para desenterrar el tesoro. El
hecho de llegar al emplazamiento sin sefial ni indicacion alguna hace mas palpitante la busqueda.

Si el grupo es muy numeroso se puede hacer equipo de 10 6 15 jugadores y tantos tesoros y mapas como equipos
hayan, asi se pueden compartir sus tesoros con los demas.

Conviene indicar que el tesoro se halla "en un circulo de... m.", alrededor de la marca indicada, de forma que el terreno
a explorar sea suficientemente extenso y que la busqueda se prolongue durante un buen rato. El cofre sera una caja de
madera bonitamente decorada con esmalte, papel adhesivo, etc. En su interior puede encontrarse una "sorpresa”, como
he dicho antes, o bien un papel indicando el regalo a compartir.

PRUEBAS:

1.- El tnel

Los jugadores se colocan en fila con las piernas separadas y las manos en la cintura del que esta delante. A la sefal, el
Ultimo de la fila pasa vientre a tierra por el tinel formado por sus comparieros. Llegando delante de la fila, se endereza y
se pone en posicion, con las piernas abiertas. Detrds de él todos sus compafieros hacen lo mismo, sin cesar,
colocandose delante. La prueba se supera cuando todos los jugadores hayan pasado por €l tunel.

2.- La formula

Un alquimista propone que le traiga los componentes magicos para prepara la formula que convertira las piedras en
oro. Estos componentes pueden ser, por ejemplo, tres latas de refrescos, una hormiga, una caquita, una flor de arbol...

3.- Las olas

Los jugadores se colocan en fila. Tres de ellos se separan y van a colocarse de 10 en 10 metros delante de la fila. El
primero se pone con las piernas separadas, el segundo se apoya en sus rodillas y antebrazos, atravesados, y el tercero
vuelve a ponerse como el primero. A la sefial, el primero de la fila (ver figura) corre, pasa por debajo del primero, salta
por el segundo y vuelve a la linea de salida para tocar al segundo de la fila que repetira la operacién, asi se continuara
hasta que termine el ultimo de los jugadores.

4.- Golpes a ciegas

Se cuelga una lata de conserva a 1,50 m. de altura y a tres metros del primer muchacho del equipo, el cual recibe un
palo y, con los ojos cerrados o vendados, avanza a su antojo hasta que toque la lata con el palo, a continuacion le toca
al segundo y asi sucesivamente.

5.- Nudos humanos

Los participantes se unen formando una linea, es decir, se unen todos excepto el primero y el Ultimo, los demas se
entremezclan (siempre unidos de las manos) formando un nudo humano. Cuando ya no pueden anudarse mas, el
primero y el dltimo (siempre unidos de las manos) intentaran deshacer el nudo.

6.- Cara o cruz

Consiste en pelar una manzana entre el grupo con las siguientes reglas:

1. A diez metros de los participantes se dispone una silla con un cuchillo, un tenedor y dos bolsas de basura.

2. Los participantes, en circulo, van lazando una moneda al aire, si sale cara no pasa nada, pero si sa

4.-GYMKANAS

Consiste en realizar una serie de pruebas, una a continuacién de otra al aire libre. No es una actividad de Aire Libre sino
un paradeporte, un gran juego. Se puede realizar tanto al aire libre como en el interior de una casa.

Es un juego para pasar la mafiana en el campamento o en la acampada. Hay grupos que la realiza cada persona en
solitario, constituyendo una prueba para pasar de un nivel a otro. Nosotros la utilizamos por equipos ya que es la mas
educativa para el muchacho.

Con este juego desarrollamos la habilidad, destreza y cooperacion del grupo. El fallo es que la mayoria de las veces la
utilizamos para diversién de los responsables y no la de los muchachos, poniendo pruebas en la que ridiculizamos a
éstos, por ejemplo la prueba de los sabores, es una prueba muy educativa cuando sélo se utiliza un sabor en cada plato,
si lo mezclamos resulta "vomitivo" (ya me entendéis).

Para su construccibn es conveniente servirse de los materiales que nos ofrece la naturaleza: troncos, piedras,
desniveles, arboles, cafas, agua, tierra... Es conveniente que los muchachos participen en la elaboracién y montaje de la
pista Herbert para que sientan la actividad y su diversién como algo propio y no la de unos sefiores con ideas divertidas.

Debemos intentar que no sea competitiva, sino que jueguen por el mero hecho de pasarselo bien y conocer a mas
colegas.

Ahora vamos a intentar daros varias ideas de pruebas que podéis afiadir a vuestra Gimkhana, pero vosotros con
vuestra imaginacion podéis crear miles de pruebas de equilibrio, destreza, astucia, fuerza, resistencia, etc.

Llegar y atarse uno mismo las piernas con una cuerda e ir saltando durante 25 metros, luego desatarse.

Construir cinco vallas con trocos finos y cuerdas y colocarla a lo largo de 30 metros.

Dar a la diana, se puede hacer con dardos o flechas.

Calcular un minuto exacto mentalmente.

Se entrega una hoja de papel en blanco y en un tiempo determinado tiene que pintar un paisaje utilizando sélo los
materiales que ofrezca la naturaleza en aquel momento: hojas verdes, flores, barro...
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f.  Intentar llenar una botella de agua sirviéndose de una cuchara o de un plato.

g. Recorrer el equipo unos 20 metros haciendo el gusanito.

h. El responsable toca solamente algunas notas de una melodia conocida y el equipo debe adivinar de cual se trata.
Correr unos 20 mts. subidos en unos zancos.

Desatarse todo el equipo los cordones de los zapatos con los dientes (Prueba muy higiénica).

Seguir con los ojos tapados un recorrido con obstaculos. (Como ayuda podéis poner una cuerda que ira desde la
salida hasta la llegada de dicho recorrido y que servira de Monitor).

Colocar varios objetos pequefios que no floten dentro de un recipiente con agua. Con la boca hay que sacar del
agua dichos objetos. Cuanto mas saquen, mejor.

Hablar sobre un tema, programa de television, comic, etc., en particular durante x minutos.

Hacer pregunta sobre diversos temas del lugar: geografia, etc.

Lanzar con un bate (palo) un tronco lo mas lejos posible.

Cruzar un laberinto hecho con cuerdas, ramas, troncos, piedras...

Utilizar el hacha y cortar troncos delgados.

Hacer un sprint de 100 metros lisos.

Tirar unos osos pintados sobre madera, golpeandolos con bolas de trapos. Podéis unirlos a la base por medio de
cuerdas que faciliten su cdmoda colocacion.

Hacer un nudo cualquiera: As de guia, del ahorcado...

Subir a un arbol y luego bajarlo.

Adivinar por medio de mimica una pelicula, un refran, un conjunto musical...

Hacer una poesia, cancion... sobre el campamento.

Hacer el pino.

Traer piedras de 5 kilos, flores, insectos...

Tamblen se puede introducir pruebas de los anteriores juegos que hemos comentado.
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OTRAS PRUEBAS:

1.- Apilas las latas Se trata de colocar latas de conservas (preferiblemente pintadas o coloreadas), las unas sobre las
otras, para formar una torre.

Si la torre se derrumba, habra que rehacer el conjunto hasta que se aguante de pie y las latas permanezcan estables.

2.- Recorrido de cuchara

5.-JUSTAS Y TORNEOS

Se trata de pruebas en las que los jugadores se enfrentan de uno en uno o de dos en dos. A veces se celebran
eliminatorias sucesivas, pero el vencedor final es un solo jugador. En este Gran Juego, es muy importante vigilar la
distribucion de los jugadores segun su desarrollo fisico, para no crear fragantes desequilibrios. Asimismo se puede
"corregir" lo que en este tipo de juegos hay a veces de demasiado competitivo, suspendiendo la actividad en el momento
en que todavia quedan varios concursantes no eliminados, por ejemplo, dos o cuatro. Se puede empezar con un desfile
de caballeros delante de los reyes que presiden el torneo y en la eleccién de las damas del torneo.

PRUEBAS:

1.- Derribar las cuatro latas

Un jugador se instala encima de un madero redondo, colocado en equilibrio entre dos bancos. En los extremos de estos
dos bancos se coloca una lata pintada o cualquier otro objeto. El jugador recibe una lanza (un palo, del tipo mango de
escoba). Sentado encima del madero redondo, con los pies cruzados sobre éste, deberd, una vez dada la sefial, derribar
las cuatro latas por medio de una lanza, sin perder el equilibrio. Este juego de origen folklorico (Bresse, antigua comarca
francesa) se juega con una pértiga u cuatro zuecos.

2.- Carrera al poste

Esta justa estd inspirada en los torneos de caballeria. Efectivamente, dos "caballeros" se enfrentan en la palestra. Cada
uno de ellos posee un robusto corcel (un jugador fuerte que sirve de caballo-porteador al caballero).

A través de la palestra se extienden paralelamente dos cuerdas, separadas entre si dos metros aproximadamente. Los
dos caballeros toman posicién en el exterior de estas cuerdas, dejando libre el espacio intermedio. A una distancia igual
de los dos puntos de salida (los dos caballeros estan frente a frente), en el espacio que separa las dos cuerdas
extendidas, se clava una estaca-soporte encima de la cual se coloca una lata de conservas vacia, preferiblemente
decorada y revestida, para representar el monigote que utilizaban los jovenes caballeros para entrenarse.

A una sefial, ambos caballeros se abalanzan uno contra otro, montados en su fiel corcel. Debajo del brazo doblado
sujetan una lanza (palo de madeja 0 mango de escoba, cuyo extremo habra sido protegido con estopa o con borra
colocada dentro de una envoltura de tela para evitar eventuales accidentes) de 1,50 a 2 metros como maximo. Mientras
que los caballos corren a lo largo de la cuerda, los caballeros apuntan su lanza y al pasar deberan derribar el poste. Esta
prohibido detenerse o estacionarse en las proximidades del blanco.

Si ambos caballeros fallan su objetivo, se colocan de nuevo en posicion de salida, en el extremo de la cuerda, y
realizan un nuevo intento. Y asi sucesivamente hasta el momento en que uno de los dos campeones derriba la lata. Si
los intentos se multiplican conceder algin tiempo para que los corceles tomen aliento.

Llegar, mediante eliminatorias, hasta las finales (varios vencedores) o hasta la final (un solo ganador).

Las dos cuerdas son necesarias para conservar un pasillo-separacién, cosa que evita eventuales accidentes
producidos por algun lanzazo que alcance a alguno de los concursantes. Por tal motivo es importante que la anchura de
este pasillo sea mayor que la longitud de la cada lanza.



Para que el torneo se desarrolle en un ambiente rico y de época, los caballeros iran disfrazados (por Io menos un
casco) y se prepararan unos heraldos, si es posible con trompetas de verdad o simuladas, que anunciardn cada vez los
combates entre el "sefior de Olmedo" y "el condestable de Castilla”.

3.- Desatar el pafiuelo

Dos jugadores se halla frente a frente. Cada uno de ellos lleva atado un pafiuelo alrededor de los tobillos mediante un
doble nudo, sin que el conjunto quede demasiado apretado. Dada la sefial, se abalanzan uno hacia el otro e intenta
desatar el nudo del contrario, al propio tiempo que evitan que este Ultimo les saque el suyo. Para esta justa, los
jugadores calzaran sandalias flexibles o bien iran descalzos, al objeto de evitar los golpes y heridas. El suelo sera b

6.-LA CARRERA DE SALVAMENTO

TEMA: Cada equipo representa "un grupo de socorristas” que deben llevar a un herido en una camilla hasta el hospital
mas cercano pero a lo largo del camino se les presentan una serie de dificultades que deben superar. Se trata de un
juego de puestos aplicado al socorrismo.

NOTAS: El equipo debe llevar siempre al herido en la camilla. Ademas antes que empiece el juego se debe explicar a
los concursantes las técnicas de socorrismo que se va a utilizar.

PRUEBAS:

1. Un hombre para a los "socorristas" para que le explique los puntos de compresion de las arterias sobre un sujeto

en caso de hemorragia.

2. Sobre el campo esta extendido un herido al que tienen que curar su herida.

3. Se encuentran un local lleno de humo y deben salvar a un mufieco que se encuentra en él.

4. Un hombre para al grupo para que cure a su hijo de un caso de envenenamiento. Los "socorristas" deben interrogar
al sujeto para saber que caso de envenenamiento es.

5. Practicar sobre un "ahogado" tres minutos de respiracion artificial.

6. Un hombre dice que se ha "roto" un brazo. Deben vendarlo y entablillarlo.

7. Encuentran un hombre con caso de congestidn. Deben hacerles los "primeros auxilios".

8. Encuentran un hombre que le ha picado unas abejas. Deben de hacerles los primeros cuidados.

El equipo estd provisto de una ficha de @ntrol; por cada prueba pasada el responsable correspondiente anota los
puntos obtenidos. Terminadas las pruebas, encuentran el hospital e ingresan al herido en

7.-LAS SIETE PRUEBAS

Se le da a cada equipo una lista con siete 0 mas pruebas que tienen que realizar a lo largo de la mafiana. A la hora
prefijada se pita y se acaba el juego. Un jurado pasara por los equipos y puntUan el resultado de las pruebas. Estas
pruebas pueden ser:

1. Determinar cual es el norte.

2. Deben dibujar un croquis panoramico a lo largo de un camino. Debe situar el norte en dicho mapa.

3. Construir una cabafia con palos, ramas, etc., para que quepan todos los componentes del equipo.

4, Realizar una figura con barro del rio.

5. Construir una pequeiia balsa (que flote, !claro!).

6. Deben construir un reloj solar.

7. Dibujar tres arboles de distintas especies y decir como se llaman.

NOTA: Los responsables deben estar atentos a la seguridad del juego y pueden asesorar a los jugadores.

8.-LOS ARGONAUTAS

TEMA: El Rey de Jolcos, Pelias, pide a Jasén que busque el "Vellocino de Oro" que es la piel de un carnero de oro.
Jason acepta y pide ayuda a todos los héroes de Grecia. Estos aceptan y se embarcan en un barco llamado Argos. Son
los argonautas.

OBJETIVOS: Pasar una serie de obstaculos hasta llegar a la Gltima prueba en que consiguen el "Vellocino de Oro".
Atencién: NADIE PIERDE, TODOS DEBEN LLEGAR AL VELLOCINO.

REGLAS:

1. Se dividen en grupos de 5 6 6 "argonautas". Cada grupo es un barco que deben ir cogidos de la mano de una

prueba a otra.

2. Este juego es recomendable hacerlo como un recorrido simple en que cada cinco minutos salga un grupo de

"argonautas" a pasar las pruebas.

3. Es bueno que en cada prueba hayan uno o dos responsables y un coordinador general que coordine todo el juego.

PRUEBAS:

a.- El bosque de Anatolia

Los argonautas han recalado en Anatolia para recoger comida y agua en su bosque. A volver se dan cuenta que faltan
Hitas y Hércules, los cuales se han perdido en el bosque. Tienen que seguir una pista de rastreo hasta donde estan
estos héroes.

b.- Combate en la playa de Propdntida

Los argonautas son bien recibido en Propéntida que celebran las bodas del rey Cizico, pero por la noche los
argonautas son hechos prisioneros, y deben combatir de forma original. El rey Cizico le ensefia una partida de ajedrez
durante 30 segundos, luego el rey deshace la jugada y los argonautas tienen que volverla a montar, como estaba antes.

c.- Las Harpias



Las Harpias atacan a los argonautas atraidas por el olor a comida que se celebra en el Argos. Las Harpias les
proponen tres adivinanzas para que puedan seguir su camino.

d.- Las dos pruebas del rey Aetes.

Los argonautas desembarcan en Coélquida, donde Jasén se enamora de Medea y pide al rey Aetes la mano de su hija
Medea. El rey le propone dos pruebas a Jasén y sus argonautas. La primera es trepar al "Arbol de la Muerte" y traerle
una hoja. La segunda es cruzar un puente movil.

e.- Medea, la hechicera

Medea es en realidad una hechicera que convierte a los argonautas en monstruos. Estos deben conseguir diez
ingredientes (una retama, flores, insectos, ...) para hacer la p6cima que les convierten otra vez en hombres.

f.- Los Gigantes

Los argonautas deben ir con cuidado por el estrecho de Colquida ya que en sus orillas hay gigantes (responsables) que
si les ven les impiden pasar a la siguiente prueba, si alguien es cogido debe librarse con una lucha de pafiuelo.

g.- Los muertos vivientes

Los argonautas deben cruzar el mar de los muertos vivientes para ello deben disfrazarse y maquillarse de "zombis"
hasta el final del juego.

h.- La prueba de Poseidén

Poseiddn visita a los argonautas, les dice adonde se encuentra el "Vellocino de oro" y la frase que deben retener en la
cabeza (no vale escribirla), ya que se la deben decir al guardian del "vellocino" para que este se quede mudo y no llame
a los monstruos que impedira que se lleven el trofeo. La frase puede ser sin sentido y no mas de veinte palabras.

i.- El valle de la muerte

Los argonautas deben pasar por el \alle de la muerte que les conducira hasta la cueva en donde esta el guardian del
"vellocino”. Un centauro les paran y les dicen que no pueden seguir porque hay arenas movedizas, para poder seguir
deben cruzarlas a lo tarzan de una orilla a otra.

j.- La Puerta de la Cueva

La cueva esta cerrada, una ninfa del bosque les dicen que para que se abran deben llevar una canica en un recorrido
de 5 metros propulsandola con una cuchara en la boca.

k.- El guardian del Vellocino de oro

Una vez abierta la puerta, aparece el guardian que para evitar que grite y llame a los monstruos, los argonautas deben
decir la frase magica que le ha dicho Poseidon

9.-PISTA DE RASTREO CON MENSAJES PANORAMICOS

Se desarrolla de la siguiente manera: Los mensajes, que se colocan en lugares dominantes (desde lejos pueden verse),
contienen un croquis panoramico, y sobre este croquis un punto marcado indica el lugar donde se encuentra el mensaje
siguiente, continuando de esta manera hasta la meta. Los mensajes no estaran disimulados, sino, por el contrario,
sefialados por banderines de equipo, porque la dificultad del juego consiste en la interpretacion correcta del mensaje y el
descubrimiento del lugar donde se halla el proximo mensaje mediante una correcta orientacion. Una vez se ha
encontrado el lugar preciso, el problema ya esta casi resuelto, por lo que la basqueda del mensaje siguiente no ha de ser
demasiado dificil.

10.-POR LA RUTA DEL PRINCIPITO

Se trata de formar equipos de unos seis o siete jugadores que seran un principito de Saint Exupéry (podéis contar
relatos del libro). Cada principito se aventurara en un viaje espacial donde recorrerdn una serie de asteroides donde el
Unico habitante de este le propondra una prueba para pasar al siguiente asteroide.

Ambientacion y desarrollo:

a. Cada principito colectivo realizara su propio viaje a través de varios planetas-asteroides en los que encontrara
extrafios personajes (responsables disfrazados) que propondran al visitante una prueba apropiada al planeta.

b. Cada equipo llevara durante todo el viaje una "lagrima de la rosa" (un globo inflado con un mensaje dentro) que no
podra explotar ni dejar en ningin momento. Si explotar ni dejar en ningln momento. Si explotara deberian regresar
a la base a por otro globo para continuar el juego.

c. El objetivo es conocer los asteroides de los alrededores y obtener de cada personaje un dibujo que represente algo
(a elegir por los propios muchachos) para poner en su planeta de origen.

d. Entregamos a los principitos un guién de los asteroides a visitar (hnombres, orientacion...).

e. Cuando el equipo haya realizado la prueba, sus jugadores hablaran para acordar el dibujo que pediran al
personaje.

f.  Cuando los jugadores hayan recorrido todos los asteroides, se retiraran a algin lugar, y alli explotaran el globo con
mensaje (la lagrima de la rosa), leeran el mensaje. Después pegaran los dibujos obtenidos sobre la cartulina, que
representara su planeta. Puede completar el dibujo.

g. Cuando todos los grupos hayan concluido se hace una puesta en comun: cada grupo cuenta y explica los dibujos
gue ha pedido a cada personaje, mostrando el mural, como queda su planeta.

Los asteroides:

Preparamos los siguientes asteroides (lo mejor es que su nombre saludan al lugar en que se encuentran). Aqui, los

personajes. Por supuesto, ambientados para la ocasion:

a.- El faradn Egipciéon Le propone una adivinanza y un juego (ver seccion de juegos.

b.- El sanitario

Pruebas de primeros auxilios.



c.- El video-adicto

Deben representar una cancion.

d.- El montafiero-tirolés

Deben hacer una prueba de equilibrio.

e.- El molinero

En el extremo de una cuerda se ata una zapatilla o similar. EI molinero toma la cuerda por el otro extremo y la hace
girar, a diferentes alturas y velocidades. Los jugadores deben intentar, cuando vean via libre, pasar al centro y
agacharse junto al molinero sin que le de la zapatilla o la cuerda. Una vez en el centro se agachara para no interrumpir la
cuerda y para que sus otros comparieros puedan llegar hasta el molinero.

f.- Eljuglar Les propone que componga un parreado y le pongan mdsica.

Podéis hace tantas pruebas como se os ocurran. Es un juego tipico de Ultimo dia si cada asteroide fuese el
responsable de una tienda, asi cada tienda se llevaria un recuerdo de todas las demés tiendas del campamento

11.-RECORRIDO EN BICI

Se trata de un gran juego de puestos que se va a realizar en bicicleta. Lo podemos hacer en el campo en un terreno
accidentado en el que vamos a evitar la carretera. Vamos a preparar un recorrido de aproximadamente un kildmetro en
el que establecemos diez controles, los cuales deberan superar los distintos participantes uno a uno.

PRUEBAS:

1. Sin detener la bici, hay que dar un puntapié a un balén que esta en el suelo e intentar meter gol en una pequefia

porteria que mide un metro de larga.

2. Hay que reventar cuantos mas globos mejor de los cinco que habra en el suelo. No vale parar la bici.

3. Hay un palo largo clavado en el suelo, sobre él hay una gorra. El concursante debe coger la gorra y ponérsela sin

parar la bici.

4. Hay diez botellas de plastico llena de arena en el camino, colocadas en hilera y distantes 1,5 metros una de otra. El

participante pasara el control haciendo eses entre las botellas procurando no derribar ninguna.

5. Hay un gran tronco u obstaculo en el camino. Hay que bajar, echarse la bicicleta al hombro y atravesarlo. Hecho

esto, se continGia la marcha sin perder tiempo.

6. En el suelo hay marcada una linea transversal; a seis metros de ella, hay otra linea. Este espacio de seis metros
debe ser atravesado reduciendo al maximo la velocidad e ir cantando un trozo de cancién que se acepte por todos
al principio de la competicion, debera ser ensayada por todos al principio del recorrido. La velocidad se reducira de
tal forma que dé tiempo para cantar esa cancién sin salirse de las lineas.

Hay cinco latas en el suelo. El participante debe bajar de su bici y apilar los cinco botes uno encima del otro.

8. Se debe atravesar un columpio construido con una tabla sobre un tronco. Es importante que la tabla esté

fuertemente clavada al tronco.

