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-=Consejos y varios=-

 COMO HACER EQUIPOS DE TAMAÑOS SIMILARES 

En muchos juegos hay dos equipos, es una buena idea si los rivales son de tamaños similares. Una fácil manera de conseguir esto se cuenta abajo: 


1. Pon a todos los chavales en línea, los mas altos a la izquierda, los mas bajos a la derecha.

 
2. Di a los chavales que cuenten de dos en dos en línea.

 
3. Di a los número dos que den dos pasos al frente.

 
4. Ahora tienes dos equipos de tamaños similares.

 --------------------------------------------------------------------------------------------------

DANDO INSTRUCCIONES 

Te darás cuenta que si antes de empezar un juego haces que los chales se sienten mientras das las instrucciones de como se juega, es mas probable que escuchen lo que dices en vez de pasear por hay o distraerse mirando a cualquier otro sitio.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

Juegos Varios 

                                                     La batalla de los globos

 _Materiales :_

  + Un globo por participante. 

Cada uno de los participantes tendrá un globo inflado amarrado en uno de sus tobillos de forma que quede colgando aprox. 10 cm. El juego consiste en tratar de pisar el globo del contrincante sin que le pisen el suyo. Al participante que le revientan el globo queda eliminado.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                 Pollito adentro, pollito afuera

_Materiales :_

  + Una cuerda de 6 metros. 

  + Una bolsa o saco relleno con ropa. 

Se amarra una de las puntas de la cuerda al saco con ropa. El encargado del juego será el granjero y los participantes serán los pollitos. El granjero debe hacer girar el saco sobre su cabeza con un radio de 5 metros aprox. para luego gritar "pollito adentro". A este llamado los pollitos corren a refugiarse junto al granjero, cuidando de no ser golpeados por el saco y la cuerda. Al grito de "pollito afuera" los pollitos que están agachados junto al granjero, se alejan corriendo de su lado sin que el saco los alcance. Los pollitos golpeados salen del juego y gana el último pollito que queda vivo.

La persona que hace de granjero debe tener especial cuidado de soltar la cuerda cuando ve que va a golpear a un pollito, además de tratar de no poner mucho peso en el saco.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                               Conociendo a mis compañeras

_Materiales :_

  + Un balón. 

La actividad es sencilla pero muy útil para cumplir el objetivo.

 Se necesita un balón ya que es similar al juego del alto. En este juego una de las niñas (niña 1) toma el balón y lo arroja hacia arriba al mismo tiempo que dice el nombre de una de las otras (niña 2) . Mientras la que fue nombrada (niña 2) corre a coger el balón, el resto arranca lo mas lejos posible. Para que paren de correr, la niña (niña 2) nombrada debe tomar el balón y decir fuerte una característica que distinga a la primera (niña 1) que arrojó el balón hacia arriba. Cuando las niñas que corrían escuchen esta característica deben congelarse en el lugar que están para que la que tiene el balón (niña 2) trate de golpearlas con &eacutel. La que sea golpeada con el balón pierde una vida y debe comenzar otra vez el juego. Si no golpea a nadie la niña nombrada pierde una vida y debe reanudar ella el juego.

Se puede asignar una número de vidas a cada participante o eliminar a la primera vez que se es golpeada o que no se pudo tocar a nadie con el balón.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                         Cinchada en cruz

_Materiales :_

 + 2 cuerdas gruesas. 

  + 4 pedazos de cuerdas finas. 

  + 4 recipientes y 4 pesos que quepan en ellos. 

Se atan 2 cuerdas por el medio y se colocan en forma de x (o +, como mas les guste... :-). Se atan 4 pedazos de cuerda fina, una a cada a cada brazo de la x, con un peso en la punta y a la misma distancia del centro. Se colocan 4 recipientes bajo los pesos.

 Los 4 equipos se posicionan en las puntas de la x y comienza el juego. Gana el primero que logre colocar el peso dentro de su recipiente.

Versión cooperativa:

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

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                      Carrera de los porotos

_Materiales :_

  + Un poroto por participante. 

  + Un palito chico por participante. 

Consiste, como su nombre lo dice en una carrera de los porotos, los que corren empujados por los participantes con un pequeño palito.

 A falta de porotos se pueden usar piedras chicas. Se puede variar según el terreno, hacerlo individual o por equipos, etc.

Resultó super-bueno con los mas chicos.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                       Carrera de las hojas

Para niños pequeños. Primero se le pide a cada niño que busque una hoja, sin decirle para que ser&aacute. El juego consiste en que sus hojas competirán en una carrera y para que avancen cada uno soplará la suya.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

           Dibujos en equipo

 _Materiales :_

  + Un lápiz o plumón por equipo. 

  + 5 o más pliegos de papel por equipo. 

Este juego se recomienda para los más pequeños, ya que con ellos se realizó y salió super bueno.

 Se hacen equipos según el número de participantes y el material que se disponga ( se recomienda no más de 6 por equipo ). Estos equipos se forman en fila, un equipo junto al otro, dónde es primero de cada fila tiene un plumón o lápiz. Frente a cada equipo,

a unos 7-10 metros se coloca un pliego de papel u hoja grande. El juego comienza cuando el dirigente nombra un tema, por ejemplo "la ciudad", luego el primero de cada fila corre hacia el papel de su equipo con un plumón en la mano y comienza a dibujar sobre el tema nombrado, en este caso "la ciudad", luego de +-10 segundos el dirigente grita "ya" y los que estaban dibujando corren a entregar el plumón al segundo de su fila que rápidamente corre a continuar el dibujo de su equipo, lluego de +-10 segundos ......

 El juego para cuando el dirigente lo estime y se le otorgan puntos al equipo que mejor dibujó sobre el tema nombrado. Se puede repetir varias veces cambiando el tema del dibujo.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                      Conquista del círculo

Se dibuja un círculo en el suelo, tratando de que el terreno no sea muy duro ya que ocurrirán varias ca&iacutedas. Los participantes entran en el círculo y cada uno coloca sus manos en la espalda, a la orden del dirigente comienza el juego y los

participantes se empujan unos con otros tratando de sacar a sus oponentes del c&iacuterculo. Se va eliminando a los que tocan fuera del círculo con cualquier parte de su cuerpo y gana el último que queda dentro.

 Se puede variar agrandando o achicando el círculo, haciendo por competencias por categorías según el peso de los contrincantes, etc.

 --------------------------------------------------------------------------------------------------

           Escondiendo mi numero

_Materiales :_

  + Un lápiz y una hoja por participante. 

  + Un plumón que sea fácil de sacar de la piel. 

Cada uno de los participantes tendrá un número escrito en su frente, con números grandes. El lugar del juego debe tener abundante vegetación o lo suficiente para que todos los participantes puedan esconderse y acecharse entre ellos.

 El juego es individual, en el que cada uno de los participantes debe "acechar" al resto, tratando de leer el número de la frente de otros, además de tratar de que no vean el suyo. Gana el que anota más participantes con su respectivo n&uacutemero.

 --------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                          Chicote Scout

Los participantes forman un círculo con las piernas suficientemente abiertas como para que pase alguien bajo ellas. Uno de los participantes, con un pañuelín en la mano, que hará de cazador persigue a un segundo participante que arranca alrededor del círculo, la presa. El cazador le pega con el pañuelín a la presa, dándole de "chicotasos". La presa debe dar un número determinado de vueltas al círculo para luego pasar entre las piernas de alguno de los que lo forma. Al ocurrir esto el antiguo cazador deja el pañuelín en el suelo y arranca ya que ahora es la presa, el participante que estaba en el círculo y que pasaron bajo sus piernas toma el pañuelín del suelo ya que ahora es el cazador, el que era la presa toma el lugar del nuevo cazador en el círculo.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

         Cuncuna ciega

_Materiales:_

  + 1 pañuelín o venda por participante. 

Se forman equipos de +- 7 integrantes, todos con los ojos vendados excepto uno por equipo. Cada equipo de forma en fila tomando los hombros del de adelante donde el último es el que no tiene la vista vendada. El objetivo es que los equipos recorran un

circuito o camino guiados por el último de la fila el que puede dar las instrucciones al primero hablándole o transmitiendo un mensaje. El mensaje lo transmite el último apretando el hombro al de adelante el que le apretará el mismo hombro al de delante

suyo, así sucesivamente hasta llegar al primero. Se aprieta el hombro del lado hacia el que se debe girar y mientras mas veces se apriete mayor será el giro.