9. Deberé recorrer un terreno delimitado de unos dos o tres metros con la rueda delantera levantada.

10. En el camino se encuentran un cubo de agua, una toalla, un peine y un espejo. El participante se lava y se peina

para presentarse elegante cuando llegue a la meta.

Debera haber un animador en cada control para cercionarse de si el concursante ha superado la prueba o no.

Los controles distaran unos cien metros unos de otros.

En la meta debera haber un animador que cronometre el tiempo invertido. Es util que la salida y la meta estén en el
mismo lugar.

El recorrido se hara de uno en uno para no estorbar o ser estorbado durante el mismo. Este recorrido es muy
espectacular y se puede presencia por todos.

~

12.-RECORRIDOS ACUATICOS

Se puede realizar en una piscina o bien en un rio o zona de playa que veéais que no son peligrosos. He aqui algunas
pruebas:
a. Saltos grotescos
b. Poner flotadores en el agua e intentar colarse por dentro cuando uno salta a la piscina.
c. Carreras de natacion y Carreras buceando
d. Hacer una torre humana dentro del agua.
e. Carreras de caballeros y jinetes
f.  Luchas de jinetes
g. Soga tira en el agua
h. Conquistar un colchén intentando subirse sobre él.
i. Carreras de colchones hinchables o de troncos
j- Balonvolea con pelotas hinchables

13.-RECORRIDOS DEPORTIVOS

El recorrido deportivo es una técnica de entrenamiento para determinados deportes, en el se mezcla atletismo con el
deporte a estrenar. El interés de todos los recorridos consiste en la rapidez con la que los jugadores realicen las pruebas
impuestas. Se cronometra la salida y la llegada de cada participante y él que obtiene mejor tiempo es el ganador. Se
reducira del tiempo general las penalizaciones indicadas para cada prueba, y se analizardn los tiempos de bonificacién



para las que sean realizadas reglamentariamente. Es necesario, ademéas del conductor, un cronometrador y varios
ayudantes. El recorrido deportivo, mal llamado Gymkhana deportiva es un rally de forma de rueda giratoria.

REGLA: Hay doce puestos en forma circular y doce equipos que empieza su recorrido en su puesto correspondiente y
van rotando cada cinco o diez minutos, segun indique el coordinador del juego.

PUESTOS:

1.- Recorrido de baloncesto Coger el balén en el punto A, driblar alrededor de los obstaculos, contorneandolos, hasta
el punto B donde pasara el balén a otro jugador que estara en el punto C, este le pasa el balén al jugador que esta en el
punto D que a su vez se lo vuelve a lanzar al anterior jugador que debe de encestar. Vosotros puntudis segln vuestro
criterio.

2.- Salto de longitud No hace falta explicacién, vosotros ya puntuais segun la edad de los participantes...

3.- Recorrido de fatbol Un jugador situado en el punto S empieza a driblar obstaculos, contorneandolos, hasta llegar al
punto A, donde pasara el balon al jugador situado en el punto B que pasara de cabeza el balon al jugador que espera en
el punto C, el cual intentara marcar un gol en la porteria.

4.- Salto de altura. Segun la edad de los jugadores..., pondréis el listdn méas alto o mas bajo.

5.- Recorrido de Balonvolea Situado en el punto A, un jugador dara un pase de balonvolea a un jugador que se
encuentra en el punto B. Este lo enviara nuevamente al primer jugador que previamente se habra situado en el punto G y
lanzar un smash por encima de la red. Que lo recogera el responsable situado en el terreno contrario el cual se lo
volvera.

6.- Minigolf ~ Se prepara un recorrido de golf de unos cinco hoyos y los jugadores intentaran hacer el mayor nimero de
hoyos posibles.

7.- Rugby Con un balén de rugby los jugadores deberan darle tres golpes con la cabeza sin que caiga este al suelo, es
muy dificil y entretenido.

8.- Lanzamiento de pesas

9.- Recorrido de Balonmano Un jugador situado en el punto A pasa el balén con la mano izquierda a otro jugador
situado en B, él cual le devolvera el balén pero esta vez situado en el punto C, donde empezara a driblar, como en el
baloncesto, alrededor de unos obstaculos, al final de todos pasaré el balon con la mano derecha a otro jugador que esti
en el punto D. Este dltimo le pasa el balon a uno situado en el punto E, el cual en una carrera lanza el balén a la porteria
para intentar marcar un tanto.

10.- Tiro con arco Cada miembro del equipo debe lanzar cinco fecha a la diana intentando dar a esta.

11.- El billarin  Se dispone una serie de hoyos en el suelo en forma de triangulo, como se ve en la figura, y se marca
una linea paralela a la base del triangulo aproximadamente unos dos metros. cada hoyo se le da un valor numérico que
serd los puntos conseguidos por el lanzador. Cada muchacho tira cinco veces al billarin, intentando conseguir mas
puntos para su equipo.

12.- Velocidad con obstaculos Se dispone una pista para que corra los muchachos con una serie de obstaculos como
pueden ser troncos para que pasen por arriba o por abajo

14.-TRIVIUM

TEMA: Este juego esta basado en el juego de trivial, consiste en realizar seis pruebas empezando por la que quiera el
equipo. (Si hay ocho equipos habra ocho pruebas). Una vez acabada la prueba, el animador de ésta le da al equipo un
trozo de un plano. Cuando tengan los seis trozos del plano podra buscar el tesoro sefialado en él.

PRUEBAS:

1. El animador de esta prueba le da al equipo un opmpecabezas (de unas 80 piezas o mas, seglin la edad y la
habilidad de los jugadores, y les concede unos 15 minutos para que consigan recomponerlo.

2. Esta vez el animador les dice que mire atentamente a 10 personas durante un minuto, luego Estas se esconden y
se intercambian ropas, gafas, sombreros, etc. Vuelven a que les vea el equipo jugador y éste elige un
representante para que en cinco minutos diga cuales son los cambios que se han producido.

3. De nuevo un animador les propone esta prueba: Deben seguir una pista de rastreo hasta el final y realizar lo que
pone en el mensaje que hay en un sobre con el nombre del equipo.

4. Tiene que montar y desmontar una tienda de campafia.

5. Deben realizar un cuadro con seis nudos que se sepan. Para ello se les dan un trozo de corcho, cuerda, tijeras y
pegamento. Si no saben hacer nudos el monitor puede ensefiarles los seis mas corriente.

6. Deben pescar en una bafiera seis paquetes, para ello se les da todo el tiempo necesario.

=& JUEGO DE PERSECUCION
1.-CATASTROFE PSA

EN ESTE GRAN JUEGO PODRAN APLICARSE LOS SIGUIENTES TEMAS:
CON ENLACE PARCIAL:

Prevencion de Incendios

Socorrismo

Transporte de Heridos

Construccion de Refugios Rusticos

Fuegos

Cocina Rdstica

Orientacion



Descifrar Enigmas

Investigacion

Servicio Voluntario

Periodismo CON ENLACE TOTAL:
Orientacién

Fuegos

Cocina

Croquis Topografico

Claves y Cadigos

Estimacion de Medidas de Distancia
Construcciones Rusticas Menores
Amarres

Herramientas

Estético Expresivas Manuales
Cancionero

Equipo Personal

Mochila

Primeros Auxilios

Topografia

PRE - ACCIONES EN EL CAMPO DE JUEGO

Fijar 1 itinerario por equipo y colocar viveres. Medir con brdjula; Pasos y distancias hasta ellos.

Fijar Area EPSILON

ALFA lleva OBSTACULO 02 y retira croquis. Lo entrega a BETA.
BETA hace 1 medicion de distancia por equipo. Recibe croquis de ALFA

Verifica vendajes.
Entrega distancias a estimar.

Verifica resultados de la estimacion efectuada por los equipos.

Entrega croquis.
Fijar Area RO: Material estético-expresivo.
En esta area esta el SENOR Pl y 1 banderin.

SENOR PI recibe elementos estético-expresivos producidos y el choice.

Ubica todo en Area SOL
Fijar Area SOL.

SENOR EQUIS entrega instrumentos a SENOR PI. Juntos arman Area SOL.
Preparar itinerario desde Area RO hasta el botiquin escondido. Colocar banderin. Esconder botiquin.

PERSONAS Y LUGARES

2 Coordinadores de CCE

ALFAS: 1 por equipo

BETA: En Area EPSILON

SENOR EQUIS: En Area RO
SENOR PI; En Area SOL
Accidentado: En Area CATASTROFE

ATCHENAR: Retiene equipos antes de proveerles OBSTACULO 08

Area SOL: P/ Cierre del Juego.
MATERIALES NECESARIOS

Trama Principal Escrita

Misiones para Catéastrofe en Sobres
Choice de Mochila y Equipo Personal
Medio Kg. de Yerba por Equipo

Algun papel para envolver

Fosforos
1 Antorcha

Hilo sizal (1 rollo x equipo) Para Estético Expresivas:

Hilos

Tizas

Alambre

Cartulina

Papel

Lapices negros

Lapices de pasta

Hojas p/ Dibujo

Plastilina

TRAMA PRINCIPAL Y PISTAS

Estamos en el afio 5.335. Es el 2do. comienzo de los tiempos. Ustedes son el Clan: , unos de los Unicos

(Cantidad de equipos formados) que quedan con vida en esta estrella.

El dnico camino para sobrevivir es superar los



obstaculos del destino, para reunirse con los otros clanes. Cualquier "No superacién de un obstaculo” de este clan
significard una automética expulsién hacia fuera del tiempo, lo que los hara seguir viviendo eternamente flotando en el
mismo momento de la nada. Cada paso que han de dar, estd cuidadosamente registrado en la "Corporacion de la
Conciencia Estelar", la CCE, la que ha computado los obstaculos de vuestro destino.

(CCE) OBSTACULO 01

Nuestra planta procesadora de alimentacion interplanetaria ha sido afectada por nuestra 4.582 explosién stop los
alimentos han sido dispersados por la faz de la estrella stop los complejos vitaminicos los encontraran si se sigue el
siguiente rumbo dos stops uno arriba del otro:

40 pasos hombre haciael

25 pasos mujer haciael

84 pasos hombre haciael

100 pasos mujer hacia el ___

Una vez encontrados los complejos vitaminicos ejecutar coccion y preparacion de los mismos segun prescripcion
primitiva e introducirlos al organismo por riel oral stop esperar en ese punto a que llegue ALFA como representante de la
CCE coma quien entregarda OBSTACULO 02 contra entrega de un croquis de construccion ristica cuya finalidad debe
ser "servir para atrapar elementos a una distancia de 8 PERICICLOS" y cuyas condiciones de armado son dos stops uno
arriba del otro

02 elementos, 01 amarre, hilo y anzuelo stop final

(CCE) OBSTACULO 02

(Esta pista debera estar escrita en una clave posible de descifrar)

Por explosion imprevista tienen un integrante con esguince tobillo y luxacion hombro asistirlo para seguir luego dirigirse
a AREA EPSILON stop antropo-comunicarse con BETA stop final

(En algun tipo de clave:)

Por explosion imprevista tienen un integrante con esguince tobillo y luxacion hombro asistirlo para seguir luego

2.-MISION IMPOSIBLE

Consiste en un juego en que se va a realizar diversas Técnicas de Aire Libre: Orientacién, Socorrismo, etc. Siempre
jugando. A los jugadores se le da por escrito las misiones a realizar. Existe una mesa con dos responsables y el resto
van paseandose ayudado a los jugadores.

REGLAMENTO DEL JUEGO

Por cada consulta a los responsables se le descontaran 25 puntos. Cada mision cumplida vale 100 puntos.

MISIONES QUE SE LES DAN A LOS EQUIPOS

Mision 1

Estan Uds. recibiendo las sugerencias para poder llevar a cabo su "Mision Imposible". Este lugar esta absolutamente
contaminado. Nadie puede permanecer aqui. Un gran terremoto hizo escapar gases téxicos del centro de la Tierra. Uno
de sus integrantes esta lesionado gravemente y no puede trasladarse por si mismo. No puede apoyarse ni pararse y
debe, indefectiblemente, permanecer en posicidon horizontal. Solamente podrd salvar su vida si encuentran una forma
para que los acomparie en TODA la mision.

Misién 2

Una vez que solucionen su problema del "Herido", aléjense de este lugar con rumbo ___, hasta una distancia no menor
de 500 mts. desde este punto. Si fuéramos a una ciudad a la otra punta de la residencia en que estemos.

Mision 3

Luego de haber recorrido la distancia sugerida, busquen en ese sector, un lugar donde montaria su tienda y
encenderian un fuego para cocinar e iluminarse (Solo como montaria el fuego). Marquen ambos lugares con una estaca
de madera. Se avecina una tormenta.

Mision 4

La tormenta fue muy violenta. Cerca de ahi (0 no tan cerca), cayeron unos meteoritos de Kryptonita Lila, altamente
peligrosos para la humanidad. Nadie puede tocarlos ni acercarse a menos de 3 metros, de lo contrario, su radioactividad
los intoxicaria y perecerian al instante sin poder continuar con la "mision”. Los poderes de estos meteoritos se anulan
cuando los mismos estan dentro de una BOLSA DE PLASTICO. Si Uds. logran entregar una bolsa de péastico, con un
meteorito dentro absolutamente aislado, seran recompensados con unos VIVERES discretos (chucheria) para su
almuerzo por haber contribuido con el bienestar de la humanidad. (Los meteoritos estan escondido en una zona
determinada).

Misién 5

Si logran obtener sus viveres, dirijanse al sector marcado con sus estacas. Alli encontrara una maroma, monte un
puente mono.

Mision 6

Su accidentado ya esta "curado" gracias a vuestra ayuda. Ya se aproxima el regreso. Los equipos volveran a la Base
para recomponer la Nueva Civilizaciébn. Como punto de partida para crearla, es necesario saber en qué lugar ha de
asentarse. Cada equipo expedicionario traera un croquis topografico de la zona.

Misién 7

Recuperen todo el material que utilizaron. Por favor, dejen los lugares visitados en buenas condiciones, y a las 13:30
Hs. regresen al punto de partida para cumplir con su Ultima mision...



3.-SABOTAJE

He aqui el mejor ejemplo de como un juego puede volverse "una verdadera guerra" debido a que Bs consignas fueron
elaboradas con una combinacion tal, que hara practicamente "imposible” la posibilidad de cumplir las misiones.
Dificilmente los participantes de este juego puedan jugar "felizmente". Todo esta preparado para que "padezcan" el
juego.
Sirva esto como ejemplo para "sabotear" esa idea de que cuanto "mas complicado” es un Gran Juego, "mejor" Gran
Juego es.
¢,Cémo es el Juego?
El Grupo estara dividido en 5 Equipos.
Cada equipo recibe sus misiones.
Se estipula un plazo de tiempo.
Se fija la Hora final del Juego, y... ??2?7??2?7?77?
Misiones
VERDE Misiones
NARANJA Misiones
AMARILLO Misiones
GRIS Misiones
FUCSIA
Mision Fundamental
Nadie debe conocer sus Misiones
Son absolutamente Secretas
Con 1 sola que se conozca, esta mision no puntualiza Misién Fundamental
Nadie debe conocer sus Misiones
Son absolutamente Secretas
Con 1 sola que se conozca, esta mision no puntualiza Mision Fundamental
Nadie debe conocer sus Misiones
Son absolutamente Secretas
Con 1 sola que se conozca, esta misién no puntualiza Mision Fundamental
Nadie debe conocer sus Misiones
Son absolutamente Secretas
Con 1 sola que se conozca,
esta misién no puntualiza Misién Fundamental
Nadie debe conocer sus Misiones
Son absolutamente Secretas
Mision 1: DEFENDER
A. Deberan elegir un lugar donde colocar a la vista su Tétem.
B. Deberan presentarlo cuando finalice el Sabotaje.
C. No esta permitido esconderlo pero si defenderlo. Misién 1: DEFENDER
A. Deberan elegir un lugar donde colocar a la vista su Tétem.
B. Deberan presentarlo cuando finalice el Sabotaje.
C. No esta permitido esconderlo pero si defenderlo. Misién 1: DEFENDER
A. Deberan elegir un lugar donde colocar a la vista su Tétem.
B. Deberan presentarlo cuando finalice el Sabotaje.
C. No esta permitido esconderlo pero si defenderlo. Mision 1: DEFENDER
A. Deberan elegir un lugar donde colocar a la vista su Tétem.
B. Deberan presentarlo cuando finalice el Sabotaje.
C. No esta permitido esconderlo pero si defenderlo. Esta misién no puntualiza pero los elimina si alguien la conoce
Les entregamos aqui una copia de las misiones de todos los equipos.
Mision 2: CAPTURAR
Su mision consiste en presentar el Totem Naranja cuando finalice el Sabotaje. Misién 2: CAPTURAR
Su mision consiste en presentar el Tétem Amarillo cuando finalice el Sabotaje. Mision 2: CAPTURAR
Su mision consiste en presentar el Tétem Gris cuando finalice el Sabotaje. Mision 2: CAPTURAR
Su misién consiste en presentar el Totem Verde cuando finalice el Sabotaje. USTEDES SON LOS SABOTEADORES Y
SABRAN QUE HACER...
Mision 3: CONSTRUIR
Deberan construir un Fogoén, en el lugar donde realizaremos nuestra actividad nocturna. Mision 3: CONSTRUIR
Deberan construir un Stand con maquetas de los diferentes tipos de Fuegos. Mision 3: CONSTRUIR
Deberan construir una Lefiera, muy bien clasificada como para que sea comodo armar el Fogén para la noche. Misién
3: CONSTRUIR
Deberan construir una montafia de lefia, de la altura del mas bajo de Uds., que nos va a servir para el Fogon de la
noche. POR CADA MISION NO CUMPLIDA DE LOS DEMAS EQUIPOS USTEDES GANAN:
25 Ptos.
Misién 4: DESTRUIR
En caso de ver a alguien construyendo una lefiera, deberan destruirla. Mision 4: DESTRUIR
En caso de ver a alguien preparando una montafia de lefia, deberan destruirla. Mision 4: DESTRUIR
En caso de ver a alguien armando el fogén de esta noche, deberan destruirlo. Misién 4: DESTRUIR



En caso de ver a alguien construyendo un Stand de maquetitas de fuegos, deberan destruirlo.

Recomendaciones:

Tengan en cuenta que es una situacion de Sabotaje y alguien puede estar pretendiendo que fallen en sus misiones...
Recomendaciones:

Tengan en cuenta que es una situacién de Sabotaje y alguien puede estar pretendiendo que fallen en sus misiones...
Recomendaciones:

Tengan en cuenta que es una situacion de Sabotaje y alguien puede estar pretendiendo que fallen en sus misiones...
Recomendaciones:

Tengan en cuenta que es una situacion de Sabotaje

4.-ALICIA EN EL PAIS DE LAS MARAVILLAS

BARAJAS DE CARTAS, segun nimero de jugadores, o tarjetas preparadas.

Este juego se puede realizar en la tarde o en la noche, en campo abierto o en el barrio. Se forman equipos de unas 5
personas y se eligen a 5 marticipantes que hacen el papel de dioses. A cada participante se le repartirdn 3 cartas, una
alta 'y 2 bajas, las que seran sus vidas, y los dioses tendran 3 cartas cada uno repartidas de la siguiente forma:

* Primer dios: 2 cartas altas y una baja.

* Segundo dios: 2 cartas altas y una baja.

* Tercer dios: 1 carta alta y dos medianas.

* Cuarto dios: 2 cartas altas y una mediana.

* Quinto dios: 5 cartas altas y un As.

Nota: Cartas altas:10, J, Q, K, As. Cartas medias: 6,7,8,9. Cartas bajas: 2,3,4,5

El juego se debe realizar en una zona cubierta de vegetacion, o con sitios para ocultarse, donde los dioses se
encontraran escondidos desde el menos al mas poderoso.

Los equipos se encontraran fuera de la zona donde estan los dioses. Cada 3 minutos ir4 entrando en la zona de los
dioses un jugador, cada vez de equipos diferentes, que deben tratar de pasar sin ser vistos por los dioses. En caso de
que sean descubiertos deben batirse a duelo con el dios: cada uno elige una carta del otro, luego ambos dan vuelta a la
carta; en el caso de que sea mayor la del dios, el competidor pierde la carta y regresa al principio para comenzar de
nuevo, pasando a ser el Ultimo de su equipo. En caso de ser mayor la del participante este sigue avanzando hacia el
quinto dios (los dioses no pierden cartas, solo dejan pasar). La meta es llegar a batirse a duelo con el quinto dios, y
sacarle el As, con lo cual daré la victoria a su equipo.

5.-ATAQUE AEREO

(Un juego para ser jugado por cinco grupos de jugadores aéreos y cinco grupos de Jugadores).

El area de juego debe comprender un cruce de caminos. Las tripulaciones de jugadores aéreos volaran sobre el area
tomando fotografias de reconocimiento. Para esto se les concede 30 minutos de tiempo, permitiendo a los jugadores
aéreos usar bicicletas. Un grupo de cinco paracaidistas desciende y establece un cuartel subterrdneo, colocando un
pequefio banderin en algun edificio situado dentro del area lo mas discretamente posible pero que pueda ser visto con
una cuidadosa inspeccién. Los paracaidistas pueden disfrazarse pero deberan llevar una "vida" en el brazo izquierdo.
Entonces aparecen los jugadores. Los cinco monitores llevardn (1) brezo en el sombrero, (2) brazalete en el brazo
izquierdo, (3) brazalete en el brazo derecho, (4) vendaje en la pierna izquierda, (5) vendaje en la pierna derecha. Se
dedicardan a capturar y matar a los paracaidistas tratando de encontrar al mismo tiempo el centro de operaciones
subterraneo.

Pasados treinta minutos se da la sefial de ataque aéreo y los Jugadores organizan las emboscadas. AA. en cada uno
de los cuatro caminos que conducen a la encrucijada. Después de diez minutos los jugadores aéreos atacan en sus
bicicletas, una tripulacién de bombardeo (grupo) en cada camino. Uno de los jugadores aéreos de cada tripulacion es la
bomba, a cuyo efecto llevard un brazalete. Los artilleros de los puestos aa, estdn equipados con una cantidad de
bombas de papel. Todo tripulante aéreo que es tocado por una bomba tiene que entregarse desmontando de la bicicleta
y llevado ante el capitan de los puestos AA. Alli se le registra en busca de la clave secreta de las Fuerzas Aéreas que
llevara escondida de tal modo que pueda encontrarse sin necesidad de desnudarlo. Si la clave no es encontrada
después de buscarla durante un minuto, gana el prisionero, quien para demostrar que ha cumplido con las reglas del
juego ensefa al capitan dénde tenia escondida la clave. El capitin AA, le entrega una nueva vida y la concede 30
segundos de ventaja que debe aprovechar el prisionero para llegar hasta la encrucijada. Quizas por el camino vuelvan a
quitarle la vida. La mision de los paracaidistas consiste en evitar ser capturados y a la vez, identificar qué monitor ostenta
las cinco marcas que los distinguen.