 Gana el primer equipo en llegar al final del recorrido.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                      Granjeros y chanchitos

Se necesita un lugar cerrado o demarcado para realizar el juego. Se forman dos equipos, los granjeros y los chanchitos.

 Se comienza el juego y los granjeros tratan de pillar a los chanchitos y levantarlos en el aire durante cinco segundos con lo que el chanchito queda eliminado. Después que queden eliminados todos los chanchitos se invierten los papeles, pasando el equipo

de chanchitos a ser granjeros y los granjeros a chanchitos. Gana el equipo que demoró menos en eliminar a los chanchitos cuando les tocó ser granjeros.

 --------------------------------------------------------------------------------------------------

  Las cuatro esquinas

_Materiales :_

  + 4 Pañuelines. 

  + 1 Balón 

Se forman dos equipos y se colocan cuatro pañuelines en las puntas de un cuadrado de lado +- 15 mts. El equipo A se coloca en una fila perpendicular a uno de los lados del cuadrado, fuera de él y el equipo B se esparce por todo el cuadrado y sus alrededores.

El balón lo tiene el primero de la fila del equipo B.

 El juego comienza cuando el jugador del equipo B arroja el balón lo más lejos posible y corre a buscar los cuatro pañuelines. El equipo A debe tomar el balón y dándose pases, sin caminar con él en las manos, deben tratar de golpear al jugador del equipo B

antes de que pueda recoger los cuatro pañuelines.

 Luego de que pasen todos los jugadores de equipo B, se cambian los papeles y el equipo A forma la fila. Gana el equipo que en total alcance a recoger el mayor número de pañuelines.

 --------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                         El bateador loco

_Materiales :_

  + Un palo para batear. 

  + Una pelota. 

De debe trazar un círculo grande, de unos seis metros de radio, preferentemente en un terreno plano.

 En el centro del círculo se ubica un jugador con el mazo de madera. Los demás jugadores se colocan alrededor del círculo e intentan alcanzar al bateador con una pelota, sin entrar al círculo. El jugador del centro se defiende golpeando la pelota con su

mazo, tratando de enviarla lo más lejos posible. Cuando el bateador loco es alcanzado, ocupará su lugar el jugador que lanzó la pelota. Gana el jugador que resiste más tiempo en el centro del c&iacuterculo.

_Variaciones :_

 Se puede colocar un equipo de participantes dentro del círculo que defiendan con un mazo o con su cuerpo un objeto parado en el

centro. Los de afuera del círculo tratan de botar este objeto con una o mas pelotas.

 --------------------------------------------------------------------------------------------------                                              Alicia en el país de las maravillas

 _Materiales :_

  + Naipes 

Este juego se puede realizar en la tarde o en la noche. Se forman equipos de +- 5 personas, además se necesita que 5 participantes haga el papel de dioses, los que tendrán 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 vegetación, donde los dioses se encontrarán escondidos tomando las ubicaciones que se indican en la figura.

 Los equipos se encontrarán fuera de la zona donde están los dioses, teniendo cada participante 3 cartas, una alta y 2 bajas las que serán sus vidas. Cada 3 minutos irán entrando en la zona de los dioses los primeros de cada equipo los que deben tratar de

pasar sin ser vistos por los dioses. En caso de que sean descubiertos deben batirse a duelo con el dios. En este duelo cada uno elige una carta del otro, luego ambos dan vuelta la carta, en el caso de que sea mayor la del dios el competidor regresa al

principio y comenzar de nuevo, con una carta menos y esperando su turno en la salida. 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, el cual tendrá6 cartas, entre ellas un As. Gana solo aquel participante que en este duelo final saque el As de los naipes del dios.

_Variaciones : _

Se puede cambiar el numero de vidas de los participantes, el numero de cartas, las posiciones de los dioses, el numero de dioses,

etc.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                           Las Sardinas

Participa la unidad completa.

Se escoge uno de los participantes quien debe esconderse mientras el resto del grupo cuenta hasta diez o cien. Terminada la cuenta el grupo sale en busca del que estaba escondido. El primero que lo encuentra se esconde con el y se quedan callados y quietos esperando que lleguen mas. Así llega el segundo, los encuentra y se esconde con ellos, así sucesivamente hasta que solo uno queda sin esconderse y los demás estarán como sardinas apretados en el escondite.

 El último en llegar es quien deberá esconderse en el siguiente juego.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

 Cazadores, Sabuesos y Venados

Se divide la unidad en dos grupos de los cuales uno de ellos serán los venados y el otro se dividirá en cazadores y sabuesos. Los venados tendrán un tiempo para ir a esconderse mientras se les explica como cazar a los traviesos venados: la cacería consiste en

que los sabuesos buscaran a los venados y una vez que los encuentran avisaran a los cazadores con ladridos (sin hablar) y perseguirán al venado hasta que llegue el cazador y lo atrape.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                  Carrera de cien pies al revés

Se dividen en grupos de al menos seis personas (no importa el numero de grupos aunque al menos deben haber dos). Se toman de las manos por entre las piernas (igual como se toman para jugar al elefante) y las filas se colocan de espalda a la línea de partida.

 A la señal del dirigente, el primer competidor(que en realidad es el ultimo de la fila) se tiende de espalda (se acuesta) sin soltarle la mano al que esta delante, haciendo que su fila comience a avanzar al revés pasando por "sobre" el que estaba en el suelo (obviamente, sin pisarlo y para ello caminan con las piernas abiertas). Cada uno de los que va pasando a su vez se va tendiendo en el suelo de modo que la fila avance y todos los integrantes de la fila queden de espaldas en el suelo.

 Cuando el ultimo (que era el primero) haya pasado y este también de espaldas (o sea, toda la fila esta de espaldas), se ponen de pie y continúan igual como empezaron y repiten hasta llegar a la meta. Gana la fila en la que todos sus integrantes cruzan la

línea.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

   Te gusta mi vecino ?

Se hace sentar a todos los scout en un circulo y uno se pone de pie (castigado).El que esta de pie se pregunta a cualquiera, TE GUSTA TU VECINO ?. Si contesta que NO vuelve a preguntar el que esta de pie. POR QUÉ?, el que esta sentado entonces

Contestar: PORQUE NO ME GUSTA SU QUE USE ZAPATOS NEGROS, o QUE USE LENTES, o PELO RUBIO ETC...entonces todos los que tienen zapatos negros, o lentes, o tengan el pelo rubio cambiaran de puestos y el que esta de pie también se sentara quedando uno de pie que será el próximo castigado Si contesta que SI, solo se cambian los vacinos y el castigado quedando de los tres uno de pie.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                            El pitador

_Materiales _

  + Un pito 

Un jugador se coloca en el centro de un gran círculo, con los ojos vendados y un silbato o trompeta colgado de la cintura. Un equipo, partiendo de cualquier punto del borde del círculo, trata de acercarse para tocar el silvato sin ser oído.

 Si el jugador del centro señala la dirección en que se acerca uno de los jugadores, éste último queda eliminado. Para evitar que se convierta en una veleta, el pitador tendrá doble número de disparos que el de los enemigos que se acercan.

 Este es un juego muy reposado que exige silencio absoluto por parte de los que no están participando; de lo contrario el juego pierde interés.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

          Pito loco

Juego para ser realizado en la noche de un campamento.

Un dirigente con varios pañuelines en su mano debe esconderse y tocar brevemente un pito. Los scouts deben tratar de encontrarlo guiados por el sonido del pito. Si lo encuentran recibirán uno de los pañuelines de manos del dirigente, el que se cambiará de

lugar y tocará nuevamente el pito. El dirigente puede estar siempre en movimiento tocando de vez en cuando el pito o puede esperar a ser descubierto en un lugar fijo.

Gana el equipo que consiga la mayor cantidad de pa&ntildeuelines.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                         Las cuatro colinas

 _Objetivos:_

Este es un juego donde los participantes deben poner en práctica el esfuerzo físico, la

observación, el acecho y rastreo. Con éste tipo de actividades conseguiremos un mejor conocimiento del entorno donde se realiza, ayudamos a desarrollar la destreza de los chavales

_Desarrollo:_

Escoger un terreno muy accidental y con bosque. Puede ser una cima de una pequeña colina o bien una zona que tenga un perímetro con claros. En el centro de esa zona se coloca un par de lumigaz, y el perímetro vendrá marcado por cuatro pañoletas. Los jugadores, que han recorrido 1 terreno antes de empezar el juego, se dividen en dos equipos: atacantes y defensores.

Los atacantes tienen un efectivo de un tercio inferior de los defensores. Los atacantes en un tiempo determinado deben introducir el mayor número de suón s participantes en el perímetro sin ser nombrados antes de entrar.

Ningún defensor puede estar dentro del perímetro marcado. Si uno de estos defensores es capaz de decir el nombre de un atacante que ha visto antes de que entrara en el fuerte, éste automáticamente se va a la prisión que estará dentro del perímetro. Dentro del perímetro deben estar algunos monitores para poder resolver algún problemilla.

_Material:_

Cada uno de los defensores deben llevar una linterna, y debe haber dos o tres lumigaz dentro del perímetro.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                            El fugitivo

 _Objetivos:_

Este es un juego donde los participantes deben poner en práctica el esfuerzo físico, la

observación, el acecho y rastreo. Con éste tipo de actividades conseguiremos un mejor conocimiento del entorno donde se realiza, ayudamos a desarrollar la destreza de los chavales.

_Desarrollo:_

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

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

El fugitivo puede desplazarse cuanto quiera, dentro de su zona

Los perseguidores deben capturar al fugitivo. Esta captura se puede hacer bien por contacto, o bien mirándole una letra que debe llevar anotada en unos cartones, uno a la espalda y otro en el pecho. Si es de ésta última manera, debemos señalarles que el árbitro juez, se encontrará en la línea de salida y deben volver para comunicarle el número que llevaba anotado, si se lo dice, habrá ganado el juego. Podemos dar una bolsa de golosinas.

_Material:_

  + Un silbato 

  + Dos cartones 

  + Una grapadora 

  + Folios 

  + Rotulador gordo negro 

  + Bolsas pequeñas de golosinas. 

_Consejos:_

Debemos dar unos pequeños consejos a los chavales:

  + El ruido y los movimientos bruscos son los mayores enemigos del stalker. 

  + Hay que vestir ropas oscuras, y no llevar objetos luminosos y ruidosos. 

  + Evitad zonas destapadas y avanzar por zonas sombrías . 

  + No permanezcáis agrupados. 

  + No perdáis nunca la orientación. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

     El prisionero

 Un prisionero es atado fuertemente a un árbol del bosque por su guardián o guardianes, haciéndolo en un tiempo limitado, por ejemplo, cinco minutos. Atado el prisionero, el guardián se aleja unos diez pasos hasta encontrar un lugar cómodo desde donde vigilar a su cautivo. El árbitro dejará pasar unos momentos para que el prisionero pueda quejarse de lo incómodo que está y de lo apretadas que están las ligaduras. Una vez que el guardián haya revelado la clase de muerte que correrá el prisionero si sus amigos no logran libertarlo dentro de un cierto tiempo, ya que no hay esperanzas de que pueda desatar los nudos en la oscuridad, se impone un profundo silencio. El árbitro deja

salir entonces de su escondite a los amigos del prisionero, uno por uno, para que vayan a

libertarlo sin detenerse. Si el guardián ilumina de plano al acechante, éste queda eliminado. El número de veces que puede encender la linterna, es limitado (nº de troperos mas un 20%). El guardián no podrá moverse de un sitio previsto.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                            Acecho mutuo

Cada equipo tiene un cuadernillo y lápiz para apuntar. Se fijan los límites espaciales y duración del juego. Un equipo sale entonces a ocultarse en el lugar que escoja (05-1km de radio). 10-15' mas tarde, sale el segundo equipo en busca del primero, procurando, a su vez, ocultarse a sus ojos. Al concluir el tiempo previsto los equipos se reúnen en la base haciendo notar sus descubrimientos, lo más detallados posibles (quién estaba dónde y qué y cómo hacía) y evalúan 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.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

 Los animales sagrados

Cinco o más jugadores (pueden ser adultos), serán distintos animales de sonido característico (vaca, burro, oveja, gallo, ciervo ...), se esconderán unos 10 antes de que empiece el juego, identificados por algún distintivo y con vales con puntuación del 1 al (igual al número de patrullas). Irán emitiendo su grito cada medio minuto. Una vez listas las patrullas, manadas de lobos (o grupos de indios), salen en su busca. El animal encontrado y atrapado entrega un vale a la patrulla, empezando por los de mayor puntuación, de modo que la última patrulla en encontrarle recogerá una menor puntuación. Una vez cazado el animal, hay que darle tiempo suficiente de tregua

para que se vuelva a esconder (p.ej. 3'). El juego termina cuando todos los animales han sido encontrados por las manadas. Gana el equipo que alcanza mayor puntuación. Todos los equipos deben respetar la tregua para que el animal se vuelva a esconder, sin seguirlo durante este tiempo. Los animales deben gritar con puntualidad. Los componentes de los equipos deben ir siempre juntos.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                            El invisible

Uno de los scouters será el Invisible. Se retirará algún lugar al comenzar el juego. Lleva una linterna y varios objetos especiales. Los demás jugadores saldr&aacute,n luego, en busca del invisible con las siguientes consignas: Encontrar al invisible (localización); observar y recordar todo lo que hace; evitar ser descubiertos; no salir del espacio acordado. Cuando son descubiertos, deben dirigirse a la base, donde recuperarán la vida y podrán volver al juego. Habrá otros 2 animadores con linternas deambulando un poquito por el terreno de juego y alumbrando con la linterna a jugadores, descubriendo sus nombres para añadir dificultad y movimiento al juego. El invisible encenderá la linterna cada cierto tiempo, para señalar su situaci&oacuten. Hará cosas

raras: sonidos, maniobras con objetos extraños, ...

--------------------------------------------------------------------------------------------------

    La caza de la culebra

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

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                         El mundo al revés

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

_Variante:_

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

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                          Cazar el ruidoso

Todos los troperos con los ojos vendados menos uno que es el "ruidoso", al que intentan dar caza los demás, el primero que lo hace, pasa a hacer de "ruidoso". El "ruidoso" se desplaza en cuadrúpedo y haciendo distintos ruidos. Se marca una zona determinada de la que no se puede salir.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

             El guía ideal

El guía ideal conoce bien a su patrulla. Puestos todos los troperos en círculo, el guía con los ojos vendados debe reconocer por el tacto a todos los componentes de su patrulla.

 Puede hacerse de a una patrulla o todos juntos, y revueltos al mismo tiempo.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                         Juegos de Relevos

_Relevo 1:_

Hay tantas botellas como patrullas (pueden ser cartones de leche con la parte superior cortada).

Las botellas estarán vacías y tendrán la misma capacidad. Cada botella distará de su equipo unos 10 metros. Las patrullas dispondrán de algún botijo con agua, cantimplora o llave para poderse ir llenan la boca. Cuando suena la señal, sale un jugador de cada equipo con la boca llena de agua. Al llegar a la botella, vierte en ella el agua que lleva y regresa corriendo. En cuanto ha llegado adonde está su equipo, sale otro jugador haciendo lo mismo... Gana el equipo que consigue llenar antes la botella.

_Relevo 2:_

Cada patrulla se pone formando una fila. Detrás del último de la fila hay una botella vacía, y delante del primero hay un barreño lleno de agua. Todos los jugadores se ponen con las piernas abiertas. Cuando empieza el juego, el primero llena en el barreño un vaso y se lo pasa al segundo por debajo de sus propias piernas; lo pasa éste al tercer y así hasta llegar al último, que vaciará l agua que quede en el vaso dentro de la botella y devolverá dicho vaso al compañero que tiene delante. El vaso siempre tiene que pasar por entre las piernas. Gana el equipo que primero llene la botella.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

         Gimkana

_Reglas:_

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

  + Cada grupo llevará una lista donde le firmarán en cada prueba para certificar que han

conseguido pasarla. Una vez conseguida la firma, deben encontrar al coordinador de la Gimkana para que les dé la letra correspondiente a su prueba. 