La puntuacion puede concederse del modo siguiente:

Para los Jugadores Aéreos Para los Jugadores:

Cuartel subterraneo sin descubrir

Puestos AA. de monitores identificados

Bomba que cae en el cruce (llegada a la encrucijada)

Tripulante desmontado que llega al cruce

Tripulante aéreo que llegue ileso al cruce cinco

tres c/u

cinco c/u

dos c/u

uno c/u Cuartel subterrdneo descubierto



Paracaidistas capturados

Bomba destruida (alcanzado por una bola de papel)

Clave secreta capturada

Tripulante aéreo tocado cinco

tres c/u

cinco c/u

dos c/u

uno clu

Los AA. no pueden ser muertos. Debera haber un arbitro en cada emboscada para que decida los blancos acertados
por las bolas de papel Si las bolas estan untadas con yeso blanco ayuda a comprobarlo

6.-ATAQUE CALLEJERO

Adecuado para jugarlo en un distrito o barrio donde las casas estén agrupadas en calles con nimeros pares de un lado y
nones del otro. Es preferible practicarlo durante las noches oscuras. Los jugadores se divide en s bandos, pares y
nones. Los nones salen por el lado de los nimeros nones de la calle, llevando un mensaje a determinada casa de
namero par. Son obstruidos por los pares quienes pueden atacar cuando los nones estan en la parte de los pares de la
calle o en medio de ella. Al principio se restringe el recorrido, pero a medida que se va conociendo mejor la localidad, se
dara mayor libertad para elegirlo. Se acordara el sistema para "matar" (brazaletes de papel) y para reponer "vidas". Se
fijara la duracién del juego. Inventar una historieta o argumento para el juego.

7.-BASE DE PRISIONEROS

Cuatro bases colocadas en los vértices de un cuadrado de cuarenta metros de lado; dos equipos situados en las bases
opuestas diagonalmente Cada jugador va provisto de tres tarjetas, una de ellas entregada a quien lo capture. Cada
equipo trata de apoderarse de tantas tarjetas como pueda, los prisioneros pasan a la base de la derecha de sus
capturadores y pueden ser libertados, un jugador esta seguro en su propia base. Gana d equipo que reline mas tarjetas;
las tarjetas en poder de los prisioneros que no hayan sido libertados se anotan a los capturadores.

8.-BUSCA DEL TESORO EN BICICLETA

Objetivo: Seguir la ruta trazada observando las reglas del camino recoger el tesoro que se indica en la hoja de
instrucciones.

Preparacién: Un recorrido de tres o cuatro kilémetros previamente sefialado por medio de flechas o signos Jugadores
por donde existan senderos, terrenos escabrosos, encrucijadas, cruces en T, ciclista reparando un pnchazo y arbitros.
Se dividen por equipos

Tesoro que se sugiere (segun la época del afio): planta digital (dos puntos); fruto del fresno (dos puntos); madreselva
(dos puntos); espigas de avellano (dos puntos); el gusano mas largo (dos puntos); el caracol mas grande (dos puntos);
piedra que pese dos onzas (dos puntos); renacuajos (un punto por cada uno); etc.

Los arbitros concederan puntos adicionales por: manera correcta de acercarse a los cruces (cinco puntos): modo
correcto de pasar por las cruces en T (cinco puntos): auxiliar al ciclista que repara el pinchazo (5 puntos); recorrido mas
perfecto (diez puntos).

Los puntos concedidos por los arbitros consistirdn en ciertos distintivos preparados de antemano y que seran
entregados a los ciclistas que los ganen, en los distintos lugares del recorrido.

El equipo que acumule mayor cantidad de puntos es el ganador.

9.-CAMPAMENTOS SECRETOS

Los grupos salen a acampar una noche dentro de un radio de medio Km o un poco mas, desde un punto convenido. Se
fijan limites de tiempo, pero pueden prepararse los detalles. La finalidad principal del juego consiste en: (a) descubrir los
lugares donde estan los contrarios; (b) matar, mediante un sistema de "vidas" convenido, a cualquiera de los miembros.
Se debe acordar el nimero de vidas de reserva; (c) capturar cualquiera de los articulos del equipo que se haya
acordado, etc., apelando para ello a la destreza y astucia. Esto puede ser una dificil empresa de grandes recursos.

10.-CARRERA DE ORIENTACION

Consiste en un itinerario con varios angulos, que se realiza con la ayuda de una brdjula. Por ejemplo: andar 200 mts.
hacia el sur, 100 hacia 80 grados norte, 200 hacia 300 grados norte y 50 hacia 50 grados sureste.

Cada equipo recibe una ficha indicando su itinerario y una brdjula. El equipo que llega mas cerca del punto previsto
serd felicitado y los demas también, no burlaros de los que sean un poco mas torpes.

También se puede realizar una carrera de orientacibn con mapas, en los que se sefialan rutas ya preparadas de
antemano.

Un juego muy gracioso es dividir el grupo en dos, cada uno por su lado prepara un recorrido con mensajes en diversos
puntos, elaboran un croquis de la zona donde han puesto los mensajes y se intercambian los croquis para realizar por
ellos mismos una carrera de orientacion.

EL RALLY DE LA OCA



Se fija una pista de rastreo con una serie de obsticulos. En cada uno de ellos, se ejecutan pruebas de habilidad, de
observacion...; estan vigiladas por un coordinador y por una serie de controladores. Al igual que en el juego de la oca
tradicional, las pruebas a superar estan sancionadas con puntos a favor o en contra que hay que tratar de conseguir o
evitar para llegar lo antes posible al final. La pista puede trazarse en ciudad o en el campo.

Tomemos como ejemplo, las pruebas descritas a continuacidon. Tendremos 8 puntos-obstaculos y tres puntos de
descanso intermedios. Se da la salida a los equipos de unos seis jugadores a intervalos regulares. El ordén de la salida
es al azar. En cada dstaculo existe dos controladores, uno para hacer la prueba y el otro para descontar tiempo de
aglomeracion (ver notas).

Recomendacion: Si estds s6lo o sois pocos responsables en la actividad, divide el grupo de nifios en dos: un grupo
jugard, mientras que el segundo hara de monitores. Una vez terminado el juego, se cambian los papeles: el grupo que
jugoé hara ahora de colaborador y el grupo que hizé de monitor es el que juega.

PRUEBAS:

1. Cascada de colores El controlador deja caer lentamente un pufiado de fichas de 2 6 3 colores diferentes y los
jugadores tienen que decir el nimero exacto de fichas de cada color que hayan caido en un cesto. Si aciertan,
pasan directamente a "2" y tienen tres minutos de descuento, sino van a "lbis" donde repiten la cascada mas
lentamente, sino aciertan por dos veces consecutivas pasan a la prueba "2", la hacen y cuando acaban se quedan
en el punto de descanso "rl" durante tres minutos.

2. Carreras a ciegas A ambos lados de un recorrido de 10 mts. de longitud se clavan en zig-zag cinco bastones, de
dos en dos mts. El primero debe estar a dos mts. de la salida. Los componentes de cada equipo deben seguir el
itinerario con los ojos cerrados, tocando sucesivamente todos los bastones dentro de un tiempo marcado, p. e.: un
minuto. Los demas componentes del equipo tienen el derecho de monitor a su "ciego" desde la linea de salida,
mediante indicaciones verbales. Si lo consigue tendra dos puntos de descuento.

3. Pases y enceste El jugador X debe llevar botando la pelota por una serie de obstaculo desde el punto A a A". Una
vez en A" debe pasarsela al jugador Y en el punto B y este a su vez al Z en C que tira a canasta. Si este no
encesta se le da tres oportunidades. Si no encestara ninguna el equipo descansaria cinco minutos en el punto "r2".
Si acierta a la primera tiene tres minutos de descuento.

4, Kim del tamafio Sobre una mesa, hay ocho bolas de colores y tamafio diferentes; indicar a primera vista su
clasificacién por orden creciente o decreciente sin tocar las bolas; tienen que designarse por el color. Si tiene dos
errores, se pasa a "lter" donde esta la solucion, se vuelven a "4", se hace el juego de nuevo. Si la fallan por
segunda vez y comenten mas de dos errores, se esta tres minutos en el punto "r3". Si no cometen error y aciertan
a la primera se le dan tres minutos de descuento.

5. Paso por el aro En una rama de un arbol se cuelga un aro de forma que esté a un mts. del suelo. Cada jugador se
coloca a 10 o 8 mts. del aro. El arbitro hace rodar el balén hacia el jugador

11.-CONVOY

Se envian convoyes, representados por los grupos, a que sigan un recorrido a lo largo del cual se encuentran, a
intervalos, objetos, no estaran escondidos, sino colocados de manera que se puedan localizar facilmente. Al terminar el
recorrido los monitores deben presentar un informe indicando las minas y submarinos que vienen y su posicion
aproximada. Cada mina o submarino escapado a su observaciéon representa un barco averiado o hundido y se les rebaja
punto y medio de la puntuacion total. Las minas y submarinos pueden ser representados por carretes de hilo o algo
apropiado del mismo tamafio. En algunos distritos tal vez sea conveniente indicar las zonas de peligro que puedan
existir.

12.-EL CORONEL MISTERIOSO

El Presidente de un pais esta tratando de que alguien se encargue de formar gobierno. Se lo ha pedido a cada jefe de
los partidos Radical y Demdcrata, pero ninguno de ellos se atreve a aceptar debido a que el tristemente célebre coronel
de la Rogue anda suelto y se sabe que esta protegido por un conocido truhan, el baron Milhaud. Es un verdadero
misterio su paradero. Al allanar su antiguo domicilio, la policia descubre que el coronel ha huido dejando el cadaver del
famoso detective Gastronomié en cuyas manos se encontré el comunicado A, el cual se supone que pueda conducir al
escondite del coronel.

Debido a que el coronel posee cierta informacién acerca de turbios manejos financieros de los partidos politicos, se ha
decidido prudentemente no entregarlo a la policia. En lugar de esto, cierto caballero americano duefio del yate
"California" esta dispuesto a hacerse cargo del coronel. No se sabe con seguridad dénde esta el yate, pero tal vez el
comunicado B sirva para aclarar el misterio del yate.

El partido Radical estara representado por dos equipos; los demdcratas por otros dos. Cada uno de ellos dispone de la
copia de los comunicados A y B que conducen respectivamente al escondite del coronel y al paradero del yate. (El
comunicado A esta redactado en clave y el B contiene "noticias maritimas" dando la situacion del "California”. Por lo
tanto es muy importante para ellos encontrar ambos comunicados).

El juego es de competencia y se ganan las vidas. Al comenzar el juego se le entrega a cada participante una vida, la
cual puede llevarla donde lo desee; cuando la vida es destruida o rota, el que la pierde sélo puede reponerla pidiéndola
al bar6n Milhaud (o nombre de alguien ligeramente disfrazado). Nadie podra luchar si no tiene "vida" y el célebre coronel
(una figura de barro del tamafio de un mufieco de ventrilocuo) tiene que ser entregado si pierde o le destruye su vida. El
ganador es el bando que logra trasladar al coronel hasta el yate "California"



13.-EL ESPIA

NOTA: Este juego de ciudad podéis modificarlo para el campo o la playa. Debido a qie conocemos bastante bien la
zona de Gamarra y Ciudad Nueva Malaga en Malaga, vamos a desarrollar el juego en esta zona. Lo importante es que
vosotros lo adaptéis a vuestra zona.

TEMA: Hay un espia alrededor del Centro, los muchachos deben descubrir mediante una serie de pista que le daran los
responsables la contrasefia que descubrird al espia. Una vez descubierto éste firmara un papel al equipo para asi sea
descubierto por todos los equipos y no hayan perdedores

DESARROLLO DEL JUEGO: Cada 10 minutos sale un equipo a jugar. El responsable que coordina el juego les dice:
"En la escaleras de la Iglesia que se llama como los padres de Maria hay un hombre (responsable) que os dara una
pista".

Una vez en Santa Ana y encontrado el hombre, Este les dira: "El espia es un hombre y en la fuente al lado de la Puri
hay una sefiora que sabe mas que yo".

Ya en la fuente Esta les dird "So6lo uno de estos tres teléfonos (12-12-12; 12-12-13; 12-12-14) hay una persona que
sabe de que color son los pantalones del espia, tenéis que decir la contrasefia: Tomas tomate un tomatito”.

Llamado al teléfono correcto, la persona que contesta le dira: "El espia tiene un pantalén vaquero de color blanco y en
la Iglesia que tiene el nombre de un jesuita misionero alguien te dara mas pistas".

En San Francisco Javier un responsable les dardn un rompecabezas donde dice: "La camisa que lleva es blanca y en la
gasolinera cercana hay un hombre que sabe mas".

Una vez alli el responsable le da un peridédico donde subrayada hay una serie de palabras que unidas dicen: "El espia
no lleva gafas y en la estatua del amigo de los animales esta un sefior que te puede hacer un dibujo del espia”.

Alli el responsable le da un dibujo del responsable disfrazado de espia y le dice que en la Puri hay alguien que sabe la
contrasefia.

En la Puri el coordinador del juego le da la contrasefia. A partir de aqui se dedicaran a buscar al espia que soélo firmara
si les dicen la contrasefia correcta.

14.-EL FUGITIVO

SILBATO. Opcionalmente: 2 FOLIOS, ROTULADOR, GRAPADORA o cuerda.

Se delimita un terreno de juego, bastante amplio (mejor abrupto, con vegetacion, rincones), que todos los jugadores
deben conocer y respetar. Se designa a uno de ellos "fugitivo”, y el resto se aleja del campo de juego.

Transcurrido un tiempo convenido, suficiente para dar ventaja al fugitivo, todos salen a capturarle, quien debe hacer
sonar el silbato cada 2 minutos. El fugitivo puede desplazarse cuanto y como quiera hasta ser capturado.

Esta captura se puede hacer bien por contacto, o bien mirandole una letra o nimero que debe llevar anotado en unos
folios, uno a la espalda y otro en el pecho. Si es de ésta Ultima manera, debemos sefialarles que un arbitro juez se
encontrara en la linea de salida y deben volver para comunicarselo. Quien lo haga primero, es el ganador.

VERSION NOCTURNA: Un animal "herido" anda suelto por el lugar y es necesario cazarlo. Para esto los "cazadores"
saldran con sus linternas y tratardn de encontrarlo guidndose por alaridos (gritos) que cada derto tiempo realiza el
animal. Es util que de vez en cuando algin cémplice realice un grito igual que el del animal para que distraiga a los
"cazadores".

15.-EL JUEGO DE LA ABUELA

Este juego es una especie de juego de rol que se desarrolla durante todo un dia, preferiblemente cerca de Navidad. Los
monitores tendran que representar papeles para que los chavales se sumerjan en el juego.

Comienzo: Desayunando tranquilamente como un dia 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 espiritu de la navidad se ha ido en el pueblo en el que estan
porque un duende lo ha robado. Este duende salié6 de una caja que la abuela abrié sin conocer su contenido. El duende
robd la caja y la escondié 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 valentia te
acompafiaran ****" También les da un objeto a cada grupo , a elegir entre fruta, ropa, ...La abuela les dice que tendran
que disfrazarse de abuelos para que el duende no vea nifios por ningun sitio. La abuela se va y el desayuno continua.

En esta primera parte habran varias pruebas: el mendigo, el alguacil, la lavandera y la duefia de una casa. Cada grupo
empieza en una distinta e ira pasando de una a otra. Cuando lleguen a una prueba, el personaje que hay tendra que
decirle lo que necesitan. Para ello a veces es necesario entregarle algo, por ejemplo al mendigo habrd que darle fruta, a
la lavandera tendran que convencerla de que son lavanderos y ponerse a lavar para que les diga algo. Cuando pasen
por la dltima prueba, el que esté en esa prueba les manda a un lugar donde estaran escondidas varias cajas, una de las
cuales es la magica (con musica al abrirla). Durante el dia estara un buhonero el cual intercambiard cosas a los
chavales. También estara el duende espiandolos, yendo de un lado para otro sin que le cojan.

Nudo: Después de comer aparece el duende y, paseandose por las mesas y "jugando” con los chavales les explica que
él no es quien ha robado el espiritu de la Navidad, sino que ha sido la abuela, por lo que cuando encuentren la llave se
los tendran que dar a él. En este momento habra duda de quien es el malo y el bueno. Por la tarde el juego es o mismo
pero con otras pruebas: cartero, sabio, sereno y pista escondida. El sabio les podra decir quien es el malo respondiendo
si 0 no a tres preguntas. Cuando pase la ultima prueba les llevara al ladrén, quien a cambio de una joya les darda una
llave de la caja. Los buhoneros estaran por la zona intercambiando.



Desenlace: Una vez que todos hayan encontrado los dos objetos se pasa rapidamente a la resolucion. 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 discrecion de los monitores.

16.-EL JUEGO DEL ROMPECABEZAS

Terreno: Bosque mas bien llano

Material: Tiras de papel.

Argumento:

En el pais de los bosques, el rey quiere, un buen dia, alegrar su palacio, siempre tan triste, con la presencia de muchas
princesas. Para ello manda a sus soldados a que vayan por todos los bosques del pais y traigan a todas las princesas
que encuentren a su castillo.

Pero cuando los soldados comienzan a tomar las princesas, todos los principes de los bosques se presentan al castillo
para liberarlas. El rey, muy enojado, hace prisioneros a los principes y los encierra en una cueva, donde hay un feroz
guardian. Es el rompecabezas, cuya mision consiste en vigilar que ningln principe se escape.

Solo existe una solucién para librarse del rompecabezas: arrancarle unos adornos que lleva en el vestido. Y como el
rompecabezas es muy presumido, abandona la cueva y vuelve a vestirse otra vez; mientras, los pisioneros pueden
escaparse e ir al castillo a salvar a las princesas.

Desarrollo:

Los soldados del rey quieren tomar a todas las princesas del reino. Se hacen dos grupos. En el grupo de los soldados
no se hace distincién entre los nifios y nifias. En el otro grupo, en cambio, las nifias son las princesas y los nifios los
principes. Hay que fijar los siguientes puntos:

? Emplazamiento del castillo

? Emplazamiento de la cueva del rompecabezas

? Quién es el rompecabezas

? Los limites del pais de los bosques

? La actuacién de los monitores

? Como se captura y como se salva

1. El castillo tiene que estar en un lugar visible y muy llano. Dentro del llano que corresponde al castillo se tiene que
sefialar el lugar exacto del castillo.

2. La cueva tiene que ser un sitio pequefio y algo accidentado para que el rompecabezas se pueda defender un poco.
Debe estar un poco separada del castillo.

3. El rompecabezas es un nifio o nifia del grupo de los soldados y lleva cuatro tiras del papel en los brazos y las

piernas.
Los limites tienen que ser espaciosos pero sin exagerar.

5. Dos monitores son el hada del bosque y el gigante. La actuacién de estos monitores permite organizar el juego,
sobre todo para darle emocidn y controlar la duracién. El hada ayuda a los principes a entrar al castillo. Un principe
acompafiado por el hada no puede ser atrapado. El gigante, por su parte, ayuda a los soldados. Puede capturar
principes y llevarlos a la cueva del rompecabezas.

6. Para atrapar a un contrario hay que tomarlo bien, pues ro basta con tocarlo. Si un principe o una princesa entran
en el castillo sin que lo atrapen, tiene derecho a salvar a una princesa, pero s6lo a una. Para salvar a los principes
hay que arrancar las cuatro tiras de papel que lleva el rompecabezas, con lo cual todos los prisioneros quedan
libres. El rompecabezas va a buscar otras cuatro tiras para continuar.

El tiempo de juego se divide en dos partes: al llegar a la mitad se cambian los papeles de los grupos. Al final cada parte
se cuentan las princesas que en aquel momento estan retenidas: gana el equipo que tiene un mayor ndmero en su
poder.

Pongamos un ejemplo: si al final de la primera parte el equipo A tiene en su poder a cuatro princesas, mientras que al
final de la segunda parte el equipo B tiene a dos, el equipo ganador del juego habra sido el equipo A.

Si en un momento del juego todas las princesas son atrapadas, aquella parte se habra terminado y comenzara la otra.

Si en la otra parte sucediera lo mismo, los dos equipos empatarian

R

Comentario:

Hay que hacer comprender a los principes que lo que realmente interesa no es que ellos se escapen sin ser atrapados,
sino de salvar a las princesas, porque si en un momento dado todas estan atrapadas, el juego se acaba aunque todos
los principes estén en libertad.

La emocion del juego radica en que haya princesas retenidas y que los principes entren continuamente en el castillo
para salvarlas. Si la ventaja de los soldados es muy grande, entra en accion el hada. Si son los principes lo que lo hacen
mejor, es entonces el gigante el que entra en accion.

17.-EL RAID

El raid no es un paseo que se hace por rutina y por caminos o carreteras. Es algo mas; por lo que exige una preparacion
previa.

Por raid se entiende la marcha hacia un punto sfialado, por el camino méas corto, es decir, "EN LINEA RECTA",
venciendo todos los obstaculos y dificultades que se presenten. Estos no cuentan; sélo cuenta el deseo y la voluntad de
llegar a donde uno se ha propuesto.



Normalmente se realiza s6lo, en silencio, contemplando las maravillas que Dios ha realizado en la creaciéon. Oracién
que surge de lo mas intimo, facilitada por el silencio, sobre todo el nocturno (El raid debe durar aproximadamente 24
horas). También requiere honradez, ya que no se puede dar rodeos que facilite la marcha. Es una actividad que te puede
formar mas como persona.

El material del raid no ha de ser tan completo como el de la marcha. Durante el raid se ha de dormir en vivac. Es
imprescindible en el raid una buena brdjula y un mapa que permita conocer, en cada momento, la direccién que uno
lleva.

Hasta aqui una breve explicacion de lo que ES REALMENTE UN RAID, PERO Y NOSOTROS LOS MIES ¢(COMO
NOS DEBEMOS PLANTEARNOS EL RAID?. Nosotros debemos platearnos el raid como una vivencia comunitaria de un
equipo (por eso es bueno dividir al gran grupo en equipo de seis 0 siete) que va a realizar una marcha en la que se
sucederan una serie de vivencias que llevaran a considerarse parte de la naturaleza, pues envuelto en ella vive y pueden
acercarse mas a Dios. Es conveniente tener una reunion llegados ya al final del trayecto, donde se comuniquen estas
vivencias a los demas. La riqueza personal y comunitaria aumenta, en tal caso.

Bueno no me enrollo mas con el tema. Después de dividir al gan grupo en pequefios equipos, se le da a cada grupo
una brdjula, se explica como funciona y se le da un rumbo a seguir (p.e.: 108 grados Norte) y el equipo si desviarse de
esa direccion debe de ir hasta una objetivo marcado de antemano y que los responsables que han realizado la actividad
han dejado en lugar. También se puede realizar un raid tematico pero eso os lo dejamos para que lo hagais vosotros.

18.-EL SABIO ALQUIMISTA

TEMA: Un sabio alquimista de la Edad Media descubrié la formula por la cual convertia todo lo que tocaba en oro. Era la
"Piedra Filosofal". Ahora se ha descubierto un pergamino que explica lo que tuvo que hacer con la formula para que
nadie se la robara: Tuvo que esconder en la zona distintos mensajes en clave, en que cada uno de ellos te dice donde
existe otro mensaje, asi como un ingrediente de la formula. En el pergamino te dice donde esta situado el primer
mensaje.