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

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

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

Entonces, habrán ganado. 

_Pruebas:_

1.- Completar una Historia:

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

*" Érase una vez una mancha que no saltaba con Ariel, así que el dueño fue a preguntar al vecino.

Resulta que el vecino tenía una mancha igual, por lo que fueron a la tienda a preguntar por un detergente.*

*Pero el tendero tenía el mismo problema. Entonces los tres muchachos estaban frustrados por no tener una solución convincente y se internaron en el Monasterio de Silos (Burgos). Allí cantaron cantos gregorianos y entonces observaron que la mancha resbalaba por el jersey; pero no se ca&iacutea. Y como no se ca&iacutea, llamaron a otro elefante"*

Lista de palabras:

  + Grupo 1: TIJERAS, COLON, PERDICES 

  + Grupo 2: NEGRO, FELICES, COCODRILO 

  + Grupo 3: LEJÍA, AGUA, OBSESIÓN 

  + Grupo 4: 30 DE FEBRERO, JÚPITER, SAN FERMÍN 

  + Grupo 5: MIGUEL INDURAIN, PELO, COCHE CON 5 RUEDAS 

  + Grupo 6: HEPATITIS, EJERCITO, MATEMÁTICAS 

  + Grupo 7: PILA, SILLÓN, PITUFO 

  + Grupo 8: PINOCHO, CEBOLLA, FILOSOFÍA 

Organización:

  + 1 scouter 

  + 20 folios 

  + Bolígrafos. 

2.- Ropa al revés:

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

Organización:

  + Un scouter. 

3.- Cosas disparatadas:

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

  1. Calcetín amarillo (o con algo amarillo) 

  2. Calzoncillos a rayas (o con alguna raya) 

  3. Deportivos (tenis) blancos 

  4. Calendario 

  5. Insecto vivo (escarabajo, mosca, hormiga, ...) 

  6. Reloj con cronómetro 

Organización:

  + Un scouter. 

4.- Regala una sonrisa:

Los chavales tienen que hacer reír al scouter que dirige la prueba, para ello, pueden hacer

absolutamente cualquier cosa excepto tocar al scouter. El lugar debe ser reservado.

Organización:

  + Un scouter. 

5.- Lo voy a resistir !!!:

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

Organización:

  + Un scouter 

  + Un cronómetro 

6.- Todos a correr:

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

Organización:

  + Un scouter 

  + Unas tijeras 

7.- Soy rico:

En una bolsa completamente opaca, hay una cantidad de dinero en monedas. Deben adivinar sólo tocando las monedas, la cantidad de dinero que hay. El grupo tiene completa libertad para organizarse (uno toca y va cantando las monedas que localiza, ...).

Organización:

  + Un scouter 

  + Una bolsa opaca (si es posible pequeña de tela) 

  + Dinero en monedas varias. 

8.- Todos podemos:

Entre todos deben coger a un miembro del grupo para llevarlo y traerlo un trecho respetable.

Pueden organizarse como deseen: Turnarse de 2 en dos, llevarlo a coscoletas, hacerle una camilla con las manos, pero en ningún caso, el transportado puede tocar el suelo.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                            Fútbol Scout

Se juega igual que el fútbol, con la variante de que cada vez que tienes que cobrar algo ( foul, lateral, gol, etc..) le haces una pregunta sobre temas Scouts al equipo que cobrastes a favor si la contesta mal lo cobrado será para el equipo contrario.

Es una buena forma de evaluar una rama sin que los chicos se den cuenta y mantener siempre presente los conocimientos Scouts.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

        Los Vampiros

_Objetivos:_

  + Conseguir una mayor relación de los chavales. 

  + Conseguir que los chavales obtengan una capacidad de observación sobre lo que pasa a su alrededor. 

_Material:_

  + Papel continuo o una cartulina. 

  + Folios. 

_Duración y gente:_

  + El tiempo de duración es variable, pero es preferible jugarlo en una acampada o campamento. 

  + Teóricamente se puede jugar con tres o más personas, pero es preferible jugarlo con un mínimo de 10 personas. 

_Preparación:_

  + Dibujar en el papel continuo un cementerio con tantas tumbas como personas jueguen, y colgarlo en un sitio visible por todos. 

  + Escribir todos los nombres de los participantes en trozos de papel, y por el otro lado y en distinto color escribir el nombre de otro de los participantes (es preferible hacerlo sobre trozos de cartulina, también hay que procurar que coincidan dos personas, por ejemplo que a María le toque Pedro y a Pedro le toque María). 

_Juego:_

Se supone que todos somos vampiros y tenemos que matar a la persona que te ha tocado mordiéndola en el cuello. Solo se puede matar si no hay testigos delante es decir, que nadie vea como te muerden.

Cuando uno muere este tiene que apuntar su nombre en el cementerio y entregar el papel/es al que le ha matado. Si dos personas se tiene que matar mutuamente los dos mueren (puedes evitar que no suceda al principio pero una vez que empieza a morir gente es inevitable). Si te quedas solo con tu víctima esta no puede correr. El juego termina cuando solo quedan dos personas (que lógicamente se  tendrán que matar mutuamente).

_Variantes:_

  + Se puede permitir que haya un testigo 

  + Se puede permitir morder mientras se duerme, etc... 

_Notas:_

  + El Mordisco es metafórico, no hace falta morder de verdad. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                              Pogotrón

_Material:_

  + Globos 

  + Un balón que se pueda coger con la mano. 

_Juego:_

Se juega muy parecido que al balonmano, pero con una serie de peculiaridades; todos los jugadores tienen que llevar un globo debajo del jersey (es su vida, si se explota tiene que salir del campo a buscar otro globo hasta un máximo de tres veces), se puede explotar el globo de un jugador del equipo contrario siempre que este lleve el balón, el portero puede quitar la vida a cualquier jugador que se encuentre dentro del área, si alguien quita la vida cuando no puede deberá entregar la suya a quien se la ha quitado e ir el a por una, y se comete una falta. El juego no se detiene nunca exceptuando cuando se produce una falta, hay gol o el balón se sale fuera del campo.

 --------------------------------------------------------------------------------------------------

HABLA Y HAZ LO CONTRARIO 

No pude pensar en un titulo mejor que este, pero es divertido para los chavales y para los adultos. Cada equipo manda una persona a desafiar a otra del otro 
equipo. El que desafía dice algo como "ESTOY DÁNDOME PALMADAS EN LA CABEZA" pero en realidad esta rascándose la tripa. La persona desafiada tiene que responder "ME ESTOY RASCANDO LA TRIPA" y al mismo tiempo darse palmadas en la cabeza. Si falla o tarda demasiado tiempo en hacer lo que tenga que hacer el equipo desafiante gana un punto. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

SIGUE HABLANDO 

Este es un juego eliminatorio, se juega en parejas. Cada persona tiene que seguir hablando a la otra. No importa lo que digan, pero no puede haber 
repeticiones o pausas. Necesitaran un arbitro que decida el ganador de cada pareja. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

CIRCULOS COLOREADOS 

Necesitaras:

 
*) 5 tizas de colores diferentes, Rojo, Azul, Verde, Amarillo y Marrón.

 
Divide a la tropa o manda en dos equipos iguales y diles que se numeren ellos mismos en sus equipos. Entonces dibuja un número de círculos de color en el suelo, varios por cada color.

 
El monitor dice un objeto y un número ej. "HIERBA 2", el número dos de cada equipo tiene que correr y meterse en el círculo que corresponda al color del objeto. La primera persona que entre en el circulo del color correcto gana un punto para su equipo.

 
Sugerencias: ROJO =Sangre, Cerezas AZUL =Cielo, Mar VERDE =Césped, Esmeralda AMARILLO =Limón, Sol MARRON=Tierra, Patata Por favor recuerda que algunos niños pueden tener problemas reconociendo los colores y seria conveniente que indicases al principio que círculos son de que color.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

CARRERAS DE COCHES 

Se hacen grupos de seis y se numeran. A cada número se la da el nombre de un coche. Cuando se dice el número o el nombre del coche, tienen que correr hasta un punto (previamente indicado) y volver a su sitio, usando el método que se les a dicho.

 
ej. 


1. Mini-gatear 


2. Wolkswagon - saltando

 
3. Jaguar-corriendo 


4. Jensen - a la pata coja

 
5. Skoda - andar de lado

 
6. Cavalier - saltando sobre una sola pierna

 --------------------------------------------------------------------------------------------------

CANGREJOS CUERVOS Y GRULLAS 

Este es un juego especialmente indicado cuando se este en habitaciones grandes o fuera con un gran número de chavales.

 Divídelos en dos equipos y ponlos unos enfrente de otros separados unos dos metros. A una distancia de unos 5 metros debe estar la línea considerada "casa".  Si se esta en una habitación no pongas la "casa" demasiado cerca de la pared o de lo contrario se harán daño contra ella.

 
Un equipo son los cuervos, el otro son las grullas.

 
Si gritas grullas, el equipo de las grullas debe correr a casa sin ser tocados por los del equipo de los cuervos. Cualquier miembro del equipo de las grullas que sea tocado debe unirse al equipo de los cuervos.

 
Si gritas cuervos, el equipo de los cuervos debe correr a casa sin ser tocados por los del equipo de las grullas. Cualquier miembro del equipo de los cuervos que sea tocado debe unirse al equipo de las grullas.

 
Si gritas cangrejos deben quedarse quietos. Cualquiera que se mueva pasa a formar parte del equipo contrario.

 
Cada vez se empieza con los equipos en el medio mirándose unos a otros. El juego acaba cuando un equipo tiene a todos los jugadores.

 _Nota:_ el nombre original del juego es CRABS CROWS AND CRANES que tiene la ventaja de poder alargar la R con lo cual consigues unos momentos muy divertidos, al 
traducirlo al español esta circunstancia se pierde por lo que sería recomendable que cada uno cambiase los nombres según le parezca, para poder conseguir un efecto similar al del juego original.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

EL REGATE DE LA SERPIENTE 

Necesitaras:

 
*) Una pelota.

 
Este, es un juego continuo sin ganadores ni perdedores. Cinco o seis chavales se colocan en línea, en el centro de un circulo formado por el resto de la tropa o manada. Cada uno de los chavales que están en línea pone sus brazos alrededor de la cintura del de delante.

 
El juego consiste en que los chavales que forman el círculo le den al chaval que esta colocado al final de la línea o serpiente, por debajo de las rodillas. La serpiente se puede mover dentro del círculo para hacerlo más difícil. Cuando el chaval de la cola de la serpiente es alcanzado por la pelota, abandona la serpiente y pasa a formar parte del circulo de los que lanzan la pelota y el jugador que tiró la pelota pasa a ser la cabeza de la serpiente.

 El juego puede continuarse durante tanto tiempo como se quiera.

 --------------------------------------------------------------------------------------------------

GIRA A LA TORTUGA 

Si a tus scouts o lobatos les gusta andar tirados por el suelo, les encantará este juego. Personalmente avisaría para que se pusiesen una ropa adecuada para el juego, a fin de que no se ensucien los uniformes.

 Empareja a los scouts por tamaño. Uno de los dos se tumba de espaldas en el suelo. A la voz de ya el otro scout tiene que tratar de darle la vuelta y ponerlo sobre su tripa. El scout del suelo intenta evitar que le de la vuelta estirando sus brazos y piernas y moviéndose por el suelo.

Las cosquillas y el juego sucio no están permitidos.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

AGARRAR LA COLA 

Necesitaras:

 
*) Una cuerda o cola de tela para cada patrulla o seisena.

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

 
Cualquier patrulla en que se separe la cadena serán descalificados. La patrulla ganadora será la que haya conseguido un mayor número de colas.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

CARRERA DE BARCAS HUMANAS 

Cada barca esta formada por ocho ó diez jugadores de rodillas. Cada jugador tiene sus manos apoyadas en los hombros del de delante. Enfrente de la fila de jugadores de cada barca hay un 'CAPITÁN'. El capitán sujeta las manos del primero de la barca.

Cuando comienza la carrera, la barca se mueve hacia delante gracias a que todos los jugadores empujan con sus pies al mismo tiempo. El capitán de cada barca grita animando a su equipo y llevando el ritmo con el que empujar.

 Durante la carrera, cualquier barca que se divida en dos o más trozos se dice que se ha hundido y es eliminada de la carrera.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

SEÑALES 

Necesitaras:


*) Varias cosas que produzcan un sonido, como silbatos, cascabeles o campanas.

 
Se les dice a los jugadores lo que tienen que hacer cuando oigan un determinado sonido. Juega un par de veces sin eliminar a nadie para que se acostumbren a los sonidos, entonces empieza a eliminar a los que lo hagan mal o a los últimos en hacerlo.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

CIUDAD PUEBLO PAIS 

Los jugadores se sientan en dos filas, equipo A y equipo B, cada fila se numera de 1 hasta N.

El jugador 1 del equipo A le dice al jugador 1 del equipo B el nombre de una ciudad, pueblo o país. Supongamos que dice "París". El jugador 1 del equipo B debe decir ahora una ciudad, pueblo o país que empiece por la última letra de "París".

Supongamos que dice "Suiza". El jugador 2 del equipo A tiene que decir una ciudad, pueblo o país que empiece por la letra A.

Esto continua por toda la fila. Si un jugador se equivoca o da una respuesta repetida, entonces se da un punto al otro equipo.

Cuando se llega al final, se vuelve al jugador 1.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

JUEGO DE LA BRUJULA 

Todo el mundo se esparce por la habitación y se les dice que miren al norte (puede ser una pared que se haya convenido). Todo el mundo excepto el que hace de arbitro cierra los ojos.

 El arbitro dice una dirección, por ejemplo "este" y todo el mundo debe ponerse (con los ojos cerrados) mirando hacia el este.

El arbitro va andando entre los chavales e indica a los que no están mirando hacia la dirección correcta que están eliminados.

El juego sigue hasta que solo queda un jugador. Se pone mucho más interesante cuando empiezas a decir rumbos. Este es un buen juego puesto que solo influye tu sentido de la orientación, que va mejorando según juegas.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

SUBMARINOS 

En una habitación grande con interruptores de la luz en ambos lados, la tropa se divide por la mitad. Cada mitad se pone a cuatro patas al lado de el interruptor que están protegiendo. A la orden del monitor los scouts tratan de encender la luz por medio del interruptor del otro lado de la sala mientras que protegen el suyo.

Como en el juego del Bulldog, este se puede volver un poco violento, puesto que unos luchan para llegar a interruptor de los otros en la oscuridad. Este juego probablemente tendrá que ser modificado según el lugar de reunión (¡especialmente en aquellas con un suelo duro!)

--------------------------------------------------------------------------------------------------

SARDINAS (ESCONDER & BUSCAR) 

Este juego es para un sitio grande con varias habitaciones. Se apagan todas las luces y mientras una persona se queda dentro de una habitación y cuenta veinte el resto se va ha esconder por todo el resto de las habitaciones. Cuando termina de contar empieza a buscar y la persona a la que encuentre le ayuda a seguir buscando. El último en ser encontrado gana.

A los scouts les gusta especialmente este juego para poder salir en la oscuridad y asustar a su monitor.

--------------------------------------------------------------------------------------------------PIES QUIETOS 

A cada scout se le asigna un número del 1 a x, siendo x el número de scouts.

Se colocan en un círculo, una persona se introduce en el círculo y tira una pelota (tenis, racquet, o similar) tan alto como pueda, hacia arriba, mientras grita un número. El scout cuyo número ha gritado tiene que coger la pelota 
mientras el resto corre para alejarse de el. Una vez que coge la pelota grita "PIES QUIETOS" y al momento todos deben parar donde se encuentren.

El scout con la pelota puede dar tres largos pasos (generalmente son mas bien tres saltos) de tal manera que se pueda acercar lo más posible al scout más próximo. Entonces intenta dar al scout con la pelota (no en la cabeza u otras partes vitales). El scout al que tiran puede agacharse y retorcerse, pero no puede mover los pies.