OBJETIVOS: Tienen que buscar los distintos mensajes y los distintos ingredientes de la formulas, llevandoselos al
responsable que coordina el juego.

JUGADORES: Pueden jugar un numero elevado de jugadores, siempre que se dividan en grupos de 5 6 6 personas y
hallan tantos juegos de mensajes como equipos hallan, para evitar perdidas de mensajes, estos deben estar
exactamente descifrados, por lo que el coordinador debe revisarlo uno a uno.

DESARROLLO DEL JUEGO: Vamos a suponer un terreno tal como en el croquis y a partir de este vamos a exponer un
juego tipo.

El primer mensaje que se da a los muchachos (en el campamento dice: "En mi casa gastada por el tiempo puse el
primer condimento para mi matizatral sopa".

Ya en la casa en ruinas, los muchachos encuentran el segundo mensaje (los mensajes deben estar en sitios
semivisibles, ni tapado completamente, ni que se vean a simple vista) que es una sopa de letras en la que deben
encontrar 7 flores y 1 planta que pica. Una vez solucionada la sopa de letras, las letras sobrante es el mensaje:

ELPRICMEAGITRO

RINMLGREDIENTE

ESUASORNSNALJT

AMVRONAMAPOLAT

EEYGELPPROXIZM

LOMAENISAJEEMS

TAERNLELMONTIO

NDEIUPIEDRASNQ

UPETUNIAEHAYEN

ELBAOSQUECORRE

La solucién es: clavel, petunia, rosa, amapola, ortiga, tulipan, jazmin y margarita. Asi que el mensaje dice: "El primer
ingrediente es un saltamontes y el préximo mensaje esta en el montén de piedras que hay en el bosque corre".

Debajo de unas de las piedras encuentra el tercer mensaje, el cual se lee al revés:
"Adaluzaardeipanusealumrofimedetneidergnietneiutizaleyejasnemrecretimidnocsesallarumsaledsaniuralne”. Lo que
quiere decir: "En la ruinas de las murallas escondi mi tercer mensaje y el siguiente ingrediente de mi formula es una
piedra azulada"

Encontrado el mensaje en las murallas, éste dice: "nedod le uaga tesd natcedasa y me afibada al acar rpo sal
sanaman, eh jodeda im xompiro jasneme. El pxomiro demintcoo se sod astal de froscsere". Se trata de ordenar las letras
de cada palabra y asi sale el mensaje verdadero que es este: "Donde el agua esta estancada y me bafiaba la cara por
las mafianas, he dejado mi préximo mensaje. El préximo condimento es dos latas de refrescos".

La solucion del mensaje hallado en la alberca dice: "El proximo ingrediente es una cantimplora llena de agua y el
proximo mensaje lo hallaréis en el arbol que sirve de puente para pasar el rio". Y la clave es muy facil: Elpro ximoin gredi
entees u nacan timplo ralle nadea guayel pro ximomen sajelo ha llaré isenelar bolquesir vedepuen tepa rapa sarel rio".
A qué ya sabéis cual es la clave?.

El préximo mensaje dice: "Si quita algunas ées del mensaje sabras donde esta el siguiente: Teres areboeles feorema
une terieanegueleo ale laedeo edee ela carereeterea, en medieoe esetea ele peroxiemeo menesaje donede dieré
ecuealese esone elose peroxiemose dose inegeredeienetese dee lea epa”. Lo que quiere decir: "Tres arboles forma
un triangulo al lado de la carretera, en medio estd el préximo mensaje donde diré cuales son los préximos dos
ingredientes de la sopa".



Cuando encuentren el mensaje éste dice: "Los dos proximos ingredientes son un zapato de tenis y un haz de lefia. Mi
proximo mensaje lo hallaréis en el lugar donde se acumula el liquido elemento para luego quitarnos la sed". Como es
muy facil, no hace falta decir que es el deposito del agua.

Una vez en el deposito del agua y encontrado el mensaje, éste dice: "Si pones las vocales tendréis la solucién:
ngrd ntscnc. nsctsdfrns. Prxm mnsj nl cs dltch d_ m.dr" Lo que quiere decir:
"Ingredientes cinco insect

19.-EL SECUESTRO

Un botanico especializado en plantas medicinales ha sido secuestrado. Es el Unico que conoce las propiedades de una
determinada especie, procedente de una regién amazénica y cultivada por una antigua tribu ya extinguida, que es capaz
de poner fin a una enfermedad hasta el momento incurable.

Los jugadores se dividen en equipos de detectives para rescatar al botanico, siguiendo estas reglas:

- Los equipos se distinguen por colores y s6lo pueden coger la pista de su color.

- Eljuego finaliza cuando todos los equipos encuentren al botanico.

- Hay sobres sellados que sélo deben de ser abiertos en caso de grandes dificultades. Si un grupo recurre a un
sobre sellado debera de pagar una prenda y al final de juego la recuperara con una prueba.

- Los equipos pasan por las diferentes pruebas en momentos distintos durante un tiempo determinado para cada
prueba.

Mensajes y pruebas a superar:

1. Entrega de un mensaje adivinanza, la respuesta es un parque conocido de la ciudad.

2. Una vez en el parque un animador pregunta al equipo los nombres de las especies de plantas que deben de
reconocer para conseguir la siguiente pista.

3. El mensaje les envia a la estacion de tren o autobls y encontrar un nuevo contacto que les entregard una camara
de fotografia y un sobre cerrado que deberan de abrir una vez finalizada la prueba.

4. Fotografiar cinco iméagenes peculiares y originales de la ciudad, la cdmara la entregaran al proximo contacto. Una
vez hechas las fotografias abriran el sobre y los manda a una direccién. Pero antes deben de comprar una
determinada revista.

5. El siguiente contacto les da un mensaje para descifrar de la siguiente forma: "Pagina 6 linea 3 palabra 2. Pagina 4
linea 2 palabra 1. Etc."

6. Cuando descifren el mensaje les llevara a un lugar que es donde esta el botanico. Para liberarlo deben de luchar
contra los guardias con los dados. Si le vencen liberan al botanico; si no les vencen deberan de ir a un lugar y
conseguir una arma secreta para volver a enfrentarse.

20.- EL TRIBUNAL

MESAS, SILLAS, otro material de ambiente.

Utilizar una "sesion de un tribunal" es una técnica tomada del mundo de la justicia muy versatil. El grupo escenifica un
problema en forma de juicio, provocando, de esta forma, la participacion de todos en el estudio y profundizacion del
tema.

Requiere una buena preparacion previa. Se da a conocer el tema que vamos a llevar a juicio. Los participantes podran
disponer de un dossier de apoyo que les ilustre sobre el mismo, contando con un tiempo para que reflexionen y lo hablen
entre ellos (10").

Es conveniente realizar una puesta en escena (optativa) que cree ambiente, disponiendo la sala como si se tratara de
la sala de un tribunal: delante una mesa para el presidente; a su lado sillas para el jurado; enfrente, una mesa pequefia
para los testigos a modo de estrado; a un lado, una mesa y sillas para los abogados defensores; frente a ellos, al otro
lado, una mesa y sillas para los fiscales; al fondo, el publico, es decir, el resto del grupo.

Una distribucién orientativa de los personajes que intervienen puede ser: Residente (0 juez), unos 5 miembros del
jurado, uno o varios abogados defensores, uno o varios fiscales, varios testigos de la defensa y varios testigos de la
acusacion. Es recomendable que los abogados defensores y los fiscales sean elegidos entre aquellos que tengan
facilidad de palabra y habilidad para representar su papel.

Desarrollo de la sesion:

1. Alaentrada del tribunal (juez y jurado), se levantan todos.

2. El juez introduce el proceso, resumiendo el tema, su actualidad, su importancia, su complicacién, etc. Debe dejar

claro desde el principio lo dificil que es dar una solucion al problema que se plantea.

3. Elfiscal lee el acta de acusacion.

4. Interrupcion (10") para que todos puedan profundizar en el alegato que ha presentado el fiscal y sus razones. El

publico se separa en varios grupos, con el fiscal y con el defensor.

5. Se oye a los testigos. Juran decir la verdad con la formula clasica del ritual judicial. Responder a las preguntas del

fiscal y del defensor y, en su caso, del juez.

6. Cuando se ha terminado la vista de todos los testigos, a favor y en contra, las dos partes presentan sus

conclusiones, primero el fiscal y luego la defensa.

7. Eljurado se retira a deliberar (5") y después pronuncia su veredicto culpable o inocente.

8. Eljuez formula la sentencia.

Observaciones: el humor que supone la representacion no debe destruir la seriedad que encierre el debate del tema y
su profundizacion. Debe vigilarse para que la critica sea seria. Es necesario que todos se esfuercen por hacer un juicio a
fondo sobre el tema.



21.-EL RESPONSABLE AMNESICO

Este juego de ciudad es bastante dificil de plasmarlo en el campo playa. Consiste en dividir al grupo en tantos equipos
como pruebas existan en el juego. A cada grupo se le da un jeroglifico distinto que una vez solucionado le mandara a
una prueba del juego, es decir, si hay seis grupos habra seis pruebas y por lo tanto seis jeroglifico. Los muchachos iran
rotando hasta que tenga las seis pruebas terminadas.

El tema del juego es el siguiente un responsable se ha perdido en la ciudad debido a que sufre de amnesia, antes de
perderse elabor6 seis jeroglifico que se lo dié a seis personas, los jeroglificos te dice donde se encuentra esas personas.
Cuando soluciones uno te mandard a donde esta ella y ésta te dira una parte de la cura para la amnesia del
responsable.

El primer jeroglifico te mandar4 a un responsable que le dice a los muchachos: "Si le dice el significado de estas
palabras: sainar, melliza y lustro, empezara a recordar". Los nifios busca lo que dgnifica estas palabras, se lo dice al
responsable y éste le da otro jeroglifico que le mandara a un lugar donde esta el siguiente responsable.

La segunda prueba es que si le dice al responsable amnésico los puntos 2° y 4° de FIMES y se lo explica al
responsable sin memoria este empezara a mejorar. Una vez que diga los puntos y los explique pasara a la siguiente
prueba, una vez descifrado el jeroglifico.

Alli encuentra a otro responsable que le dice a los muchachos: "Nuestro responsable es un "hacha" haciendo y
descifrando mensajes, pero éste que hizo €l no se acuerda como es. ¢, Seréis capaces de descubrir la clave?.

EALDEFLIDTMREVPSQEUESOSRPILEM

SMPPOORRETOMJURSYTAROLPEQSGPR

TLETYMLVTILVVSETVVONLIIODTDOL

APDRPIIOSTSLPMOAPDIRROETIALJH

QESSPTULSTYYYAXMMOAQRRRIIAALP

Una vez resuelto el mensaje el responsable le da otro jeroglifico que le conduce a otro responsable que le hace la
siguiente prueba: "El amnésico recordara si le dice a que paises pertenecen estas monedas: corona, libra esterlina, lira,
yen, australes y dirham". Una vez acertada la prueba le da de nuevo otro jeroglifico.

Este le cuenta que tiene que adivinar tres adivinanzas si quiere que le de el siguiente jeroglifico.

El responsable le cuenta que: "Si tenéis buena vista y conocimientos de geometria podréis ayudarle al responsable
perdido a descubrir el punto FIMES que se encuentra encerrado en esta marafia de letras (debéis indicar o sefialar la
frase).

ELF IME SDESCUB

TOJ TMO STK REA

TIO PEP DIO ENE

SIM SEN AVE CES

LAN ATU RAL EZA

Es muy facil solucionarlo si trazas una Z.

Una vez que el nifio ha recorrido este rally circular, el Ultimo responsable que le toque le da un dibujo robot del
responsable que hay que buscar y un croquis de la zona donde se supone que esta, asi el nifio s6lo debe buscar al
responsable amnésico. Una vez encontrado le da todas las pruebas y asi recobrara la memoria.

EL RALLY DE ORIENTACION EN LA NATURALEZA

Consiste en un rally por equipos de forma linear en el que cada equipo sale cada 10 minutos. Si son muchos los
equipos se recomienda que halla dos rallys paralelos. Esta actividad puede durar todo el dia, como si fuera una marcha.
Como es natural haria falta una brujula por equipo y una explicacién anterior de como se maneja ésta.

a. La mochila perdida Un responsable en un cruce le dice a los nifilos que ha perdido su mochila, dandole
indicaciones precisas del lugar, de orientacion, de Monitores, de distancias... Los jugadores no debe de hacer
preguntas, sélo apuntar las indicaciones que se repetira las veces que sea necesario. Cuando tenga las ideas
claras parte hacia la mochila, cuando la encuentre, un responsable saldra de su escondite y le propondra la
siguiente prueba.

b. El croquis topogréfico El responsable le propone la siguiente prueba: "Debéis realizar un croquis topograficos de la
zona desde el punto donde estamos hasta donde esta la siguiente prueba siguiendo siempre la direccién 450 norte,
debiendo especificar en el mapa la configuracién de los alrededores, los tipos de arboles, plantas...".

c. La recoleccién naturista

Deben recoger hasta la siguiente

22.-ENCIENDA ESA LAMPARA

Este juego es excelente para practicarlo un sabado por la mafiana o durante un campamento. La historia que sirve de
fondo a este juego es la de wn torrero que una noche de tormenta descubre que se ha quedado sin combustible para su
faro y envia urgentemente un mensaje por radio a la costa pidiendo que le suministren el que necesita. El mar esta
embravecido para hacerle llegar el combustible en una embarcacion y se decide enviarlo por medio de un vagon
suspendido. Si hay suerte, el mismo llega a tiempo para evitar que un buque se estrelle contra las rocas.

Antes de empezar el juego se instalé un teleférico para cada grupo. La instalaciéon consiste en unas cuerdas tendidas
entre arboles, o mejor aln, desde la cima de una colina hasta su base. Por cada cuerda se hace deslizar un recipiente
enganchado por el asa que llevara un cordel de cafiamo atado para poder tirar del mismo. Entonces ya se puede
comenzar el juego. Un extremo de la cuerda es el faro y la otra la cumbre del acantilado. El espacio que hay entre
ambos es el mar y no puede cruzarse. Los monitores de equipo son los torreros y el resto de los jugadores los



guardacostas. Se trata de que cada monitor encienda un fuego, pero todo el combustible, papel y fésforos tiene que
serle enviado dentro del recipiente. Es un desafio entre los torreros para ver quién de ellos enciende primero su lampara
en un tiempo dado, por ejemplo quince minutos. Al final de este tiempo aparece un buque (coordinador) y se conceden
diez puntos por cada faro encendido. Los recipientes tienen que ir y volver constantemente para mantener el combustible
necesario hasta que llegue el buque, lo que despierta mucha emociéon y gran diversién... en especial cuando el
combustible se cae a mitad del camino. Si la inclinacién de las cuerdas queda a nivel entre dos arboles habra necesidad
de dos lineas para tirar de ellas en ambas direcciones.

23.-ENTREGA RAPIDA

Se entrega a los grupos varios sobres todos iguales, pero llevando direcciones diferentes. EI nombre del destinatario,
nuamero de la casa y domicilio, etc., estaran escritos con caracteres de Morse, semaforo o aun mejor, representado por
simbolos. El juego consiste, en que cada ugador, al recibir su sobre, descifre la direccion y una vez logrado marque el
sobre con la firma de su grupo invente y marche a entregarlo cuanto antes, pero anotando previamente la hora de
entrega. Se necesita naturalmente la cooperacién de algunos jugadores amigos. Los sobres se recogen seguidamente y
gana el grupo que ha despachado su correo en el menor tiempo.

24.-ESPIAS ENTRE NOSOTROS

Dos bandos salen de dos puntos separados unos quinientos metros. A cada muchacho se le entrega la mitad de un
mensaje escrito en una hoja de papel. El juego consiste en que cada uno de los componentes de un bando se encuentre
con el del grupo contrario que lleve la mitad que faltdé del mensaje. Antes de comparar las hojas de papel, se le hace una
sefia a fin de comprobar si esta dispuesto a "correr el riesgo" de comparar los notas. Se trata de correr el riesgo porque
en cada bando hay un espia. En lugar de llevar la mitad del mensaje, éste lleva escrito "espia". Por consiguiente, si
después de convenir en comparar las notas un muchacho es capturado por un espia del bando opuesto, tiene que
entregar su hoja de papel y regresar a una base convenida de antemano, sin denunciar el nombre del espia a los demas.
La primera pareja que llegue a la base llevando el mensaje completo, es la ganadora.

25.-GUARDACOSTAS

Los Cuervos, Buhos y Lobos se relinen una oscura noche en el lugar convenido. El juego tendra lugar en un claro del
bosque cruzado por un sendero. Veinte metros hacia el norte se yenguen cuatro arboles de los cuales pende una
linterna en cada uno. Entre los arboles se ha tendido una cuerda en la que hay atados siete cohetes. Las linternas
sefialan la entrada de la "bahia" en la cual existe un botalén (la cuerda).

Los Buhos se convierten en "guardacostas" con la obligacion de navegar a lo largo del "canal" (el sendero). Los
Cuervos y Lobos se convierten en "botes" se dirigen hacia el mar, rumbo al sur, hasta su punto de partida. Cada bote va
provisto de tres fésforos llevados en una cajita.

Al darse la sefial de romper las hostilidades, los "botes" se dirigen hacia la costa todo lo silenciosamente que lo
permiten las "algas" (hojas secas) y las "rocas" (tocones de los arboles). Al llegar a las cercanias del canal estan
expuestos a ser atacados por los "guardacostas" y en caso de ser atacados, deben entregar la cajita con los fosforos.
Una vez que se encuentran en el canal, no pueden ser perseguidos por los guardacostas debido a sus aguas poco
profundas y por lo tanto pueden continuar sin peligro hasta el botal6n a lo largo del cual navegan hasta encontrar una
"ruina" (cohete) que hacen explotar por medio de un fésforo. Después regresan ilesos al punto de partida.

Nota: Los detalles de este juego y el sistema de puntuacién pueden variar de acuerdo con el lugar donde se practique.
Jugado como se describe tanto los guardacostas como los botes, reciben un considerable nimero de arafiazos de su
"pintura exterior" y el yodo tiene que usarse con liberalidad. Cuando lo jueguen muchachos pequefios, es preferible un
fuego abierto. Limite de tiempo, media hora

26.-INTERCEPCION

Se organizan tres bandos, uno de invasores mas numeroso que cualquiera de los otros, pero menos que los dos juntos.
Los dos bandos menores son enviados a la base que ya conocen, pero desconocidas para los invasores. Ambas hacen
los planes para unir sus fuerzas, preparandolos y enviandolos por medio de mensajeros cada despacho se envia por
duplicado, es decir, dos mensajeros. Es permitido falsear los mensajes y el uso de claves. Después de un intervalo de
unos 45 minutos, las bases deciden unir sus fuerzas. Mientras tanto los invasores han enviado jugadores para tratar de
informarse acerca de la posicion de las bases y capturando a los mensajeros si es posible, para descubrir sus planes.
Valiéndose de la informacion obtenida, tratan de impedir que se unan las bases. No podran atacar a ninguno de los
bandos hasta que hayan salido de su base. No estara permitido "atropellar" a los mensajeros aunque podra hacerse en
el ataque definitivo ("Atropellar" quiere decir atacar dos 0 mas a uno solo: "no atropellar" quiere decir atacar solamente
uno a la vez). Un mensajero "muerto” puede ser registrado mientras cuenta despacio hasta sesenta. Un invasor muerto
por un mensajero dejara que éste lo retire después de contar despacio hasta sesenta volvera a entrar en accion. Los
monitores deben ser habiles para utilizar a sus jugadores y lo que es mas dificil, capaz de poderlos reunir después del
ataque final



27.-INVASION DE LOS MARCIANOS

Los Jugadores marcianos nos invaden como si fueran seres humanos, pero son monstruos con tres piernas y cuatro
brazos. Atacan a nuestra tienda. Ostentan dos vidas en sus brazos externos y utilizan bases situadas a unos cien metros
una de otra. Emplean las mismas reglas que nosotros

28.-INVESTIGACION

Cada Grupo debera investigar lo siguiente:

v Onomastica del responsable del centro XXX. E mes y dia de su santo.

v Probar que se ha visto y hablado ese dia con el administrador del campamento .
v Obtener el autdégrafo del cocinero.

v El nombre cientifico de cinco arboles de la zona.

v El titulo y horas de exhibicién de una pelicula en el cine YYY.

v Una hoja de malva.

v Cinco litros exactos de agua.

v Un hilo de cobre

v Un billete o comprobante de pago cancelado de un autobls cuyo nimero de serie contenga dos sietes.
v Un céntimo del afio I0JK.

v La hora de la préxima pleamar en el lugar o la hora exacta de la salida del sol
v La fecha del préximo plenilunio.

v Una caja de cigarros vacia.

v La hora en que sale de la estacion el dltimo tren de la noche.

v Lo que cuesta el pasaje en autobis desde hasta

v El nombre de la persona que vive en la casa n° de la calle

v La hora en que se enciende el alumbrado por la noche.

v Una gorra de bombero.

v Un fésforo.

Las instrucciones pueden variar segln la localidad o campamento.

29.-JUEGO X, Y, Z

Se necesita para cada grupo un objeto X, un numero de tarjetas Y y un numero de objetos Z.

Cada monitor es informado del area del juego y de la hora en que ha de presentarse a uno de los arbitros diseminados
por el terreno de juego. Esta sera la de la iniciaciéon a los efectos del comienzo del juego. El arbitro entregara al monitor
un sobre conteniendo el objeto X y varias tarjetas Y que los miembros del grupo deberan llevar consigo.

Cada grupo tiene los dos objetivos siguientes:

a. Conseguir cuantas tarjetas Y le sea posible, para lo cual registraran a los jugadores de los otros grupos que
encuentren dentro del terreno. El jugador podra esconder las tarjetas en cualquier lugar de su persona, pero tendra
gue someterse al registro de cualquier jugador que lo toque en la espalda y le dé la contrasefia (el nhombre del
objeto X). El jugador registrado tendra que entregar al que lo registre, todas las tarjetas Y que éste le encuentre
encima, (Al que efectla el registro le conviene, naturalmente, terminar lo mas rapidamente y marcharse).

b. Recoger, dentro de un tiempo determinado, tantos objetos Z como sea posible, los cuales estaran colocados entre
los matorrales, zanjas, paredes, jardines, etc. Estos objetos estardn disimulados pero no escondidos. Si intervienen
varios grupos, éstas deberan, antes de proceder a la blusqueda de objetos Z, presentarse a uno de los arbitros
llevando una flor azul o algo que lo identifique.

(Al final del juego los grupos vuelven a reunirse). A los monitores se les dira la hora en que terminard el juego

concediéndoles algunos minutos para que se presenten al arbitro para informar y entregar los objetos, X, Y, Z.