 Si el scout es alcanzado debe ir a por la pelota mientras el resto vuelve al círculo. Se le da un punto. Si falla el scout que lanzó la pelota debe ir a por ella y el punto se le da a el. Una vez que la pelota es llevada al circulo el juego comienza de nuevo.

El scout con menos puntos al finalizar el juego gana.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                   Juegos para sitios abiertos 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

CAZA DEL ELEFANTE 

Necesitaras:

*) Lana de seis colores

 
*) polvos de talco

 
*) plásticos de identificación de plantas

 
*) TIEMPO para poner las pistas

 
Cuenta una historia a la manada sobre unos elefantes que se han escapado del circo, quien ha pedido ayuda a los lobatos para encontrar a los elefantes. El circo nos dice que cada elefante lleva una manta de lana en su espalda, cada manta coincide con los colores de las seisenas. Por lo tanto cada seisena puede buscar al elefante que lleve la manta del color de su seisena.

Los lobatos siguen los rastros de lana, recogiendo sus colores según los encuentran. 

No deben coger los colores de otras seisenas. Puedes decirles el número de trozos de lana que deben encontrar. Los restos se dividen y finalmente los trozos de lana de colores desaparecen. Todo lo que se puede ver son grandes huellas (polvos de talco) de elefante en el suelo. Todas ellas llevan al mismo sitio donde todos los elefantes se ven claramente, llevando mantas deshilachadas en sus espaldas, (padres o monitores). Pero los elefantes ha sido capturados por una banda de ladrones que venderán los elefantes a los lobatos por $200 nada más, nada menos.

Se les dice a los lobatos que pueden juntar el dinero recolectándolo en los arbustos cercanos. Este dinero son los plásticos de identificación de las plantas, que están clavados en el suelo alrededor de los arbustos. Cada plástico esta marcado con una cantidad de dinero. Cada seisena solo debe coger los plásticos justos para llegar a $200 y pagar a los ladrones por su elefante. Entonces la seisena devuelve el elefante al circo donde son recompensados.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

NOMBRES MEZCLADOS 

Necesitaras:

 *) Una tarjeta para cada base con un nombre y con una base a la que ir después.

 A cada una de las personas de las bases se de da una tarjeta similar a las descritas a continuación:

 
1. Tu eres "PUÑO DE TRUNO". Diles que deben encontrar a "EL KRAKEN".

 
2. Tu eres "EL KRAKEN". Diles que deben encontrar a "THORIN".

 
3. Tu eres "THORIN". Diles que deben encontrar a "HULK".

 
4. Tu eres "HULK". Diles que deben encontrar a "ROBIN HOOD".

 
5. Tu eres "ROBIN HOOD". Diles que deben encontrar a "PUÑO DE TRUENO".

 
Por supuesto puedes cambiar el número de bases. A cada persona que controla una base también se le da una actividad para que hagan los lobatos o scouts. Las personas encargadas de las bases se alejan de la manada y se esconden en un área determinada.

Las seisenas o patrullas son enviadas a encontrar un "NOMBRE" cada una uno diferente. Cuando encuentran a una persona encargada de una base, los scouts o lobatos tienen que preguntar si es el nombre que están buscando. Si no es deben seguir buscando. Si es, les dirá un ejercicio que deben hacerte a simple. Cuando acaban, la persona encargada de la base les da un punto si cree que lo han hecho bien y les dice ha quien deben buscar el siguiente. Gana la seisena o patrulla que pase antes por todas las bases y complete el mayor número de ejercicios.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

CARRERA DE CALCOS 

Necesitaras:

 
*) Una hoja de papel duro para cada seisena o patrulla

 
*) Un lápiz de cera grande

 
A la orden de comenzar, cada patrulla o seisena va en busca de carteles de carretera que calcar. Tienen que conseguir calcar la frase " SIEMPRE ALERTA " en la hoja de papel. Tienen que hacerlo frotando con el lápiz de cera el papel sobre las letras de las señales. La primera patrulla o seisena que complete la frase es la ganadora. Este es un juego que hace que los scouts piensen en todos los nombres de las señales de la zona donde están. Es una buena idea darles también un paño mojado para que

limpien las señales si las manchan.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

COHETES E INTERCEPTORES 

Necesitaras:

  +  un cubo grande o un barreño 


  +  gran cantidad de pelotas de colores todas del mismo color 


  +  cinco pelotas de color blanco 


+  Cualquier cosa para marcar la zona de tiro 

       Se juega por dos equipos. El atacante que se les llama cohetes y el defensor que se les llama interceptores. Se marca la zona de tiro y se coloca el cubo o el barreño en el centro. Solo los cohetes tienen permitido entrar en la zona de tiro. 
Hasta cuatro interceptores pueden estar alrededor de el área de tiro. Los cohetes tienen una base de la que cogen sus cabezas. Cada cohete solo puede llevar una cabeza a la zona de tiro. Si un cohete es tocado por un interceptor deberá entregar su cabeza y volver a la base. 20 cabezas en el cubo destruyen la zona de tiro 
del interceptor. Todas las pelotas valen un punto excepto las blancas que valen cinco puntos. Si la zona de tiro de los interceptores no ha sido destruida en 20 minutos, los equipos cambian de posición, así todos tienen la oportunidad de atacar y de defender. Este juego es mejor para zonas donde haya sitios donde esconderse o para jugar de noche cuando se ve peor.

--===JUEGOS DE AFIRMACION===--

_I. EI OVILLO _

_1. DEFINICION: _Se trata de decir lo que apreciamos de otras personas mientras vamos tejiendo. 

_2. OBJETIVOS: _Favorecer la afirmación de los demás. Cohesionar al grupo.. 

_3. PARTICIPANTES: _Grupo, clase,.... a partir de 8 años. 

_4. MATERIALES:_ Un ovillo de hilo grueso o lana. 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ - - - - - - 

_6. DESARROLLO: _Todo el grupo sentado en círculo. El animador/a comienza lanzando el ovillo a alguien sin soltar una punta. Al tiempo que lanza el ovillo dice algo positivo que le guste o valore de la persona a quien se lo lanza. Quien recibe el ovillo

agarra el hilo y lo lanza a otra persona. También dice algo que le guste. Así sucesivamente, siempre sin soltar l hilo, para que vayamos tejiendo la telaraña. 

_7. EVALUACION:_ ¿Cómo nos hemos sentido? ¿Cómo hemos recibido las valoraciones? ¿Nos reconocemos en ellas?.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_II. VALENTINAS _

_1. DEFINICION:_ Se trata de escribir o dibujar algo bonito a una persona o grupo, enviándoselo anónimamente. 

_2. OBJETIVOS:_ Provocar actitudes positivas cara a uno/a mismo/a y los/as demás. Favorecer la autoestima Provocar dinamismo. 

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, clase,.... a partir de 6 - 7 años. 

_4. MATERIALES:_ Útiles de escribir. 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ - - - - - - 

_6. DESARROLLO:_ En una ficha de papel se dibuja algo bonito para una persona del grupo. Se le hace llegar sin que se sepa quien

fue. 

_7. EVALUACION: _Comentar las reacciones de las personas que reciben las "valentinas". 

_8. NOTAS: _Cuidar de que todas las personas del grupo reciban su valentina. Se puede hacer que cada día sea una persona la

"chica/o del día", recibiendo valentinas de todo el grupo durante ese día. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_III. EL CORRO DE LA TARDE _

_1. DEFINICION: _Se trata de reconocer cualidades positivas de las personas del grupo, de una misma y del grupo como tal. 

_2. OBJETIVOS:_ Favorecer la autoestima y la cohesión grupal. Aprender a pensar en positivo. 

_3. PARTICIPANTES: _Grupo, clase,.... a partir de 8 años. 

_4. MATERIALES:_ - - - - - - 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ - - - - - - 

_6. DESARROLLO:_ Sentados/as en círculo. El animador/a explica lo que cada persona del grupo tiene que decir. A modo de ejemplo: 

- Decir la flor, el animal o el árbol que te recuerda la persona que está a tu lado, y por qué.

 - Decir una cualidad de la persona situada a tu izquierda y ofrecer una de tus cualidades positivas a la de tu derecha.

 - Decir una palabra , dos o tres, que expresen tus sentimientos agradables al estar con el grupo. 