30.-LA BOMBA ATOMICA

Argumento: Un espia se ha apoderado del secreto de la bomba atdmica, pero al verse perseguido oculta la férmula en
un viejo edificio. Después describe el lugar exacto donde se encuentra escondida, utilizando para ello los bordes de un
plano del centro de la ciudad de unos quince centimetros y lo rompe en seis pedazos con el fin de que sea necesario
disponer de todos los trozos para poder localizar la férmula. A continuacion esconde los pedazos del plano en seis
lugares distintos; el dltimo de estos lugares es la prision del pueblo en donde el espia se encuentra detenido. Al tratar de
escapar es herido, pero finalmente puede llegar hasta donde se encuentran unos amigos a quienes proporciona detalles
para que puedan encontrar los fragmentos del plano, muriendo a continuacién. Los agentes del Servicio Secreto del
bando opuesto conocen a los amigos del espia a quienes tratan de seguir con el fin de recuperar la férmula. Los detalles
pueden ser:
- El maquinista del tren que sale a las 3:15 hacia sabe algo. Tengan cuidado con el fogonero.
- Pregunten en la estafeta de Correos por una carta dirigida a fulano de tal.
- La campanita de la iglesia de suena tilin, tilin, tilin, tolén.
- Enel canal, cerca del puente, hay tres barcazas. Una ha sido ocupada recientemente.
- Vayan a la cafeteria de y pidanle un n° 2 especial. Tengan cuidado con el hombre de la
maleta. (Previamente se habra arreglado que el n° 2 especial sea una bebida verde dentro de la cual estard el
fragmento del plano envuelto en un papel seda de color verde e impermeable).




- Lo encerraron en la prision.
Los monitores deben reunirse para preparar este juego.

31.-LA CAZA DE PREGUNTAS

A cada grupo se le dice que tiene que presentarse a determinado arbitro que esta en la ruta que cada grupo debera
seguir, partiendo de los lugares en donde habran estacionados varios arbitros. La ruta sera mas o menos de
circunvalacion. Habra un &rbitro por cada tres grupos y seran suficientes intervalos de cinco minutos para que cada
grupo salga por la ruta en pos de la caza.

El monitor del grupo recibe sus instrucciones y un dibujo del itinerario que su grupo debera seguir. A lo largo del
recorrido existen veinte momentos en que tendra que detenerse a mirar, estimar o inventar algo, preparar alguna
informacién o superar algun ligero obstaculo. Las preguntas que tendrd que "cazar" dependen de la zona donde se
desarrolle el juego, pero he aqui algunos ejemplos:

1. ¢Qué hora sefiala el reloj del Ayuntamiento al llegar aqui?: averiglie quién lo pone en marcha.

2. En las cercanias del camino viven varios maestros. Localice a uno de ellos y pidale su autégrafo.

3. ¢Cuantos autobuses pasan por la calle .......... y qué direccion llevan?.

4. Consiga la firma del conductor de la bomba de incendio que esté de guardia en el Cuartel de la brigada de

bomberos y la del sargento de guardia del retén de policia de la calle ..........

5. ¢Cudl es el resultado en este momento del partido de futbol entre los equipos .......... Vo (el partido que se

celebra en la localidad)?.

6. Estos dibujos del plano indican lugares situados dentro del area. Identifiquelos durante la marcha e indique los

nombres de las carreteras y caminos.

7. En algun lugar de su ruta confeccione un molde de yeso o cocine un plato.

8. Haga un dibujo de la hoja del arbol que esta en el jardin de la casa n° .......... en el camino .......... ¢ Este domicilio
esta en la guia telefénica?. Diga cémo puedo encontrar la respuesta de esta pregunta.
9. Cuantos pasos hay entre ....... Yoo

10. Anote todas las bocas de riego que encuentre en el camino.

11. ¢Qué altura tiene la Iglesia de San ..........

12. ¢A qué hora sale esta noche el dltimo tren para ..........

13. Busquen un pasaje de autobls cuya numeracion sume 21.

14. Telefonee al nimero .......... (Numero del C. D., vg. Este otorgara puntos por la habilidad y cortesia).

15. Cuando llegue al Parque .......... camine 70 metros hacia el N.E., 25 hacia el S.S.E., 50 al E., 100 hacia el S.E., 50

al 0.S.0. ¢Doénde se encontrara entonces?.

16. Busque evidencias de las Instituciones historicas locales, etc.

BUSCADORES DE TESOROS

Los primeros jugadores, después de ocultar el tesoro, regresaron dejando provisiones enterradas en el suelo durante
su recorrido de vuelta. Igualmente las enterraron en el viaje de ida puesto que ignoraban si los que componian el grupo
podrian regresan juntos. Los jugadores tuvieron que regresar sin el tesoro por haber perdido a su jefe que era el Unico
que conocia sin paradero.

El monitor habia dejado el mapa en su casa.

El juego: Dos bandos rivales, cada uno con una copia del mapa, se lanzan a capturar el tesoro. Los bandos pueden
dividirse y la mitad de cada uno salir por diferentes caminos para poder, de este modo, perseguir y atacar al bando rival.
Se trata de un juego de persecucién y éste debe comenzar inmediatamente. Cada jugador lleva un pafuelo
representando su vida, el cual puede ser quitado por el bando contrario. Si pierde su vida tiene que marcharse al
"hospital”, que es terreno neutral (el hospital esta sefialado en el mapa) y desde alli anunciard su nombre (es
conveniente que para esto se use el cédigo internacional de sefiales) y los arbitros le contestaran desde la base. A cada
individuo se le da un nombre clave. Este nombre se lo transmiten al arbitro, y con éste y su sobrenombre, firma en el
hospital, dandole entonces derecho a una nueva "vida". Si pierde por segunda vez su vida se convierte en prisionero
quedando fuera del juego pudiendo advertir Gnicamente a sus compafieros de los posibles peligros ocultos. Cada union
de los miembros de ambos bandos tiene que acudir a por lo menos dos de los hoyos donde estan enterradas las
provisiones

32.-LA FORTALEZA DE AZERSHUS

Terreno: Una casa y terreno variado (caminos, bosques, etc.)

Material: Papel, yeso, cepillos de ropa, bandera, papel de embalaje, cajas)

Argumento:

Nos encontramos en la Segunda Guerra Mundial. El ejército aleman invade Noruega. Muchos paises ya han caido y
Noruega estd a punto de caer. Sélo la Fortaleza de Akershus esta libre de la dominacién alemana. En su interior se
guardan los secretos militares de mayor importancia para la guerra.

Los alemanes envian a sus espias a la fortaleza para apoderarse de los planos; unos guerrilleros noruegos tienen la
mision de entregarlos a un general de su pais. Dicha entrega tiene lugar en la Taberna del Irlandés, una taberna del
pueblo, repleta a menudo de soldados.

Los alemanes necesitan invadir la fortaleza. Cuentan con una gran provision de armanetrito entre el que cabe destacar
varios tanques modelo Pancer y una fabrica de bombas, la cual est4 siempre en comunicacién con el campo de batalla
por medio de una serie de camiones blindados.

Desarrollo:



Antes de empezar se hacen dos grupos: alemanes y noruegos. Los noruegos estaran dentro de la casa, que es la
fortaleza; su mision es defenderla con ufias y dientes del ataque aleman.

Los alemanes, por su parte, tienen una fabrica de bombardas y una plantilla de transportistas que llevan al frente las
cajas llenas de bombardas.

Los tanques son dos nifios protegidos con papel de embalaje que les envuelve todo el cuerpo (de este modo sélo
pueden ser alcanzados por la parte de arriba). Llevan una caja llena de bombardas.

La dotacién de bombardas de los noruegos es mas reducida; debido a ello, en la mitad del juego se ven forzados a
atacar la fabrica alemana o bien a los transportistas que llevan las bombardas al campo de batalla. Asi pues, podran
abastecerse de bombardas para proseguir la lucha.

Primera Parte. Taberna del Irlandés:

El decorado es el de una Taberna; se cantara, se danzara, se bebera. Los alemanes eligen de entre sus efectivos
humanos a cinco espias cuya mision serd descubrir los planos de la fortaleza. La tarea de los noruegos consiste en
pasarse los planos entre si con el fin de despistar a los espias.

En una hora determinada llega el general que ha de recoger los planos; la Gestapo entonces tiene que detener a los
noruegos sospechosos de estar en aquel momento en posesion de los planos. El noruego debe ser detenido antes de
entregar el plano al general; en el momento de la entrega ya no puede ser detenido.

Mientras estan en la taberna, los noruegos pueden capturar, en calidad de prisioneros a cinco alemanes. Si son espias,
comenzaran la segunda parte del juego como prisioneros; si no lo son, seran puestos en libertad.

Los planos de la fortaleza indican la situacién de los soldados que la defienden e incluso la situacién de algunas
trampas que hayan podido preparar los noruegos; es por esta razon que los alemanes estan interesados en hallarlos.

Segunda Parte. La Batalla:

Por lo general, esta parte del juego se desarrolla al dia siguiente de los sucesos de la taberna (esta primera parte tiene
lugar al caer la tarde). Consiste en una batalla de bombardas, la aial puede prolongarse hasta que, de acuerdo con el
horario previamente establecido por los presidentes de los respectivos paises, corresponde, dar por concluidas las
hostilidades.

La misién de los noruegos es defender la fortaleza, hasta que llegue la tora establecida para el fin, mientras que los
alemanes deben entrar antes que la batalla termine.

La fortaleza se considerara invadida cuando la mitad de los alemanes se encuentre dentro y estén blancos, es decir, sin
haber sido manchados por las bombardas.

Lo mas importante de este juego es la variedad de trampas y jugadas que ambos equipos pueden realizar (atacar la
fabrica de bombas, atacar la fortaleza por un lado mientras un grupo entra por el otro, libertar a los posibles prisioneros,
etc.) Si la animacion es fuerte, el juego es muy espectacular y complace a todos los que juegan en él.

33.-LA GACETA

Variado.

Los reporteros de una famosa gaceta se encuentran con un gran problema, el director ha desaparecido (se sospecha
gue esta en las Islas Bahamas), pero la gaceta ha de salir a la hora prevista o perderan su trabajo.

Se dividen en cuatro equipos, debiendo cada uno pasar por cuatro departamentos diferentes de la gaceta, donde
realizaran una parte. En cada puesto dispone de 10 minutos para la realizacion de la prueba. Los equipos pasaran de
forma rotativa por cada puesto.

Es preferible que cada puesto esté en una sala o lugar diferente y colocar un simbolo alusivo en cada puesto de acceso
a la sala. Es conveniente un arbitro por cada puesto.

Puesto 1 Inventar noticias breves y disparatadas con rima. Se pueden proporcionar temas o dejarlo a libre eleccién de
los jugadores.

Puesto 2 Distorsion de voces. Equipos impares: cada miembro del equipo debe de leer una parte de un texto
distorsionando la voz, dejandolo grabado. Colocardn una lista con sus nombres, en un lugar visible. Un minuto
aproximadamente por persona. Equipos pares: deben adivinar a quién pertenece la voz y anotarlo.

Puesto 3 Culebrén cooperativo. El primer equipo comienza a escribir sobre papel continuo la historia con un tema dado.
Cuando acabe el tiempo se enrolla el papel sujetandolo con clips de modo que el siguiente equipo no pueda ver mas que
el dltimo renglén. Asi sucesivamente cada equipo, hasta el Ultimo equipo, que inventa el final.

Puesto 4 Anuncios divertidos. Cada equipo debe hacer el mayor nimero de anuncios posibles y elegir uno que
representara una vez pasadas las pruebas.

Una vez realizadas las pruebas, cada equipo:

- Narra su parte del culebrén que realizaron.

- Escenifican sus noticias, simulando un programa de television e intercalan anuncios.

- Se verifica si los equipos pares han conseguido descifrar las voces.

34.-LA ISLA DEL TESORO

Terreno: Una playa (también sirve un bosque)

Material: Globos, escarbadientes, plano, tesoro, dibujo de un barco.

Argumento:

En una isla del Caribe unos naufragos que llevan tiempo sin haber sido rescatados han enterrado un tesoro que
lograron poner a salvo cuando el barco se fue a pique y ademas, han dibujado un plano del lugar donde se encuentra.
Unos piratas se han enterado y han puesto rumbo hacia la isla en busca del tesoro. Al llegar, se desencadena una gran
lucha entre los piratas que quieren capturar la nave para poder marcharse de la isla.



Desarrollo:
Antes de empezar se hacen dos grupos naufragos y piratas. Los naufragos tienen que enterrar el tesoro y hacer el
plano; los piratas por su parte, dibujan su barco.
Para que sea mas dificil hallar el tesoro, los naufragos rompen el plano en diez trozos. Y los piratas, para que la captura
sea igualmente dificil, lo desmontan también en diez trozos.
Los naufragos tienen el plano en su campamento. Los piratas tienen el barco en el suyo. Cada campamento tiene
varios vigilantes. Mientras los demas atacan el campamento contrario.
1. Cada vez que un pirata entra en el campamento de los ndufragos puede tomar un fragmento del plano y llevarselo
a su propio campamento sin ser muerto; de lo contrario, el plano sera devuelto a su lugar de origen.
2. Cuando un raufrago entra en el campamento de los piratas toma un trozo del barco y se lo lleva a su campamento;
si cae muerto, el fragmento de barco también seréd devuelto a su lugar de origen.
La lucha se realiza con globos y escarbadientes. Si a uno le estalla el globo queda muerto y tiene que ir a buscar otro
globo. El equipo vencedor es el que consigue primero su objetivo, ya sean los piratas apoderandose del plano y del
tesoro, o bien los naufragos conquistando el barco de la salvacion.

35.-LA MAQUINA QUE HACIA AGUJEROS

Terreno: bosque.

Material: Papeles, cajas, botes (todo agujereado).

Argumento:

Un buen dia, Sabelotodo pensé que era muy incobmodo que, cada vez que queria colgar un cuadro en la pared, tuviera
gue hacer un agujero para clavar el clavo; ni decir tiene que si queria construir una piscina el trabajo era mucho mas
engorroso, ya que entonces tenia que hacer un gran agujero en el suelo. Pens6é que era mucho mejor hacer agujeros y
guardarlos para cuando fuesen necesarios. Si queria colgar un cuadro bastaba con tomar un pequefio agujero y
colocarlo en la pared y si se le antojaba construir la piscina tomaba uno grande y lo ponia en el suelo.

Es una gran idea, pensd y en menos que canta un gallo invent6 una maquina que producia agujeros de todos los
tamafios.

Un buen hombre se enteré y se puso en contacto con Sabelotodo para que le vendiera agujeros. Era un cliente de
agujeros. El negocio de Sabelotodo prosperd tanto que llegd a tener una fabrica de agujeros y a un grupo de
transportistas encargados de llevar los agujeros desde la fabrica hasta el cliente.

Pero no todo era tan bonito, puesto que habia unos ladrones que ambicionaban los agujeros de Sabelotodo y asaltaban
a los transportistas con el propdsito de apoderarse de los agujeros.

Los transportistas se veian en la obligacién a hacer toda clase de rodeos para evitar encontrarse con los ladrones por el
camino. Asi empezé la gran aventura de los transportistas y de los ladrones de agujeros.

Desarrollo:

Antes de empezar se hacen dos grupos: los transportistas y los ladrones. Hay que sefialar tres lugares en el campo de
juego: la fabrica, la casa del cliente, y la cueva de los ladrones.

En la fabrica existe toda clase de embalajes de agujeros (agujeros envueltos, papeles agujereados, cajas llenas de
aguijeros, agujeros en conserva, botes agujereados.)

Los transportistas tienen que ir desde la fabrica hasta la casa del cliente a entregar agujeros y volver otra vez a la
fabrica a buscar mas mercaderia.

Un transportista puede llevar tres agujeros envueltos o bien un bote de agujeros en conserva. Para llevar las cajas se
precisan dos transportistas.

Cuando un ladrén toma a un transportista 0 a una pareja, éstos tienen que entregar los agujeros que llevan. Si no llevan
ninguno (supongamos que estan de vuelta a la fabrica), entonces el ladrén se lo lleva prisionero a su cueva y permanece
alli hasta que viene otro ladrén llevando por lo menos tres agujeros.

Cuando un ladrén toma agujeros tiene que llevarlos a la cueva. A fin de regular un poco el juego hay dos guardias
(monitores) que vigilan que los ladrones no cometan fechorias. Si ven un atraco, llevan al ladron a la céarcel. Dichos
guardias sOlo apareceran si los transportistas van muy retrasados con respecto a los ladrones.

Para ayudar a los ladrones puede haber también un ladrén en jefe (un animador) que actla cuando sus ladrones no
consiguen gran cosa.

Al final del juego se hace recuento tanto del nimero de agujeros que tiene el cliente como del que tienen los ladrones.
El nimero més elevado da el vencedor.

Variante: En vez de entregar voluntariamente los agujeros, cuando un ladrén tome a un transportista lo registrara para
ver si lleva agujeros. Si no los encuentra, tendra que dejarlo libre.

36.-LA PESTE NEGRA

El gupo se divide en dos bandos, el de las "Enfermedades" y el de los "Antidotos". El coordinador dar4 comienzo al
juego que se desarrollara en una region cubierta de arboles. Al comienzo, el coordinador permanecera junto con los
Antidotos. Pocos minutos después las Enfermedades se iran desplegando desde una base sefialada de antemano,
tratando de llegar hasta el coordinador para contagiarle con toda clase de enfermedades -sarampion, fiebre amarilla,
reuma, etc.- Los nombres de estas dolencias estan escritos en hojas de papel que son repartidas a los componentes de
su grupo por el Jefe de Enfermedades. Los Antidotos se dedican a acompafar al coordinador rodeandolo por donde
vaya y tratando de evitar que le lleguen las Enfermedades, para lo cual intentan capturarlas. Toda captura debe hacerse
fuera de la vista del coordinador. Este hara cuanto pueda por ayudar a los Antidotos que lo acompafian procurando que
las Enfermedades caigan en emboscadas o0 se expongan a ser capturadas. EI miembro del bando de las Enfermedades



que sea capturado entregara a quien lo capture el papel donde esta escrita la enfermedad que lo identifica, pero puede
seguir jugando. En una de las hojas estan escritas las palabras "Peste Negra". Contra esta terrible enfermedad no hay
antidoto, por lo tanto, si algiin Antidoto lo capturé se convierte automaticamente en Enfermedad y tiene que pasar al otro
bando. Esto puede dar lugar a que el nimero de Antidotos disminuya, pero para contrarrestar esta posibilidad, uno de
los Antidotos recibe el nombre de "Penicilina" y todo individuo del bando contrario capturado por éste se convierte en
Antidoto. La "Peste Negra" no trata de atacar y solamente se ocupa de engafiar a los Antidotos para que traten de
capturarlo. Si se encuentran "Penicilina" y "Peste Negra" no sucede nada, pero cada uno de ellos trata de advertir a sus
compafieros del bando de quién es cada uno.

37.-LA PISTA AMERICANA

Se realiza de la misma forma que el juego anterior, s6lo que esta vez las pruebas son de habilidad fisicas relacionadas
con técnicas de alpinismo, marcha, espeleologia, etc.

Aqui vamos ha explicar las méas conocidas y algunas que no son tanto. S6lo pediros que no pongais en este tipo de
recorrido pruebas que no son especificas de Pista Americana como son el gusanito, etc., ésas dejarlas para la Gimkhana
u otro tipo de rallys. Explicamos también para que sirve cada técnica.

a. La pasarela Se utiliza para pasar rios o tramos de dificultad horizontal. Si su instalacion es elevada debe ser

utilizada con un cordino de seguridad, que se fija a la cuerda superior por medio de un mosqueton.

b. Paso tiroles (tirolina) Se instala entre dos puntos elevados, aunque éstos estén a diferente altura. Puede ser
utilizado como sistema de socorro en el traslado de accidentados. Como prevencion debe ser instalado con doble
cuerda. La maniobra de tensado puede ser de dos formas:

1. *Tensado con tensor de mosqueton

2. *Tensado con nudo "prusik" o nudo Jaumar. El nudo "prusik” se realiza con cordino de 5 mm. y se fijara al
anclaje con cordino e 9 mm. La cuerda sobrante se fijard también independientemente al anclaje como medio
de seguridad.

c. Rappel Se utiliza para descender por laderas o paredes de gran inclinacion, verticales o extraplomadas. Si es
realizado por principiantes debe utilizarse una cuerda de seguridad. Si no se dispone de una cuerda de seguridad
puede utilizarse un autoseguro por medio de un nudo autoblogueante ("prusik"). La seguridad de esta maniobra
depende casi exclusiva y fundamentalmente del anclaje.

d. Poliplasto Sistema utilizado para la elevacién de grandes pesos o de personas verticales o extraplomadas. Su
construccién varia notablemente, dependiendo del material del que disponemos. Puede ser construido con poleas
y "shunt", o bien con mosquetones y nudos "prusik".

e. Pasamanos (puente mono 0 puente mico) Nos sirve como sistema de seguridad al atravesar laderas
excesivamente inclinadas. También para la Pista Americana sirve pasar dos o0 mas arboles agarrados de pie y
manos.

f. Carreras de cuadrigas Se cogen dos palos largos e iguales y se ponen casi paralelos a una distancia de un metro
y medio o dos. Los llamaremos A y B. Luego se le atan dos palos transversalmente, uno en la parte superior, el C y
el otro en la parte inferior, el D. Entre el palo C y D tiene que haber una distancia de unos 150 cms. Conviene que
el palo superior C sea mas largo para que sobresalga por los lados y asi pueda servir de travesafos y pueda tirar
mejor del carro. Debéis tener en cuenta que cuantos mas travesafnos tenga el carro habra mas puntos donde poder
aplicar fuerza para hacerlo correr con facilidad. Cada carro puede tener atadas varias cuerdas. La prueba consiste
en que cada equipo tire de su carro, inclinado 45° con respecto al suelo, en el que ira subido uno del mismo grupo.
El que va en el carro apoyara sus pies en el palo inferior D y se agarrara con las manos al palo superior C.

g. Puente mévil Los jugadores del equipo cargan sobre los hombros una viga, tronco, escalera... El Ultimo de la fila
sube a la pasarela por el extremo posterior y, andando por ella, salta por el otro extremo pasando a aguantar el
tablon en la primera posicion.

h. Gallineta Construir vallas dobles con troncos y cuerdas colocadas en escalera, en forma de V al revés. Consiste
en subir por un lado y bajar por el otro.

i.  Equilibrio sobre cuerda Caminar 30 mts. debajo de unas cuerdas colocadas a unos 75 cms. del suelo.

j. Tarzdn Con la ayuda de una cuerda colgada de la rama de un &rbol salta de una orilla de un rio a la otra.

k. La escala Se hace una escalera con troncos delgados y cuerda (vale un "ballestrinque" para unir la cuerda al
tronco) se cuelga de una ramay a subir.

[.  Subir a un arbol con una cuerda. La cuerda puede ser con nudos o sin él.

m. El puente Con una cuerda transversal abajo y dos cuerdas transversales arriba y paralelas, se construye un
puente muy chulo.

n. La marafia

38.-LA POCIMA DE LOS GNOMOS

Los malvados Trolls han entrado en el bosque secreto poniendo en peligro a todos sus habitantes y amenazan con
destruirlo. Los Gnomos deben de conseguir la férmula magica para derrotarlos, pero conseguir sus ingredientes no es
facil.