_7. EVALUACION:_ ¿Te fue fácil decir cualidades positivas? ¿escuchar las tuyas?. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_IV. SMYE _

_1. DEFINICION: _Se trata de hacernos conscientes de las valoraciones positivas y negativas que recibimos. 

_2. OBJETIVOS: _Desarrollar la capacidad de observación. Ser conscientes de los distintos tipos de valoraciones a los que se nos

somete. 

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, clase,.... a partir de 8 años. 

_4. MATERIALES:_ Pegatina o trozo de cartulina. Rotuladores. 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ - - - - - - 

_6. DESARROLLO:_ Consiste en llevar una etiqueta pegada en el pecho con las siglas SMYE (Soy Majo Y Espabilado). Se trata de

ponérsela por la mañana y cada vez que alguien te califique negativamente te quitas un trocito, colocándotelo de nuevo, con

celofán, cada vez que recibas un comentario positivo. 

_7. EVALUACION: _Analiza las distintas reacciones y los motivos de las mismas. ¿Qué tipo de valoraciones se producen más, en qué

situaciones y con qué tipo de personas?

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_V. SOY LIBRE _

_1. DEFINICION: _Una persona intenta liberarse de otra que le apresa.

_2. OBJETIVOS: _Autoafirmarse físicamente. Tomar contacto. Energizarse y prepararse para un juego de rol. 

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, clase,.... a partir de los 11 - 12 años. 

_4. MATERIALES:_ - - - - - - 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ - - - - - - 

_6. DESARROLLO: _Por parejas. Una de las personas se coloca detrás de la otra, mirando las dos en las misma dirección. La rodea

con sus brazos tomando con su mano izquierda su mano derecha y viceversa, de manera que la otra persona por métodos legítimos

intenta soltarse. Cuando lo consigue o se cansa, se cambian los papeles. 

_7. EVALUACION: _¿Cómo se han sentido en ambos roles? ¿Cómo han sentido el papel de la fuerza física? ¿Y al estar aprisionados?.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

     --===JUEGOS DE INTERIOR===--

_JUEGOS DE INTERIOR_

_I. LA VISITA AL ZOO (__DE 4 a 7 AÑOS)_

¿Quién dijo que eran difíciles las ciencias naturales? El juego consiste en descubrir un animal. Para ello, se da la primera pista, la más difícil. En orden decreciente en cuanto a complicación, se han de dar hasta una docena de pistas. Al niño se le dan diez puntos cuando ha acertado con la primera característica, nueve si ha descubierto el animal con la segunda pista y así sucesivamente.

Se propone un modelo:

 1. Animal con planas, pelo, escamas o piel lisa.

 2. Mamífero u ovíparo.

 3. Carnívoro, herbívoro, omnívoro o insectívoro.

 4. Animal muy grande, grande, mediano, pequeño o minúsculo.

 5. Vive en grupo o solo.

 6. Hábitat.

 7. Comestible o no.

 8. ¿Sabe nadar?

 9. Puede tenerse en casa o en el jardín.

 10. Sonido que emite.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_II. TOMA Y DAME (__DE 4 a 7 AÑOS)

_*Adecuado para aplacar fiestas y celebraciones que suelen acabar como un campo de batalla.*_

Hay que sacrificar esa ropa vieja de papá que ya no se pone, por ejemplo: dos camisas, dos pares de calcetines, dos jerseys y dos pantalones cortos. Dos equipos alineados frente a frente. Con la señal se salida, comienza una carrera de vestirse y desvestirse con relevos. El primer miembro de cada equipo se tiene que poner toda la ropa. Una vez conseguido, ser irá quitando las prendas y pasándoselas al segundo, que hará lo mismo. Así hasta el último relevista. ¿Quién ganará? 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_III. ABRACADABRA (__DE 7 a 11 AÑOS)_

_*Juego para desarrollar la capacidad de observación y la memoria visual.*_ 

Se requieren un máximo de cinco niños y uno que haga las veces de mago. El juego comienza colocando una veintena de pequeños objetos encima de la mesa. Los participantes los observan durante dos minutos, se dan la vuelta y pronuncian la frase:

"Abracadabra. Desaparece". El mago infantil tiene que suprimir uno de los objetos. Gana quien primero se dé cuenta de que es lo que ha desaparecido. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_IV. LAS ABEJAS TRABAJADORAS (__DE 7 a 11 AÑOS)_

_*Parecido al veo, veo pero más animado.*_

Juegan una docena de niños. Uno de ellos sale de la habitación, mientras los otros eligen un objeto : un cuadro, un reloj..... Al incorporarse el niño que salió, el resto imitará el ruido de las abejas: "Bzz, bzz....", aumentando la intensidad si se aproxima al objeto seleccionado y disminuyendo si se aleja de él. Tendrá que adivinarlo en tres minutos si quiere ganar.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_V. EL GUARDIAN DEL TESORO (__DE 7 a 11 AÑOS)_

_*Para campamentos lluviosos en los que no podamos salir del refugio *_

Uno de los niños hace de guardián. El resto, de posibles ladrones. Haciendo un círculo de un par de metros de diámetro, el guardián se sitúa en el medio con los ojos vendados, con las piernas cruzadas y con una piedra dentro de una caja, a un par de palmos de las piernas del guardián (*en el caso de que tengáis algún lobato revoltoso, sustituir la piedra por un objeto menos peligroso*).

Ése es el tesoro que uno de los ladrones tendrá que birlar. ¿Quién será?. Los niños lo deciden mediante señas. El ladrón habrá de acercarse, sin hacer el más mínimo ruido y tendrá que volver con el tesoro a su sitio. Si el guardián detecta el más leve sonido,

gritará: "Ladrón" y señalará el lugar donde crea que está el caco. Si éste ha sido desenmascarado, se designará otro guardián y el ladrón volverá a su sitio. Si consigue robar el tesoro, él se convertirá en el nuevo guardián del tesoro. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_VI. PALPAR A CIEGAS (__DE 7 a 11 AÑOS)_

_*Para campamentos lluviosos en los que no podamos salir del refugio *_

Se necesita una veintena de objetos, preferentemente algunos bastante parecidos entre sí (por ejemplo: una cerilla y un palillo).

Los niños deberán tener los ojos vendados y sentarse formando una fila. Un responsable hará de director de juego y dará el primero de los objetos a quien encabece la fila. Cuando lo haya tocado durante unos segundos, éste se lo pasará al segundo y

recibirá el segundo objeto. Así hasta que hayan pasado los veinte objetos por las manos de los niños.

Es conveniente que no haya tiempo entre un objeto y el siguiente. Al final, se les da un papel y un bolígrafo a cada chaval y tendrán que anotar todos los objetos que recuerden, preferiblemente en el órdenes en que los han recibido. ¿Quién tendrá memoria

de elefante?

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_VII. ¿DONDE SE ESCONDEN? (__DE 11 a 14 AÑOS)_

_*Para campamentos lluviosos en los que no podamos salir del refugio *_

Se trata de descubrir palabras. Un responsable elaborará una lista de vocablos que tengan entre ocho y doce letras. Dice la primera de ellas, por ejemplo: "Mestizaje", y la define. Desde ese momento, los niños, pertrechados de papel y bolígrafos,

tendrán que escribir todas las palabras que se le ocurran con las letras de mestizaje": mesta, jeta, tiza, as...