Los gnomos forman equipos, cada uno con un frasco donde realizar la pécima (limonada). Cada equipo debe atravesar
una serie de puestos y superar la prueba que se le proponga. En cada puesto se dara una cantidad de un ingrediente de
la férmula (agua, azucar, limoén y hierbabuena), cantidad que dependera de cémo se haya hecho la prueba.

Cuando todos los equipos hayan logrado hacer su p6cima, el gnomo mas viejo del lugar (el animador del juego) juzgara
cual es la mas apropiada para derrotar a los Trolls (la de mejor sabor



39.-LOS EXPLORADORES

TEMA: Unos exploradores realiza un viaje a la selva africana lleno de aventuras y complicaciones que deben superar
hasta el final.

REGLAS: Se divide al gran grupo en equipos de cinco o seis miembros. Se realiza en forma de rally lineal, aunque si

asi lo veis conveniente podéis realizarlo de forma circular.

PRUEBAS:

a. Hallovido. Se debe encender un fuego y secar un pafiuelo empapado de agua sin que se queme.

b. El rio viene crecido, debéis cruzarlo. Solo tenéis dos piedras para cruzarlo. Sin caerse al agua debéis de poner una
piedra luego la otra, cuando estéis en la segunda piedra quitais la primera y la ponéis un poco mas lejos, una vez
en ésta cogéis la otra y repetis la operacion hasta que crucéis el rio. No hace falta explicar que el rio es imaginario
y que las orillas son dos lineas paralelas, distanciadas unos diez mts. una de otra.

c. Se llega a un poblado y hay que comprar comida, pero los indigenas no entienden. Para lograr provisiones hay que
hacerlo por medio de mimica.

d. Uno de los exploradores, al pasar por un cerro, cae y se fractura una pierna. Hay que entablillarlo, hacerle una
camilla y llevarlo a la choza del brujo curandero (IEsto!, sanitario), deben de llevar al herido en camilla hasta la
prueba del brujo que por cierto ésta dos pruebas mas abajo.

e. Los exploradores quieren cortar camino (para llevar al herido lo mas pronto posible al curandero por un tinel que el
monitor le ha indicado. Por el encuentra una charca llena de pepitas oro, pero la leyenda del lugar dice que sélo se
puede coger el oro con los pies, nunca con las manos. El responsable de la prueba tiene un barrefio con agua
coloreada con los pies deben intentar coger el mayor nimero posible.

f.  Por el camino se encuentra una tribu de canibales (responsables disfrazados) que les retan a una lucha de
pafiuelos.

g. Por fin llegan a la choza (una tienda de campafia) del brujo, pero un tornado ha derrumbado ésta. El brujo promete
curar al herido si antes le ha montado su choza.

h. Al final llegar al poblado donde le embarcaran para regresar a casa, pero el capitan del barco esta aburrido y no
quiere llevarlos, por lo que deben divertirlo con una escena cémica para que éste se anime y los lleven a su hogar.

40.-LOS INDIOS EXPLORADORES

TEMA: Un grupo de indios se han perdido en el monte. Han dejado un rastro de plumas. El resto de la tribu van en su
busca, divididos en grupos (tiendas).

DESARROLLO: Se monta una tirolina y un puente-mono, los indios que se van a perder, pasan los primeros y se van a
la "gran pradera” (lugar indicado previamente y que solo lo saben ellos), por el camino van perdiendo de vez en cuando
una pluma de su penacho. Para encontrar este grupo que se ha perdido, los perseguidores deben salir por la tirolina y el
puente-mono y seguir el rastro de plumas diseminadas a lo largo del camino. La tirolina y el puente-mono no es
obligatorio, pero entretiene mientras le tocan salir a perseguir a los primeros. Tenéis que conseguir que no corran ya que
no es una carrera sino una marcha.

Podéis hacerla tan larga en el tiempo como querais. Y si lo que queréis es una actividad de un dia, cuando estén todos
en el lugar prefijado, coméis, podéis descansar, bafiaros si hay un rio cerca, tener una oracién comunitaria y luego volver
al campamento o acampada para descansar un ratito y cenar.

41.-LOS TRES MOSQUETEROS

Terreno: En medio de un bosque, con caminos, rios, etc.

Material: Globos, escarbadientes, cuerda, los collares de la reina (en papel), disfraces.

Argumento:

La historia sucede en Francia en tiempos de los tres mosqueteros. La reina de Francia entrega sus collares a un duque
inglés para que saque dinero de ellos y forme un ejército. El cardenal Richelieu (enemigo de la reina) propone al rey que
celebre una fiesta para que la reina pueda lucir sus collares (si bien lo que en realidad persigue el cardenal es que se
descubra la maniobra de la reina.)

Las reina no sabe cémo arreglarlo, y halla la solucién en sus mosqueteros. Les ordena que vayan de inmediato a
Inglaterra a buscar los collares y que estén de regreso antes del comienzo de la fiesta.

Richelieu envia a sus guardias para evitar que los mosqueteros puedan llevar felizmente a cabo su mision.

Desarrollo:

Se hacen dos grupos. Un grupo son los mosqueteros de la reina mientras que el otro grupo son los soldados de
Richelieu.

En una parte del terreno se halla el duque inglés y en la otra, algo separado, se levanta el castillo de la reina.

El cometido de los mosqueteros consiste en ir al castillo de la reina al encuentro del duque y regresar de nuevo al
castillo de la reina llevando los collares.

En cada una de las bolsas que llevaran los mosqueteros se pondra un collar. Si pierden dichas holsas, perderan pues
los collares.

Los soldados de Richelieu han de tomar a los mosqueteros durante el viaje de ida o vuelta y apoderarse, de las bolsas
0 bien de los collares (depende de cuando los tomes). Si un soldado atrapa a un mosquetero cuando va hacia Inglaterra,
le quita la bolsa. Un mosquetero sin bolsa no puede llevar collares.



El lugar ocupado por el duque esta vigilado de modo que los soldados del cardenal no pueden acercarse a sus
proximidades. Tiene que esperar a los mosqueteros un poco lejos.

Si un mosquetero es capturado podra ser registrado con el fin de arrebatarle la bolsa o el collar, siempre y cuando se
hallen presentes un minimo de dos soldados; de lo contrario, el mosquetero sé6lo podra ser retenido.

La lucha se realiza con globos. Para capturar a un mosquetero hay que reventarle el globo. Si a un jugador le revientan
el globo tiene que procurar otro. El almacén de globos sera distinto para ambos equipos.

Al finalizar el juego se cuentan los collares que han sido devueltos a la reina y los que han sido requisados por los
soldados del cardenal. El grupo que tenga mayor numero de collares sera el vencedor del juego.

42.-MENSAJE SECRETO

Como representantes del movimiento clandestino, se entregan a los grupos diferentes direcciones a las cuales tienen
que acudir a recoger el mensaje secreto. Como se sospecha que hay un traidor en cada una, se entrega a los jugadores
solamente algunas palabras del mensaje mezcladas lo mas posible. Los jugadores tendran que memorizar las palabras
hasta su regreso al local y ganara el grupo que descifre primero su mensaje y lo entregue correcto al coordinador. Para
complicar el juego, se puede entregar al traidor de quien se sospeche, palabras apdcrifas que no forman parte del
mensaje original y ademas, al salir del local, cada grupo puede recibir ciertas palabras en clave que debera repetir en la
direccion a donde va a recoger el mensaje. Alli hara una prueba.

43.-MISIONE DE CATASTROFE COMBINADAS

Cada uno de los equipos posee un sobre, en el que se encuentra cada uno de estos mensajes.
Sélo lo abriran si suena la sefial pautada.
En este caso se confeccionaron misiones combinadas como para 10 equipos participantes.
Cada celda en la siguiente Tabla corresponde a 1 sobre cerrado que recibe cada uno de los 10 equipos. Lo abrira
cuando suene la "alarma" en cualquier momento del juego.
I. 11S.0.S.!l EMERGENCIA!!! SINIESTRO!! ES VITAL QUE COLABOREN!!
Se produjo un incendio! Ubiquenlo! Apaguenlo!
Dejen el lugar lo mejor posible!
No borren huellas que puedan aclarar el origen del mismo!
Luego esperen OBSTACULO 07...
II. 1S.0.S.!! EMERGENCIA!! SINIESTRO!!! ES VITAL QUE COLABOREN!!!
Hay un herido en un incendio!
Fracturado! Columna Vertebral???? Rescatenlo!
Trasladar hasta AREA EPSILON manteniendo normas de seguridad!
Luego esperen OBSTACULO 07...
. 1S.0.S.1M EMERGENCIA!!! SINIESTRO!! ES VITAL QUE COLABOREN!!
Un herido de un incendio necesita reparo urgente! Trasladense a AREA EPSILON!
Construyan urgentemente un refugio simple anti-lluvia!
Luego esperen OBSTACULO 07...
IV. 111S.0.S.1l EMERGENCIA!!! SINIESTRO!! ES VITAL QUE COLABOREN!!!
Llegara un herido en AREA EPSILON!
Paro respiratorio y cardiaco! Quemadura de 2° grado en mufieca derecha! Fractura de columna????
Atiéndanlo! Practiquen los primeros auxilios correspondientes!
No poseen botiquin al menos que alguien se los acerque!
Luego esperen OBSTACULO 07...
V. MS.0.S.II" EMERGENCIA!!! SINIESTRO!! ES VITAL QUE COLABOREN!!
Debido a un accidente se necesita urgentemente una fuente para cocinar!
Dirijanse a AREA EPSILON y encarguense de proveer dicha fuente lo mas rapido posible!
Luego esperen OBSTACULO 07...
VI, 1S.0.S.!I' EMERGENCIA!! SINIESTRO!!! ES VITAL QUE COLABOREN!!
Emergencia en AREA EPSILON!
Mucha gente afectada!
Es necesario contar con abundante cantidad de alguna infusion caliente!
Dirijanse alli con lo necesario para prepararla y proveerla!
Despreocupense de la fuente de energia para calentarla, alguien se las proveera!
Luego esperen OBSTACULO 07...
VII. 11S.0.S.1l EMERGENCIA!! SINIESTRO!!! ES VITAL QUE COLABOREN!!!
Dirijanse a AREA RO!
Desde el banderin alli ubicado caminen 20 pasos hacia el ___, 30 pasos hacia el ____, y ubiquen un Botiquin!
Entregarlo urgentemente a quien lo necesite en AREA EPSILON donde hay un siniestro!
Luego esperen OBSTACULO 07...
VIII. 1S.0.S.!11' EMERGENCIA!! SINIESTRO!!! ES VITAL QUE COLABOREN!!!
Se produjo un incendio que afect6 fisicamente a un humano!
Se duda si fue accidental, homicidio o intento de suicidio!
En el lugar pueden haber elementos que aclaren la situacién!
Ubiquenlo urgentemente y eviten que otros humanos alteren futuros indicios!



Seran los investigadores del caso y deberan rendir cuentas posteriormente!
Depende de Ustedes averiguar la verdad!

Luego esperen OBSTACULO 07...

IX. 11S.0.S.1I' EMERGENCIA!! SINIESTRO!!! ES VITAL QUE COLABOREN!!
Hay una situacion de catastrofe!

Ayuden en lo que crean que hace falta!

Importante no molestar a quienes tengan algo definido para hacer!

Luego esperen OBSTACULO 07...

X. MS.0.S.I" EMERGENCIA!! SINIESTRO!! ES VITAL QUE COLABOREN!!

En estos momentos hay una situacién de catastrofe!

Los habitantes no saben que sucede!

Vuestra mision sera: Recopilar todo tipo de datos y esclarecer el acontecimiento!
Deberan poder informar a todos posteriormente! Luego esperen OBSTACULO 07...

44.-MONITOR SECUESTRADO

La mitad de los jugadores se apoderan del monitor y lo esconden, despues se dedican a vigilarlo y evitar que lo capture
la otra mitad, pero manteniéndose a cierta distancia. El monitor permanece en el escondite hasta ser descubierto y luego
ird al lugar donde lo lleve el jugador que lo descubra. En el transcurso del juego el jugador puede ser capturado y
recapturado mas de una vez. Gana el bando en cuyo poder se encuentre el jugador cuando llegue la hora fijada para la
terminacion del juego. Se pueden emplear "vidas" o cualquier Sstema para "matar" aunque esto es propenso a abusos
de jugadores demasiado exaltados. Si se puede practicar el juego en un parque en donde existan caminos y
encrucijadas con muchos arbustos, la diversion es mucho mayor.

45.-MONOPOLIO PARA MONITORES

Los jugadores se reunen en un lugar donde el coordinador del juego expone las "propiedades" de cada grupo. A una
sefial convenida los equipos salen por parejas hacia el lugar anunciado en venta y tan pronto lo encuentren. si no tiene
propietario corren a reclamarlo, uno de los Jugadores se queda de guardia mientras el otro regresa a donde esta el
coordinador para presentar e inscribir la reclamacién. El coordinador les entrega un trozo de tiza para que regresen al
lugar y después de escribir o dibujar la firma de su equipo en el exterior de la propiedad, preferible sobre el pavimento, la
pareja sale a buscar otro lugar para reclamarlo de manera analoga.

Si un equipo gana en todos los lugares en una vuelta, se duplica el valor de los mismos. El equipo que acumula mayor
capital activo a la hora fijada para terminar el juego, es el ganador.

Lista de Precios

150 $ c.u. Propiedades de un obispo, de un juez, ... 100 $ c.u. Oficinas del pregonero de la ciudad, inspector urbano,
administrador o inspector del combustible, empleados de la magistratura.

125 $ c.u. Clinicas de médicos.

110 $ c.u. Comercios de tiendas especificadas.

90 $ c.u. Salas de exposiciones, acueducto 50 $ c.u. Retenes de policia, Ministerio del Trabajo, imprentas de
periddicos.

60 $ c.u. Catedral.

45 $ c.u. Iglesias y capillas. 35 $ c.u. Fabricas, cervecerias.

25 $ c.u. Juzgados. 10 $ c.u. Cines y edificios publicos

30 $ c.u. Papelerias, tapicerias, carnicerias, abastos. 40 $ c.u. Estaciones de ferrocarril, de autobuses, etc

46.-OPERACIONES SECRETAS

Se trata de un juego de persecucion. Habra el doble de perseguidores que fugitivos. Al comenzar, todos estan en el
campamento y Unicamente los perseguidores disponen de alguna forma de "vida"; mientras tanto los fugitivos deliberan
acerca de su destino el cual debera estar situado a mas de un kilbmetro y medio del campamento. El lugar exacto de
este lugar es secreto, pero visible, y si el arbitro lo aprueba se describe en un papel y se pone dentro de un sobre sellado
y se entrega al jefe de los perseguidores o a otro arbitro que los acompafia para entregar "vidas" de repuesto. A la hora
H los fugitivos salen del local y se dispersan por los alrededores, a una distancia de diez metros y en cualquier direccion
El arbitro que los vigila ordena entonces la salida de los perseguidores. EIl objetivo de los fugitivos es llegar todos al
punto secreto en 30 minutos todo lo mas tarde después de la hora H sin haber sido seguidos por los perseguidores. La
finalidad de los perseguidores, aun a riesgo de que los maten, es mantenerse lo mas en contacto posible entre ellos para
apoderarse inesperadamente del lugar secreto de la reunion, lo cual deberan realizar entre la hora H y 30 minutos y la
hora H y 32 minutos. Durante este tiempo, que indicara el arbitro levantando una bandera, los fugitivos deberan
permanecer quietos y no podran atacar a los perseguidores que vayan llegando. A la hora H y 28 minutos, los
perseguidores podran abrir el sobre y si estan bastante cerca del lugar y bien organizados podran llegar oportunamente.
Ganan los perseguidores si todos los fugitivos no llegan a tiempo o si mas de la mitad han podido seguir a los fugitivos.
Ganan los fugitivos si todos han podido entrar seguidos por menos de la mitad de los perseguidores.
Argumento: Los fugitivos pueden ser un grupo de bandidos armados que logran escapar de los policias desarmados. El
punto de reunién de los bandidos resulta ser un aeropuerto donde los espera un aviéon que han contratado. La llegada
oportuna de la policia revela que los presuntos pasajeros son individuos buscados por la justicia y el avion no sale. Si



uno de los bandidos pierde el avién son descubiertos los planes de la pandilla y sus miembros capturados. Cuando el
sobre se abre se encuentra que contiene un mensaje por radio, de un grupo de policia.

Tal vez los detalles de la hora, tiempo y distancia no se adapten a todas las localidades, pero el juego tal como se ha
descrito, se juega reiteradamente con éxito.

47.-PERDIDOS EN EL BOSQUE

Se trata de un juego de persecucion al igual que el anterior, ideal para marchas.

TEMA: Unos acampados se ha perdido en el bosque. Un grupo (responsables) han salido a explorar el terreno dejando
un rastro tras de si. Los jugadores deben seguir este rastro, pero en cada kilémetro cambian el rastro, dejando a uno de
los exploradores para explicar porque han cambiado este y como es el otro.

NUMERO DE JUGADORES: Puede participar todos los acampados a la vez, pero si el nimero es superior a 20 se
puede dividir el grupo en grupos mas pequefios.

DESARROLLO: El que explica el juego dice que el rastro empieza a 20 mts. alrededor de donde estéan situados y que
consiste en piedras de color rojo. Cuando acaba esta pista. Los jugadores se encuentran a uno de los exploradores
(responsable disfrazado) que les cuentan que debido a que se les han acabado la pintura, han hecho el siguiente rastro
con papel, esta pista se encuentra x mts. alrededor suya y esta les podra llevar a la salida.

Pero termina el rastro y encuentran al siguiente explorador que les dicen que el papel se les ha acabado y han de
seguir una pista de rastreo hasta el final. Una vez han encontrado una pista "mensaje a veinte pasos" y buscado este, el
mensaje les dice que como han encontrado mas papel y que gracias a ello pueden seguir de nuevo una pista de papel.

Al final encuentran a otro explorador que les relata que debido a que ya no tienen mas papel han tenido que dejar sus
cordones de zapatos colgados en las ramas de los arboles cada ciertos metros.

Otro explorador les esperan al final de esta pista que les cuentan como se les ha acabado los cordones de zapatos, y
como a no tener mas cosas para poner como rastro, han tenido que dejar al Ultimo explorador seguir solo hasta la salida
del bosque sin dejar ningun rastro y que solo les monitorra hasta él por medio de un silbato que sonara cada tres
minutos.

NOTA: Ya en el lugar escogido podéis descansar o acampar.

48.-PISTA SECRETA

Se envia a dos grupos a que sigan en direcciones opuestas una pista en forma circular. La que primero regresa, gana. El
recorrido se puede hacer en bicicleta si asi se prefiere. Los detalles del itinerario se describen en un papel, pero
desfigurando los nombres de las calles, edificios publicos, la topografia, los signos convencionales del plano, orientacién
de la brdjula, etc. Todas las calles del itinerario deberan mencionarse de alguna forma. Al regresar, los grupos deben
describir su recorrido.

49.-RASTREO ARTISTICO

Se preparan varios dibujos de cosas que pueden ser vistas en los alrededores del campamento. Los dibujos se
entregan a los grupos a las que se envia a que los identifiquen en un tiempo determinado. Las cosas representadas no
deben ser faciles de observar y es recomendable que sean puntos de referencia, tales como avisos, anuncios
comerciales, bocas de riego, adorno en edificios, nombres de establecimientos, arboles raros, etc.

50.-RETO

El tipo de juego llamado de romper el cerco siempre es popular. Puede practicarse al estilo corriente, pero es mejor
presentarlo de alguna forma especial. EI monitor desafia a los jugadores, fijando el reto en el tablero de avisos con unos
dias de anticipacion y anunciando que tratara de marchar desde A hasta B sin que nadie lo detenga, o envolviendo una
piedra con la nota y "enviandola" a los jugadores a través de una claraboya o ventana cuando mas tranquilos estén.

51.-ROBIN HOOD

Terreno: variado (bosque, caminos, explanadas, etc.)

Material: Pafiuelos o tiras de papeles, papeles para hacer cartas, disfraces.

Historia:

La accion se desarrollo en Inglaterra durante la Edad Media. El rey Ricardo Corazén de Ledn se encuentra en las
cruzadas y su hermano Juan sin Tierra quiere arrebatarle el trono. Por ese motivo dicta una carta Magna que manda
firmar a todos los sefiores feudales con el fin de organizar una confabulacion a favor suyo y en contra de su hermano. Si
consigue que firmen dicha carta la victoria sera suya.

En medio de todo esto, un personaje intenta ayudar al rey Ricardo, es Robin Hood, que, refugiado en los bosques de
Locksley, dirige a un grupo de arqueros con los que hace la guerra al traidor Juan.

Robin Hood quiere evitar que la carta llegue a firmarse, y para lograrlo ataca a los mensajeros que llevan las cartas de
una parte a otra.

Desatrrollo:

Se hacen ocho grupos de diez nifios: dos de ellos representan las fuerzas de Robin Hood mientras que los otros seis
configuran los ejércitos de los seis sefiores feudales. Cada uno de dichos sefiores tiene un castillo, los cuales deberan
estar bien separados entre si.



Cada grupo de sefiores tiene una carta; después de firmarla en su propio castillo, tiene que ir pasando por los cinco
castillos restantes con el fin de conseguir la firma de los demas, y una vez obtenidas las firmas llevarla al castillo de Juan
Sin Tierra.

Si Robin Hood se apodera de la carta de un grupo, éste debe volver a empezar (ir a su castillo, firmar y empezar de
nuevo el recorrido por los demas castillos.)

Si cuatro de las seis cartas llegan al lugar donde se encuentra Juan Sin Tierra, la Carta Magna se considera firmada. Si
llegan menos, la carta no tendrd validez y Robin Hood habra cumplido con su misién.

El nimero de cartas que un mismo grupo puede hacer (es decir, después de que se las hayan quitado) es de tres. Si a
un grupo le quitan la carta tres veces, ya no puede empezar ninguna mas.

El sistema de quitar las cartas es el siguiente: se mata a los componentes del grupo (pafiuelos o tiras) y se les registra
para ver si la llevan. El tamafio de la carta es bastante grande, por lo que resulta dificil esconderla.

Al finalizar el tiempo de juego, tenemos que contar las cartas que han llegado al castillo de Juan Sin Tierra: si son
cuatro o mas, habran ganado los sefiores feudales: de lo contrario, los vencedores serdn Robin Hood y el rey Ricardo.

El castillo de Juan Sin Tierra esta defendido por soldados invulnerables; es dificil, pues que los hombres de Robin Hood
esperen la llegada de los grupos, sobre todo teniendo en cuenta que numéricamente son el doble que cualquier ejército.

El juego durara dos dias y al atardecer pueden hacerse recorridos o cualquier tipo de mensajes entre castillos.

52.-ROBO EN LA CARRETERA

Cada grupo posee $100 representados por discos de metal o algo parecido. Toda el grupo tiene que lanzarse a 'lo
desconocido” llevando el dinero en su poder. EI monitor puede distribuir el dinero entre su gente como lo estime mejor.
Cada muchacho lleva prendido un namero en su ropa, pero escondido de manera que lo pueda mostrar cuando se le
pida (como la chapa de un policia).

El dltimo nimero que puede usarse es el 8, siendo el 1 el primero. Por ejemplo, si en el grupo solamente hay cinco
muchachos, pueden usar el 1, 2, 4, 5, 8, pero el 1 y 8 se tienen que utilizar. No deben dejar que los otros grupos sepan
el nimero que lleva cada cual. Al encontrarse con un miembro de otro grupo, el jugador le da el alto y tienen que
ensefiarse sus numeros. El que lleva el nimero mas bajo pierde el dinero que lleva y tiene que entregarselo al contrario.
Si al dar el alto a un jugador, éste lleva ademas del suyo propio otro dinero ganado y pierde, es decir, si lleva el nimero
mas bajo, tiene que entregarlo todo. El Gnico nimero que gana al 8 es el 1, de manera que el n°® 1 no solamente es
poderoso sino también muy vulnerable ya que todos los ndimeros pueden ganarle excepto el 8. La idea es que los
jugadores averigilen quién es quién y divulguen la noticia entre sus compafieros de equipo con el fin de que sepan a
quién pueden dar el alto para ganarle y a quiénes hay que eludir.

53.-SABOTAJE

Lo primero que hay que hacer es tender un hilo de alambre sin aislar, de unos trescientos metros de longitud a través de
un arbolado. Su extension tendra distintas alturas hasta pasar también sobre la copa de los arboles, pero en su mayor
parte se mantendra cerca del suelo a s6lo un metro aproximadamente, semioculto entre el ramaje bajo. A cada extremo
del alambre se instalaran teléfonos con su correspondiente retorno de "tierra". Si no es posible obtener equipos del
ejército a veces pueden adquirirse en el mercado o puede fabricarse un teléfono sencillo utilizando auriculares y
micréfonos telefonicos inaldmbricos y una bateria de nueve voltios. Uno de los alambres se conecta al polo positivo de la
bateria y el otro a la linea; el polo negativo se conecta con tierra. Ya preparada la linea para enviar mensajes se puede
comenzar el juego.

Juego. Supongamos que son cuatro los grupos que toman parte. Un grupo son los ingleses, otro los americanos y dos
de ellos una pandilla de bandidos internacionales. Los ingleses destinan a uno de sus muchachos para que actle de
primer ministro y dispondra de uno de los teléfonos y otro muchacho de los americanos sera el presidente y manejara el
otro teléfono. Previamente se prepara una lista de unas treinta palabras secretas en clave, que debera ir transmitiendo el
primer ministro una a una y a intervalos de dos minutos durante el juego. El presidente, a medida que las vaya
recibiendo, ird anotandolas por orden en una hoja de papel. Todo marcha bien hasta que los bandidos internacionales se
han decidido a interceptar las palabras para que no lleguen a su destino y se disponen a sabotear la linea e impedir la
comunicacion. Esto lo haran procurando que la linea tome tierra y se produzca un corto circuito. Los equipos que usaran
para "toma de tierra" consisten en un trozo de alambre provisto de una presilla en un extremo y una punta de cualquier
metal en el otro para poderlo clavar en el suelo La linea estd protegida por ingleses y americanos y si uno de los
bandidos es capturado, sera llevado a una de las bases, concediéndose un punto al capturador.

Al prisionero se le conceden veinte segundos para que pueda escapar y probar nuevamente. Si un bandido logra que la
linea tome tierra, la comunicaciéon quedard interrumpida. Los ingleses y americanos tendran que examinar la linea hasta
encontrar el aparato interruptor. Por cada palabra clave que deje de transmitirse debido a la interrupcién, los bandidos se
anotan dos puntos. Puede suceder, en especial durante tiempo seco, que sea necesario que la linea tome tierra en
media docena de lugares para que deje totalmente de comunicar y por lo tanto se necesita tener disponibles buen
namero de interruptores y hacerlos llegar hasta los bandidos que lograron llegar hasta la linea. Los equipos interruptores
capturados por los ingleses y americanos seran llevados inmediatamente a la base.

Como incentivo adicional, uno de los bandidos puede ser un "confidente". En tal caso, el confidente va provisto de un
par de teléfonos con presilla y punto y su mision consiste en conectar su teléfono con la linea y escuchar la conversacién
sin ser oido. Por cada palabra en clave que logre escuchar se le conceden cinco puntos. Este juego no tiene nada
complicado una vez que las reglas han sido explicadas con claridad.



54.-SITIADOS

El campamento esta sitiado. Los jugadores se dividen en partes iguales, uno los sitiadores y la otra los sitiados. A los
sitiados se les encomienda una tarea: deberan salir uno a uno, atravesar las lineas enemigas, ir a una central telefénica
distante, recoger por teléfono un mensaje procedente de un aliado todavia mas distante y regresar con el mensaje al
local. Es necesario un cémplice para que dé los mensajes. Aqui el coordinador tiene un amplio campo para desplegar su
ingenio inventando mensajes que ejerciten la memoria y despierten el sentido del humor. El portador debe tomar el
mensaje por escrito, como variacion del juego, en cuyo caso, si el portador es capturado, éste podra registrarlo en busca
del mensaje.

Al comienzo del juego, los sitiados ocuparan posiciones fuera del campamento. Cada uno recibird una hoja de papel en
la que se escribira: "Sigue a Juan”, "Sigue a Pedro", etc., para que cuando salgan a cumplir su mision los sitiados,
tengan designado a su perseguidor. Hay que cuidar de que las parejas sean del mismo tamafio. Al sitiador se le indica
gue no puede atacar a su oponente hasta que regrese de su mision y para ello es conveniente que los portadores de
mensajes lleven alguna marca cuando estdn de regreso poniéndose un pafuelo visible por ejemplo). Puede utilizarse
cualquier sistema de captura, siempre que lo entiendan todos. Si el capturado es portador del mensaje, tendra que
entregarlo y quien lo capturé tendra que llevar el escrito a su local de sitiador. El portador original puede obtener auxilio
tocando la puerta mas cercana, pero luego es atacado de nuevo. Si el ataque tiene éxito se considerara destruido el
mensaje. No se podra atacar en un area a menos de cien metros de distancia del campamento, ya que se supone estar
defendido por cafiones, lo que obliga a los sitiados a seguir a sus contrarios.

Los sitiados deben ignorar quién es su seguidor; los sitiadores no conocen a donde van los sitiados. Debera fijarse el
tiempo de duracién del juego y se concederan puntos por cada mensaje correcto que se traiga.

55.-TARJETAS POSTALES

Se envia a un grupo a un punto situado aproximadamente a kilémetro y medio de distancia del campamento y se le
entregan tres tarjetas postales, cada una dirigida a uno de los tres monitores que se han quedado. Las instrucciones que
reciben son las de tratar de echar al correo las tarjetas en cualquier buzoén situado dentro de cierta zona alrededor del
campamento. El equipo defensor lo Gnico que tiene que hacer es evitarlo. EI monitor atacante puede distribuir las tarjetas
entre los jugadores como mejor te parezca y se les permite disfrazarse y usar cualquier medio de transporte. Como
incentivo para los defensores, los monitores dejan que las tarjetas no lleven sello o estampilla.

56.-TESORO DE CONTRABANDISTAS

Los miembros de un grupo son los Contrabandistas que tratan de vender sus mercancias a los Buhoneros (Grupo 2),
mientras los Guardacostas (Grupo 3) tratan de impedirlo. La mercancia puede consistir en fichas de diferentes mlores
representando valores distintos. Los Contrabandistas y los Buhoneros salen de posiciones opuestas situadas a 500
metros una de otra tratando de encontrarse mutuamente, mientras los Guardacostas salen de una posicion situada a
mitad de camino de las otras dos, tratando de impedir el intercambio de mercancias. Si un Contrabandista o un
Buhonero son capturados llevando una ficha, tienen que rendirse. En este caso el prisionero puede continuar jugando
sirviendo de flanco a los Guardacostas y advirtiendo del peligro a sus hombres. Cuando un Buhonero recibe una ficha
debera entregarla al J.T. de su base antes de poder recibir mas. Al final del juego, el bando que posea mayor valor en
fichas es el ganador. Las fichas en poder de los Contrabandistas no cuentan para ninguno de los bandos.

57.-TRASLADO DE JOYAS

Se dividen a los jugadores en equipos que deben buscar saquitos con joyas (habichuelas) por todo el campamento.
Existen unos monitores que le dificultan la busqueda.

58.-UNA BOMBA PARA VOLAR TELAS DE ARANA

Cada jugador lleva papel y lapiz para recoger el autégrafo de cualquier jugador que encuentre en su camino (sin duplicar
la firma). Un jugador lleva una bomba que consiste en un reloj despertador puesto en hora para hacer sonar el timbre en
determinado momento. La bomba puede explotar en cualquier momento. El jugador portador de la bomba la entregara a
cualquier jugador que encuentre a cambio de su hoja de autégrafos. Si un jugador es visto y saludado por el que lleva la
bomba, tiene la obligacién ineludible de hacerse cargo de ella y entregar su lista de autégrafos. Después se dedicara a
buscar a otro jugador a quién entregarle la bomba a cambio de su lista de autégrafos.

Es mejor que los jugadores vayan solos o0 a lo mas, por parejas. Todo jugador tiene que presentarse cada cinco
minutos en uno de los cuatro lugares previamente convenidos y distantes entre ellos, sin pasar dos veces por el mismo
lugar; esto les obliga a estar en movimiento. Se conceden los puntos en la forma siguiente: el nimero total de autégrafos
obtenidos por el grupo se divide por el nimero de muchachos que la integran. El muchacho en cuyo poder esté la bomba
cuando ésta "explote", tiene que regresar inmediatamente al lugar convenido y ver al coordinador del juego.



2z JUEGOS DE ACECHO (STALKING) Y JUEGOS NOCTURNOS
1.-FUEGO, FUEGO

Se ordena al grupo que vaya a dormir a un lugar del terreno marcado en rectangulo con cuerdas que dejardn en uno de
los lados una abertura de unos dos metros de ancho. Los jugadores deberan acostarse desvestidos en sus camas como
si fueran realmente a dormir dejando las ropas al alcance de su mano. Al escucharse la voz de !Fuego! o el sonido de
una improvisada sirena, deberan vestirse correctamente antes de dirigirse hacia la abertura de salida, teniendo presente
que el que tropiece con las cuerdas morird quemado. Pasados cien segundos la abertura se reduce treinta centimetros
mas o menos, lo que significa la caida de vigas encendidas. Después de cien segundos mas, se cierra otros treinta
centimetros y asi sucesivamente hasta que los mas lentos o los perezosos quedan encerrados entre las paredes
llameantes. Este juego tan sencillo exigird mucha serenidad y buena memoria, especialmente si en el grupo hay algin
jugador nervioso, !Este puede perjudicar mucho!.

2.-ACECHAR AL VENADO

Los jugadores son una banda de cazadores indios en plena caceria de acecho. El venado sera el animador del juego:
permanece de pie en un lugar a la vista (puede moverse, pero poco). Los cazadores trataran de acercarse a él lo mas
posible sin ser visto. Si el venado identifica a un cazador, lo llama por su nombre, enviandolo lejos. Pasado un rato, el
venado grita "Alto", y todos se ponen de pie, ganando el/llos que estén mas cerca de él. Si se juega de noche, el
animador tendra una linterna.

3.-ACECHO MUTUO

Se fija los limites espaciales y duracion del juego. Un equipo sale entonces a ocultarse en el lugar que escoja. Unos 10 o
15 minutos més 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 rednen en la base haciendo notar sus descubrimientos, lo mas detallados
posible (nombre, lugares...) 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: esto también se valorara.

4.-ACECHO NOCTURNO

El grupo se divide en acechantes y defensores (2 ¢ 3). Los defensores se llevan el banderin y lo sitan en un claro del
bosque, en el centro de un circulo que ellos no pueden franquear. Desde alli, trataran de descubrir a los demas
jugadores, que intentardn alcanzar el banderin. Los defensores, con linterna, los apresan al nombrarlos. Los jugadores
capturados pueden ir a la céarcel, en otro circulo, donde a partir de un nimero determinado, cada vez que entra uno sale
el que lleva mas tiempo de condena. Se puede establecer un tiempo de duracion.

5.-BOMBA DEL TIEMPO

Para este juego se requiere una bomba de tiempo, representada por una olla de presion o por un despertador. Se
escogen dos equipos, uno de "Saboteadores" tiene que trabajar ligero, ya que ha de colocar la bomba de tiempo en un
lugar determinado @ebajo de un abrevadero, en una alcantarilla, una zanja. etc.) advirtiéndole que la bomba estallara a
los veinte minutos. Los dos equipos se sitian de manera que solamente puedan verse. Al dar la voz de "Ya" los
"Saboteadores" se lanzan a realizar la tarea. La obligacion de los guardianes es mantener bajo vigilancia a los
"Saboteadores" sin dejarse ver por ellos, observar dénde colocan la bomba y cuando lo sepan, correr a inutilizarla antes
de que estalle. Este es un juego puramente de vigilancia, no hay lucha, ni se quitan vidas y tiene la ventaja de que los
guardianes han de mantenerse fuera de la vista, pues de lo contrario. la bomba no seria colocada. Se puede usar un
sistema de puntuacién, aunque no es indispensable

6.-CACERIA

Cinco o mas jugadores seran distintos animales de soénidos caracteristicos (vaca, burro, oveja, gallo, ciervo). Se
esconderan unos 10" antes de que empiece el juego, identificados por algun distintivo y con vales con puntuacion del 1
al igual al numero de equipos. Irdn emitiendo su grito cada medio minuto. Una vez listos los equipos, manadas de lobos,
salen a su busca. El animal encontrado y atrapado entrega un vale al equipo, empezando por los de mayor puntuacion.
Una vez cazado el animal, hay que darle tiempo suficiente de tregua para que se vuelva a esconder (por ejemplo tres
minutos). El juego termina cuando todos los animales han sido encontrados por todas las manadas. Gana el equipo que
alcanza mayor puntuacion.

7.-CACERIA NOCTURNA

La caceria nocturna siempre ha significado una tarde emocionante, de ingenio y regocijo, en especial si los objetos se
han escogido bien y maliciosamente. La caceria nocturna en un campamento puede tener éxito igualmente. Algunos de
los objetos requieren ser "preparados” pero pueden incluirse también, aquellos que requieran el estudio de la naturaleza
0 gue exijan imaginacion y atencion para obtenerlos. Para los que nunca hayan practicado esta clase de juego, las notas



siguientes pueden proporcionarles una idea para completar un par de docenas de éstos, una patata cocida, un kilo de
piedras dentro de un cartucho de papel, el baston de un ciego, una corteza de platano, la firma del policia o prefecto del
pueblo (a quien probablemente no conoceran, pero cuya cooperacion habra sido obtenida previamente) -no hay que
olvidar el invitarlo como huésped de honor de la velada que se celebrara después del juego-, secuestro de un miembro
de otro grupo (atado y amordazado), uno de los zapatos del J.T., una mufieca sin cabeza, cinco flores silvestres, una
pluma ce mas de diez centimetros de largo, algunos articulos de la pizarra de avisos, algun objeto prestado por alguna
persona, etc., etc. Este juego es un verdadero adiestramiento en direccion y habilidad para buscar los objetos, aunque
parezca superficial.

8.-CARRERA DE CINTAS

Es uno de los juegos de pista muy entretenido que puede practicarse de noche con la linterna o de dia. Consiste en unir
dos puntos de terminados (A, punto de salida, y B, punto de llegada) por medio de un itinerario tan complicado como sea
posible, jalonandolo por medio de trozos de lana rosa (o blanca y roja). Generalmente se utiliza el color blanco sobre
fondos eléctricos es el mas visible en los bosques) sobre fondos claros.

Los jugadores parten sucesivamente con intervalos de 2 a 5 minutos, segin la longitud y la dificultad del recorrido,
debiendo encontrar y seguir exactamente el itinerario a fin de llegar a la meta lo mas rapidamente posible. Son
clasificados por el tiempo invertido en el recorrido.

Con el fin de obligar a los jugadores a seguir todos los rodeos de la ruta y controlar automaticamente su paso, se
establecen controles. Estos puntos de control estan sefialados en la pista por medio de tres nudos de lana, uno al lado
del otro. Proximos a estos nudos, ya sea en un arbol, sobre una roca, etc, estan pintados, dibujados o grabados unos
signos o una letra que el oteador debera anotar y describir a la llegada, por el orden en que se encuentren. El punto de
llegada es desconocido de los jugadores, pero puede darse a los participantes un sobre con instrucciones para alcanzar
la meta en caso de extravio. Todo sobre abierto o perdido descalifica al jugador.

Este juego tendra mayor interés si se practica en terreno variado y quebrado: malezas espesas para atravesar, rocas a
escalar, riachuelos a franquear.

9.-CARRERA NOCTURNA DE OBSTACULOS

Se trata de una competencia entre grupos, contra reloj, llevada a cabo a semejanza de un ataque. Los obstaculos
variardn segun la topografia del terreno y pueden consistir en cosas tales corno escalar una pared, deslizarse por debajo
de una cerca de alambre de puas ('mala suerte amigo!), pasar por encima de un tablén de andamiaje, cruzar por encima
de un obstaculo suspendido de una cuerda, reconocimiento de un modelo silueteado de aviéon desde cierta distancia,
cruzar la corriente de un rio con una ayuda de un palo y un pedazo de cuerda, etc., variandolo hasta el infinito.

10.-CUENTA STANKING

Los jugadores se colocan en fila india o en cerrado grupo tras o junto al animador del juego. Van caminando. A una
pitada o sefal del animador todos corren a esconderse, mientras este, con los ojos cerrados, va contando en voz alta: la
primera vez del 10 al O, la siguiente del 9 al 0... hasta llegar del 1 al 0. Cuando acaba la cuenta, vuelve a tocar el silbato
y abre los ojos. Trata de descubrir e identificar a los jugadores escondidos (sélo puede mover para ello un pie). Quienes
son reconocidos son eliminados y contindan el juego sin ocultarse las veces siguientes. A una nueva pitada, los
jugadores ocultos no descubiertos, vuelven a la fila. Y se comienza otra vez. El Ultimo en ser descubierto puede ser el
siguiente animador del juego

11.-DEFENSA DEL FARO

Este juego requiere un arbol facil de escalar y una linterna eléctrica. Esta se cuelga del arbol y se le enciende; el juego
se convierte en un ataque y defensa, colocandose los defensores a una razonable distancia del arbol. Se puede jugar en
silencio, en forma de vigilancia y estrategia, o pueden alternarse las reglas para que se desarrolle la pelea.

12.-EL CAMPAMENTO FANTASMA

Hace unos trescientos afios, el joven Naridd del Monte Alto se enamor6 perdidamente de la hermosa Princesa Caucubl
de Caracaso. Ambos acostumbraban a verse en el puente sobre el aserradero, a mitad del camino entre Caracaso y
Rioclaro. (Este es el lugar donde esta situado el Campamento). La Princesa se sentia atraida por Naridd, pero lo hubiera
preferido de caracter mas aventurero, como por ejemplo, el del cacique Guarioné, con quien solia compararlo
desfavorablemente y quien. por aquella época, realizaba un viaje de exploracion por lejanas tierras. Finalmente, la
princesa prometié casarse con Naridd a su regreso si éste, siguiendo el ejemplo del cacique Guarioné, decidia
emprender un viaje aventurado. Nariddé parti6 a descubrir nuevas tierras y regres6 al cabo de algunos afios. Fue a
buscar a su amada para reclamarle el cumplimiento de su promesa y al llegar al puente pudo observar las siluetas de un
hombre y una mujer en quienes reconocid a la Princesa y al Cacique. Cegado por los celos creyé que Caucubu se habia
cansado de esperarle y tomé la determinacién de matarla. Aguardd a que el Cacique Guarioné se marchara, siguio a la
Princesa y la estrangul6. Mas tarde, al descubrir su error, desesperado, se lanzé al rio donde pereci6 ahogado.

Y cada afio, por la misma fecha, los fantasmas de Nariddé y Caucubu se aparecen representando a uno y otro, y los
aterrados visitantes se alejan debido a esas apariciones, han acudido al Consejo de Investigaciones Psiquicas para
buscar una solucién. Se les informa que, si en el momento en que aparecen los fantasmas, se les rodea con un circulo



de humana simpatia (simbolizado por un circulo de personas vivas formandolo con las manos entrelazadas alrededor de
los fantasmas), éstos desaparecerdn para siempre. Pero los espectros huyen de las personas vivas y si se ven
perturbados buscaran otro lugar para aparecer y revivir su tragedia.

La fecha de aparicién de los fantasmas es la del dia ... del mes ... de ..., 0 sea, a la noche siguiente. Es conveniente
que los jugadores se acuesten temprano para que se despierten cuando oigan el sonido de un cuerno que es como
anuncia Naridé su presencia. Los monitores deberan preparar un plan de accién y discutir con sus equipos como
mantenerse en contacto en la seguridad de la noche. El maquillaje y actuaciéon de los fantasmas contribuira al éxito del
juego y serd un aliciente la practica, durante la noche, de movimientos organizados en silencio, el juego ha sido
practicado con éxito y cierto "fantasma" jamas olvidara la consternaciéon y panico de un grupo que huyé despavorido al
verlo aparecer inesperadamente en medio de un claro de luna.

13.-EL CUADRADO MAGICO

En este juego se divide a los jugadores en dos bandos: defensores de un cuadrado de cuerda de unos 5 6 6 metros de
lado y los que deben entrar en él.

En una zona intricada del campo de juego se instala la cuerda a media altura (las esquinas pueden ser arboles o
banderines). Los jugadores de campo, dispersos por la zona, tratan de entrar en el cuadrado sin ser descubiertos. Los
defensores pueden eliminar a quienes trata de entrar reconociéndolos y gritando su nombre antes de que entren (0 a
menos de tres pasos, si es de dia). No se puede entrar en tromba o arrollando a los defensores. No pueden cubrirse con
prendas para camuflarse (si con brazos y manos). Los defensores disponen de linterna. Si los jugadores son
identificados a mas de cinco pasos del cuadrado deben retroceder y volver a esconderse. Ganan los atacantes si,
después de un tiempo, consiguen entrar en el cuadrado al menos la mitad de ellos.

14.-EL ESCUDERO Y EL HIDALGO

A cada grupo se le asigna un color. Se les narra una breve historia: "Anduvieron por estas tierras un Hidalgo y un
Escudero que tras muchas aventuras dejaron escondido un brillante de su armadura. Durante mucho tiempo se conservo
un pergamino en el que explicaba dénde estaba escondido el brillante, pero los animales y los duendes de la zona han
troceado el pergamino”.

Cada grupo tiene el mensaje escrito en cartulina del color que se les ha asignado. El mensaje esta troceado a lo largo
de todo el recinto colonial.

El grupo que primero encuentre los 10 trozos del pergamino y lea su mensaje, debe buscar el brillante y llevarlo a la
mesa de los "Gigantes" (4 responsables). Cada grupo tendra una mesa donde ira dejando los trozos encontrados. Uno
del grupo debe estar al cuidado de las piezas del puzzle, porque los Malandrines (3 responsables) pueden quitar trozos
del mensaje, sin que se den cuenta.

El espiritu del escudero (1 responsable) puede dar generosamente un trozo de mensaje a cada grupo misteriosamente
(dejadndolo en la mesa, en el bolsillo de un componente del grupo...).

Para jugar habra que llevar linterna e ilusion.

Mensaje:

"En un lugar de Codrdoba, de cuya nombre acabo de acordarme, Eremitorio de San....., no ha mucho que vivia un
hidalgo, llamado Don Bigote de Carrefio y su fiel escudero Pancho Manta.

Protagonizaron muchas aventuras, hasta que un dia los gigantes robaron al hidalgo su armadura. Sélo pudo salvar un
brillante, su talisman. Antes de gozar del descanso en el paraiso pudieron esconderlo en el recinto de la Escuela de
Verano, a un metro del ............. Estéa introducido en una pequefia vasija de barro, tapada con arena y piedras."

15.-EL GNOMO

Los jugadores se retnen en una cima que domine cierta zona de terreno descubierto; cada uno posee un plano, un lapiz
y una linterna (es un juego nocturno).

Otro jugador, el gnomo, sigue un itinerario fijado de antemano por el coordinador de la actividad; itinerario que puede
seguirse enteramente desde la cresta del monticulo. El gnomo estd provisto esta provisto de una linterna alumbrada.
Cuando termina el juego balancea por tres veces la linterna por encima de su cabeza y después la apaga, regresando
seguidamente al campamento. La misiéon de los jugadores es trazar sobre el plano, de la manera mas aproximada
posible, el itinerario seguido por el gnomo.

16.-EL NOMBRE DESAPARECIDO

El monitor publica una noticia concebida mas o menos en los siguientes términos:

"Esta semana han publicado los periédicos que la policia desea encontrar a Fulano de Tal. Hace media hora llegé un
mensaje diciendo que dicho individuo se encuentra dentro de la zona limitada por las calles ..... Y o de las cuales no
cruzard.

La descripcién que da la policia es la siguiente: constitucién, gruesa; ojos, pardos; color, cetrino: pelo, negro ondulado;
sin deformidades aparentes; chaqueta deportiva; cuello, blanco; corbata, azul a rayas blancas; camisa, blanca;
pantalones, francia gris. No usa abrigo ni impermeable. Zapatos, color marrén, de cordones cruzados. No usa sombrero.



Podemos ayudar registrando las calles. Juan Pérez y su ayudante se situaran en el "centro nervioso" formado por la
esquina de ..... Yo Garcia y Lopez con sus bicicletas serviran de mensajeros.

(Destacar a los jugadores restantes por parejas a que registren ciertas calles).

Fulano de Tal va provisto de un arma que dice "Regrese al local"; cuyo efecto es el de dejarles mudos y tener que
regresar inmediatamente. El arma Unicamente puede usarse contra una pareja de jugadores o uno solo. No se puede
emplear contra tres 0 mas jugadores.

En caso de localizar al sospechoso, pida ayuda sin ser visto. Se le puede capturar formando un cordén a su alrededor.
El corddn lo formaran jugadores agarrados de la mano. Es posible que tres jugadores logren acorralarlo contra una
pared o bien que siete u ocho no puedan rodearlo. No se permite a los jugadores ni al sospechoso tocarse".

"Repetiré la descripcion™:

Este juego dura por lo general de veinte a treinta minutos. Se trata de que: (1) los Jugadores se habitlen al sistema que
utiliza la policia para describir a las personas; (2) se adiestren en vigilancia nocturna y al juego en la oscuridad; (3) se
entrenen en el trabajo por grupos.

17.-EL INVISIBLE

Uno de los jugadores 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 (localizacion).

*Observar y recordar 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. Habran otros
dos (o asi) animadores con linternas deambulando un poquito por el terreno de juego y alumbrado con la linterna a
jugadores, descubriendo sus nombres, para afiadir dificultad y movimiento al juego.

El papel del invisible es encender la linterna cada cierto tiempo, para sefialar su situacion. Har4 cosas raras: sonidos,
maniobras con objetos extrafios...

18.-ENCENDIENDO EL FARO

Este es un juego de ataque por sorpresa para ser jugado de noche en un terreno accidentado de unos trescientos a
cuatrocientos metros. En cada extremo del terreno se instala una linterna eléctrica atada a un arbol situado en medio de
un espacio bien definido de unos cincuenta metros de radio. Si los arboles son faciles de escalar, las linternas pueden
fijarse en las ramas mas elevadas. Dos arbitros deberan situarse en los limites de las bases desde donde pueden ver si
son encendidas las linternas. Cada bando trata de encender la linterna del contrario e impedir que su oponente encienda
la suya. Cada bando se divdira en dos partes iguales, una para "atacar" y la otra para "defender" usandose algun
sistema de "vidas" -un buen sistema es el de brazaletes de papel engomado, que un bando puede llevarlo en la mufieca
izquierda y el otro en la derecha. Los defensores no podrén llegar a menos de cincuenta metros de distancia de su
propia linterna a menos que sea para apagarla si ha sido encendida. Cuando un atacante ha logrado encender el faro,
tiene que regresar inmediatamente y cambiar de puesto con un defensor quienes estaran dedicados a la defensa hasta
que llegue, para relevarlos, un atacante. El arbitro de cada base repondra las "vidas" y cada uno de los arbitros contara
los segundos en que la linterna permanece encendida. El juego dura media hora, ganando el bando cuyo faro ha
permanecido encendido por mas tiempo o que haya perdido menos "vidas". Del tiempo de encendido dedlzcanse tres
segundos por cada "vida" perdida.

Este juego debe celebrarse en el campamento. Es mejor que en otra parte. La informaciéon y las instrucciones
pertinentes deben darse la noche anterior en forma de narracién junto a la fogata. A continuacion ofrecemos un bosquejo
del argumento (los nombres de los lugares deberan ajustarse a la localidad donde se encuentre situado el campamento,
agregandose los detalles descriptivos ad libitumn).

19.-ESCONDITE DE TOCAR

La diferencia de este escondite consiste en que el perseguidor debe tocar, ademas de encontrar a los jugadores. Resulta
divertido en cuanto el buscador tiene que trepar, reptar,..., ayudado cuando es preciso por los jugadores ya descubiertos,
para tocar al escondido. Asi, todos los jugadores se mantienen en juego hasta el final. Cuando un jugador es tocado,
tiene que ayudar al perseguidor a encontrar al resto, aunque el que toca es siempre el perseguidor original. Cuando ya
no logran encontrar a nadie, el perseguidor da un grito magico acordado, al que los escondidos responden "Aqui...".

20.-ESPIAS EN EL CAMPAMENTO

Se requieren tres 0 mas grupos. Una de ellas son los espias identificados por brazaletes blancos. Cada uno de ellos
provisto de lefia para el fuego (no para ser usada como arma). Los otros grupos son los guardianes. La fogata arde
vivamente. Todos los espias abandonan el Campamento y toman posiciones a una distancia convenida. Los guardianes
a su vez, rodean el campamento situandose a por lo menos 50 metros de distancia del fuego.

A la voz de "Ya", los espias tratan de introducirse furtivamente en el campamento y poner la lefia en el fuego; aquél que
lo logra permanece junto ala fogata. Los guardianes tratan de capturar a los espias y quitarles la lefia.



21.-FUEGOS FATUOS

Se provee a cada uno de los miembros de un grupo de una linterna eléctrica. Se les conceden dos o tres minutos (segun
el lugar y los alrededores donde se encuentre el campamento) para que se dispersen y oculten. Pasado este tiempo, el
encargado de dirigir el juego, hace sonar el silbato y en este momento, los portadores de la linterna la encienden. la giran
en forma circular y se esconden. Hay que fijar un imite de tiempo para cada etapa del juego con el fin de que a una
sefial todos los portadores de linternas que no hayan sido capturados, igual que los perseguidores, puedan regresar.

El grupo que haya logrado capturar a mas contrarios pasa a ser la portadora de linternas en el siguiente periodo del
juego

Advertencia: Es conveniente definir bien lo que es una "captura".

22.-INCENDIO PREMEDITADO

Se trata de un juego parecido al anterior excepto que el objetivo de los atacantes es prenderle fuego a un montén de
hojas secas, paja, papeles o cualquier material analogo, colocado en medio del campo de juego Para quitarle la "vida" a
un atacante, los defensores tienen que gritar el nombre de aquél en cuanto lo vean. En tal caso, el atacante debe
regresar y comenzar de nuevo. Este juego resulta excelente practicAndolo en una noche de niebla, pero en tal caso el
material al que hay que prender fuego debe consistir en desechos de trapos o papel impregnados de parafina; una
buena llamarada mejora las cosas.

23.-INVASION NOCTURNA

Se trata de una invasion corriente. La describiremos como si se tratara de un juego nocturno, aunque puede ser
practicado de dia tal como un juego corriente.

Dos equipos de seis grupos marchan durante la noche a acampar a lugares separados entre si por unos dos
kilometros. Al llegar y mientras establecen su campamento, pequefios grupos de relevos recorren la zona de cinco
kilbmetros en bicicleta buscando a sus contrarios. Este es en si un juego amplio al que se le afiade una fuerza
independiente de hados adversos para hacerlo mas dificil, pero esta es otra historia. Cada bando establece una base de
cinco metros en cuadro, al aire libre, marcando las cuatro esquinas sujetas al suelo con estacas. En cada base hay una
vela colocada en su pote de cristal y una botella atada a una estaca para sujetar un cohete.

Media hora antes de la hora H. se hacen sefiales a los campamentos por medio de linternas (previamente se les ha
advertido que deben mantenerse alertas) dandoles detalles de las bases de sus oponentes. Los arbitros, dos por cada
campamento. reponen nuevas vidas, representadas por una tira de papel engomado de tres centimetros de ancho. Esta
tira de papel se adhiere al cinturdn por la parte posterior y se ve claramente de noche.

Cada equipo se divide en tres grupos de dos grupos cada uno -grupo de ataque 1, -grupo de ataque 2 y defensores. A
la hora H se encienden las velas y se colocan los primeros cohetes en las botellas. A dicha hora puede salir el grupo 1.
El grupo 2 saldra a la hora H y media. A la hora H mas 1, suponiendo lanzado 1 primer cohete, se coloca el segundo.
(Con esto se logra que el juego no decaiga. Un detalle muy importante en los juegos amplios). A la hora H méas 1 hora y
1/4 el juego se da por terminado y a la hora Hmas 1 hora y 1/2 se sirve chocolate preparado por los arbitros, pero
solamente a las fuerzas locales.

Detalles adicionales: (1) las tiendas de campafa y el chocolate estdn fuera de limites, excepto para los hombres
muertos, quienes siempre encuentran wn arbitro dentro de la tienda !calentandose!. Después de la debida demora se les
entrega nuevas vidas; (2) la base es "tabl" para los defensores; (3) cada lado est4 protegido por una cuerda de
cincuenta metros que sirve para hacer tropezar. Esta cuerda debe ser examinada por los arbitros antes de comenzar el
juego y reemplaza a las estacas que suelen construirse en los juegos nocturnos de invasion para dificultar en extremo el
ataque; (4) si la puntuaciéon para el disparo de cohetes es de 1 a 1, el que primero lo disparé gana; si es de 2 a 2. el
primero en disparar el segundo cohete es el ganador.

24.-LA CAZA DEL GNOMO 2

Este juego es una variante del anterior, pero aqui no se trata de anotar el itinerario seguido por el gnomo, sino de
perseguirle y atraparlo. Este puede apagar la luz durante ciertos intervalos de tiempos prescritos, con anterioridad por el
jefe del juego. Por ejemplo, cada tres minutos.

25.-LA LLAVE DEL FUERTE

Se escoge un terreno muy quebrado y con bosque. En la cima de una colina que dmine el paisaje se coloca un
banderin y se establece una meta: "es el fuerte". Este, estara rodeado por una cerca formada por cintas rojas y blancas.

Los jugadores, que han recorrido el terreno antes de empezar el juego, se dividen en dos equipos: atacantes y
defensores.

Los atacantes tienen un efectivo de un cuarto inferior de los defensores.
Los atacantes deben introducir una llave en el fuerte.

El portador de la llave puede pasarla a un compafiero en caso de peligro.



El que es capturado con la llave en el fuerte debe darsela a su vencedor.

Si los atacantes consiguen colocar la llave en el fuerte antes del final del juego, son los vencedores. Si los defensores
se apoderan de la llave, han ganado.

Todo atacante que franquee los limites interiores del cercado es invulnerable, pero no puede salir.

El portador de la llave puede lanzarla a un jugador colocado en el fuerte, pero la "llave ha de ser cogida al vuelo por
este jugador sin que toque el suelo”, sino se considera como perdida, lo que hace la partida nula.

La duracién de la partida es limitada y su tiempo determinado anticipadamente.

Cerca del fuerte se instala una zona imparcial, donde los atacantes hecho prisionero descansa cinco minutos para
luego continuar jugando.

Sdlo los defensores tienen derecho de capturar. Se opera por simple toque, si el de dia, o por alumbrado de linterna, si
el juego se realiza por la noche.

26.-LINEA MAGINOT

En primer lugar, se instala la linea Maginot (un rectangulo de cuerda de unos 10-15 mts. de lado), a media altura (Se
puede delimitar una franja de terreno sin emplear cuerdas). Se forman dos equipos, que tratan de pasarse mensajes,
cruzando la linea hasta el otro lado. Dentro hay defensores con linternas que vigilan. Si descubren (y reconocen) a un
jugador dentro de la linea le confiscan el mensaje. Cuando un jugador es enfocado, debe retroceder y esconderse. Al
final, se hace recuento de mensajes pasados y otros comentarios.

27.-LOS ANIMALES

Es una variante cooperativa del anterior. Los animales son tétemes magicos que guardan celosamente cada uno un
mensaje de sus antepasados. En vez de puntos, daran a cada equipo un fragmento de mensaje. Cuando todos los
equipos vuelvan a la base después de haber encontrado a los animales y recibido su parte de mensaje completo de
cada animal mégico. A lo mejor el mensaje da la clave de la localizaciéon de un brebaje legendario.

28.-LOS FUGITIVOS

Tres jugadores se esconden en varios puntos del bosques; deben silbar o pitar cada cinco minutos; pueden correr,
saltar, desplazarse cuanto quieran, pero sin salirse de los limites sefialados. Los otros jugadores tratan de capturar al
fugitivo antes de una hora prefijada. La captura es por simple toque. Quién coja a algun fugitivo le pedira que le firme un

papel.
29.-LOS TRAMPEROS

TEMA: Unos tramperos, habiendo seguido cierto itinerario, han dispuesto unos "escondrijos" para dejar alli unos objetos
gue deben encontrar a su vuelta. Hacen un plano de este itinerario con indicacién de emplazamientos de los escondrijos.
Un dia, durante una tormenta de nieve, los tramperos desaparecen, pero se han encontrado el plano; por medio de el se
pretende hallar el emplazamiento de los escondrijos y los objetos que poseen. Ademas en cada escondrijo hay un sobre
con una palabra clave que reunidas por orden de encuentro te da un mensaje en clave, el cual una vez resuelto te
manda al escondrijo principal donde hay un pequefio tesoro.

DESARROLLO: Se presenta el plano a cada equipo, estos deben ir por orden de numeracion en el plano a los distintos
escondrijos, deben apuntar los objetos que se encuentren en cada uno de ellos y la palabra clave, uno vez terminada "la
carrera de orientacion" deben descifrar el mensaje e ir al sitio que se cita en él. Una vez situado en él se acaba el juego.

El mensaje puede decir: 'Brav ohasac abad opo renc ontr arto dosmis escon drij osper otef a Itaun oque estarenl
acapilla!".

30.-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
cémodo desde donde vigilar a su cautivo. El arbitro dejard pasar unos momentos para que el prisionero pueda quejarse
de lo incédmodo 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 libertarto 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. Se puede dejar a libre
eleccion el sistema de que puede valerse el guardian para eliminar a los intrusos, aunque por la noche, lo mejor es
utilizar el rayo de la luz de una linterna que caiga de plano sobre los descuidados. Sin embargo, debe restringirse el



nimero de veces que el guardian pueda encender su linterna. El crujir & una rama, la caida de hojas secas, el silbido
del viento entre las ramas, y hasta el respirar fuerte, pueden escucharse en el silencio de la noche. El momento critico
llega cuando aflojan las ligaduras del prisionero y éste escapa. El guardidn no deberd moverse de su puesto y el
prisionero también mantendrd honradamente silencio. Como cuestion de honor, las cuerdas al desatarlas, deberan
enrollarse cuidadosamente, abandonando el recinto de la prision antes de que el guardian se entere de la huida si la
fuga ha podido realizarse. Los jugadores que resulten "muertos" por el rayo de luz de la linterna, deben regresar a la
base para colocarse en la fila con sus amigos que esperan por turno, salir a rescatar al prisionero. No deben haber mas
de tres muchachos a la vez tratando de rescatar al amigo. A medida que los jugadores se van haciendo expertos.
modifiquense las condiciones del juego haciendo mas dificil al rescate. v. gr. reduciendo el area de juego o convertirlo
finalmente en un juego entre Grupos a manera de un ataque a la bandera. individual, utilizando una bandera humana.
Para tener éxito se necesita un buen arbitraje.

31.-RASTREO ESTELAR

Los grupos salen a intervalos a recorrer un camino determinado para regresar al local cuando han terminado. El juego
consiste en anotar todo cambio de direccién usando las estrellas como brdjula.

32.-SABOTEANDO

Se entrega a cada uno de los grupos un mapa igual, de una zona rural de terreno irregular, de una extension de
alrededor de 400 metros hacia ambos lados, en donde existen dos pequefios matorrales, lo atraviesa un riachuelo y en
uno de los linderos hay un puentecito de ferrocarril. También se les entrega un sobre sellado conteniendo las
instrucciones. En el area sombreada del mapa aparece una tienda en la que se puede comprar cuanto se necesite,
excepto si el Grupo D ha cerrado la puerta y guardado la llave. La duracion del juego es de una hora y media, excluido el
tiempo necesario para comprender las instrucciones y presentar mas tarde los informes verbales. He aqui las
instrucciones que pueden recibir los Grupos:

Grupo A Grupo B Grupo C Grupo D

Dentro del area sombreada en el mapa:

Construir un refugio lo bastante grande para alojar a dos Jugadores, utilizando materiales naturales.

Fijar la latitud midiendo el angulo de elevacion de la Estrella Polar.

En caso de encontrar a alguien confeccionando un reloj de sol, deben destruirlo.

Ninguna Grupo debe saber lo que estan haciendo ustedes.

Preparense para informar verbalmente acerca de sus actividades, a las 9 de la noche. Dentro del area sombreada en el
mapa:

Confeccionen un reloj de sol en el suelo para que los novicios de la Grupo se guien para despertar a la Tropa.

Averiguar la velocidad del tren que pasa por el puentecito de ferrocarril.

Si alguien esté encendiendo una fogata, apaguenla.

Ninguna Grupo debe saber lo que estan haciendo ustedes.

Preparense para informar verbalmente acerca de sus actividades, a las 9 de la noche. Dentro del area sombreada en el
mapa:

Encender una fogata a tres metros de altura por lo menos del nivel del suelo e idear la manera de usarla para enviar
sefiales Morse en la direccién que se desee.

Hallar por medicion directa la velocidad del sonido sobre una distancia de por lo menos cuatrocientos metros.

Caso de encontrar a alguien construyendo un refugio, destruirlo.

Ninguna Grupo debe saber lo que estan haciendo ustedes.

Preparense para informar verbalmente acerca de sus actividades, a las 9 de la noche Adjunto encontraran copias de
las instrucciones expedidas a las otras tres Grupos. Hagan lo posible por hacerlas fracasar en sus misiones o impedir el
cumplimiento de las instrucciones recibidas (tanto las destructivas como las constructivas.) pero sin que sepan que
ustedes las estan saboteando, es decir, haciéndolo de tal manera que no haya necesidad del ataque directo.

Preparense para infamar verbalmente acerca de sus actividades, después que las otras Grupos lo hayan hecho a las 9
de la noche.

33.-TESORO POR SUBSTRACCION

En este juego nocturno se introduce una variacion al viejo tema de la caza del tesoro haciendo que las pistas sean
restadas en vez de afiadidas.

Al comenzar se entrega a los jugadores una serie de cartas sin significado aparente y el rastreo consiste en una serie
de pistas que permiten al cazador aventar el trigo para separar la paja y de este modo descifrar lo escrito

Una tipica pista seria redactada de la siguiente manera:

"Quitese de lo siguiente las primeras cuatro lineas del mismo cantado la vispera de ... la semana pasada:
Rwhinowgoumaldrtinueve 67378... (etc)".

Indagando en los lugares adecuados, los jugadores encontraran que el citado himno era tal y mediante el proceso de
eliminacién conoceran las instrucciones (telefonear a 67378). La contrasefia es "el nombre del autor de la famosa obra a
que el Fundador se refiere en su dltimo mensaje”. Al llamar a dicho nimero y comprobar la "Voz" de sus bona fides, los
Jugadores seran guiados hacia la segunda pista instruyéndoles sobre cémo resolverla. Por ejemplo: "Observe el lugar
mas alto del local del 6°. Grupo Scout. Reste los hombres de los propietarios de la mas destacada casa".



Podra observarse que la caceria ofrece un amplio campo para una variedad de actividades, asi como para ejercitar la
memoria, la investigacion y la inteligencia. No hay razén para que no se pueda agregar un poco de aventura fisica,
aunque esto depende del terreno donde se practique el juego.

He aqui algunas sugerencias para pistas adicionales:

Un mensaje metido en una lata sellada y colocada en medio de una laguna o alberca, del cual los titulos, etc.,
representados por las siguientes abreviaturas, deberan restarse: D.L., O.B.E., O.M., Q.V., etc.

Un aviso impreso en el escaparate de una tienda. Quitese el nombre y direccién del impresor de los tickets de la
guardarropa del Hotel Bristol.

Un mensaje suspendido de un arbol. Quitesele el calibre de los rieles del tranvia expresado en pulgadas.

Un mensaje enterrado sefialado por medio de sefiales apropiadas: Quitar la Gltima linea del poema de .....

Contando que entre los Jugadores no van a formarse un lio, es facil lograr la coopeacion de extrafios en un juego de
esta clase. El vigilante nocturno de guardia en el cruce de la carretera, el sargento de guardia del retén de policia, el
conserje del club deportivo, el que recoge los billetes en la estacion del ferrocarril, el celador del Museo Municipal.,el
bibliotecario, el recepcionista del Hotel Metropol. Hay que evitar naturalmente importunar a las personas ocupadas en los
momentos del juego en que se encuentren mas atareadas. Por otra parte. no hay duda de que muchos de los
trabajadores nocturnos de todo el mundo no son contrarios a que el tedio de sus jornadas cotidianas sea roto para la
llegada inusitada de jovenes con rostros inteligentes avidos de informacion. Este puede ser un medio para compartir la
diversion del Escultismo.
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