Tres minutos más tarde cada participante lee su lista, se desprecian las palabras que se hayan repetido, aunque solamente sea en dos listas, y se da un punto por cada palabra única.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_VIII. AL CESAR LO QUE ES EL CESAR (__DE 11 a 14 AÑOS)_

_*Para muchos jugadores esta será su primera actuación en público*_

De la calidad de sus representaciones dependerá la victoria. Antes de comenzar a jugar hay que preparar unos papelitos con oficios (jardinero, enfermera...) y otros con una herramienta típica de cada uno de ellos(rastrillo, jeringuilla...). Los papelitos se introducen -bien doblados- en un saco. Cada participante coge uno. Los que hayan sacado una profesión se van a un rincón de la habitación y, uno a uno, han de ir representando su oficio mediante química. Los niños que tengan un instrumento y

que reconozcan que el suyo es el más apto para ese oficio han de acercarse a su pareja. Alguien tiene que cronometrar cuándo tarda cada pareja en unirse. Gana la que lo haga en menos tiempo.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_IX. LA CADENA DE GESTOS (__DE 11 a 14 AÑOS)_

_*Un juego que puede ocasionar disparatadas situaciones*_

La mitad de los niños tiene que salir de la habitación. la otra decide un oficio a representar y llama a un niño de los que salió. Ante él, un voluntario le representa el oficio y el recién llegado observa durante un minuto. Tras ese tiempo, se hace

regresar a un segundo niño. quien entró en primer lugar representa el trabajo que ha creído entender. Así hasta completar la cadena de concursantes. El último debe adivinar el oficio que se eligió al principio. lo más divertido es que el oficio va degenerando y, lo que inicialmente era un jardinero, acaba siendo una enfermera. El juego vuelve a comenzar con el equipo que salió de la habitación como promotor del oficio.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_X. PELOTA TIENE TRES SILABA (__DE 11 a 14 AÑOS)_

_*Para desarrollar el vocabulario sin soltar el balón*_

Se sientan en círculo y se lanza el balón a uno de ellos diciendo una sílaba: "DO". El receptor dice otra sílaba (la que quiera), y pasa el balón. Éste tendrá que intentar completar una palabra y pasar el balón. La palabra se amplía todo lo que dé de sí. El que consigue quedarse con la palabra se anota tantos puntos como sílabas tenga el término. Variantes con el pie, restando puntos si el balón cae....

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                        --===JUEGOS DE CONOCIMIENTO===--

_I. ENTREVISTAS MUTUAS_

_1. DEFINICION: _Se trata de crear un mundo en común, por parejas. 

_2. OBJETIVOS:_ Comprender la diferencia de relaciones, cuando se basan en una desconfianza o confianza a priori.

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, clase,.... a partir de 11- 12 años.

_4. MATERIALES:_ --------

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ Cada pareja debe aislarse y no contactar con los demás. hay que intentar contar lo más posible de sí mismo.

_6. DESARROLLO:_ Explicación del juego al grupo, seguida de agrupamiento por parejas, intentando elegir a alguien con quien no se convive habitualmente. El juego dura 20 minutos. Las parejas se aíslan, y durante 10 minutos, cada compañero dice al otro la idea que tiene de sí mismo, a fin de crear un mundo en común.

_7. EVALUACION: _Tratará sobre la evolución de los sentimientos durante el juego y cosas aportadas por él. los cambios que se han producido y se producirán en las relaciones entre ambos.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_II. CAMBIAR DE PUNTO DE VISTA_

_1. DEFINICION: _Consiste en ponerse en lugar de los otros.

_2. OBJETIVOS:_ Aprender a percibir una situación, desde el punto de vista de otra persona del grupo.

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, clase,.... a partir de 12 años.

_4. MATERIALES:_ Papel y bolígrafo. 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ ---------

_6. DESARROLLO:_ Propuesta - ejemplo para un intercambio con otro grupo cultural (interno o externo al grupo).

*EL YO*: ¿Qué es importante para mí? ¿Qué es lo que me hace único? ¿Cuáles son mis puntos fuerte y débiles? ¿Quién y qué han hecho de mi lo que soy? 

*EL YO Y LOS OTROS: *¿Cuáles son mis amistades preferentes (individuos o grupos)?¿Quienes son mis héroes, mis modelos? ¿Qué tipo de diferencia tengo y con quién? ¿Cómo se arreglan estas diferencias?

*EL YO Y LA SOCIEDAD: ¿Cuál* es mi papel en la sociedad hoy y mañana? ¿Qué influencia podría ejercer en ella? ¿En qué medida depende mi existencia de la sociedad?

Los participantes primero responden como creen que responderían los del otro grupo. Después responden a las preguntas desde su punto de vista. La primera serie de repuestas (las de "*en lugar de los otros*"), se remiten al otro grupo que envía sus

reacciones después de la lectura.

_7. EVALUACION: _Se analiza la diferencia entre las reacciones prejuzgadas y las reales. Consecuencias de nuestros prejuicios.

Visión actual en nuestro grupo y el cambio experimentado.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_III. EL NIDO_

_1. DEFINICION: _Consiste en crear un recorrido para hacer con un objeto - ficha, mientras se expresan sentimientos y se comparten experiencias.

_2. OBJETIVOS:_ Favorecer el conocimiento entre los participantes, a través de una serie de cuestiones que ellos mismos decidirán.

_3. PARTICIPANTES:_ Grupos de 4-6 personas, a partir de los 6 años. Si el grupo es numeroso, realizarlo por subgrupos.

_4. MATERIALES:_ Un gran papel, pinturas, bolígrafos y algún dado.

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ ----------

_6. DESARROLLO:_ cada uno buscará un objeto que sirva de ficha. Colocará ésta sobre el papel y dibujará alrededor del nido. El que empieza tira el dado. Si salen 4, dibujará cuatro casillas a partir de los nidos y colocará su ficha en la cuarta. En esta

casilla tiene que poner una misión/prenda (Por ejemplo, contar un sentimiento, un corto episodio del pasado, etc...) que escribirá junto a la casilla (por ej. un viaje, gustos,....). La prenda o misión tiene que ser tan general que todos puedan hablar de ella. 

Los siguientes jugadores irán sucesivamente tirando el dado y cayendo en las casillas ya escritas o haciendo nuevas. Si la casilla en la que caen está vacía, obrarán como el primer participante. Si aquella tiene mensaje, deberán hablar sobre el ya puesto. Tienen que llegar a formar un circuito cerrado en el que irán jugando hasta que se piense que es suficiente.

_7. EVALUACION: _No es necesaria. Puede hablarse sobre que ha aportado el juego al grupo y a cada uno de los participantes.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_IV. ESTE ES MI AMIGO_

_1. DEFINICION: _Se trata de que cada participante presente al compañero al resto del grupo, convirtiendo la presentación, de una cosa "mía" en una cosa nuestra.

_2. OBJETIVOS:_ Integración de todos los participantes al grupo.

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, clase,.... a partir de los 4 años.

_4. MATERIALES:_ -------

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ ---------

_6. DESARROLLO:_ Los participantes se sientan en círculo con las manos unidas. Uno comienza presentando al compañero de la izquierda con la fórmula "este es mi amigo X", cuando dice el nombre alza la mano de su amigo al aire; se continúa el juego hasta

que todos hayan sido presentados.

_7. EVALUACION: _Hay que procurar el conseguir que todos los participantes se sientan integrados y aceptados dentro del grupo. Es importante que todos los compañeros sepan su nombre (reacción ante las progresiva "numerificación).

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_V__. ¿ TE GUSTAN TUS VECINOS?_

_1. DEFINICION: _Cada uno ha de responder si le gustan sus vecinos/as y en caso negativo llamar a quien le gustaría tener.

_2. OBJETIVOS:_ Aprender los nombres y pasar un rato divertido.

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, clase, .... a partir de 5 años.

_4. MATERIALES:_ Una silla menos que participantes.

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ El juego tiene que desarrollarse con rapidez.

_6. DESARROLLO:_ Todos/as sentados /as en círculo. El animador/a sin (silla) dará comienzo al juego. Acercándose a alguien le preguntará: _"¿te gustan tus vecinos?"_

Si la repuesta es _NO_, habrá de decir los nombres de las personas que le gustaría que vivieran a ocupar los lugares de sus actuales vecinos de derecha e izquierda, mientras que éstos tendrán que abandonar su lugar, que intentará ser ocupado por los

vecinos escogidos. Durante el cambio de sitios, la personas del centro intentará ocupar una silla.

Si la repuesta es _SI_, todo el grupo girará un puesto a la derecha. Cuando se oiga el tercer _SI_ (no importa que sean dichos por diferentes personas) se girarán dos puestos a la derecha. Al cuarto, dos a la izquierda, y así sucesivamente. después de cada

pregunta, la personas que queden sin silla continúa el juego.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_V__I. CORRO DE NOMBRES_

_1. DEFINICION: _Se trata de decir tu nombre a una señal del animador/a.

_2. OBJETIVOS:_ Aprender los nombres.

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, clase,.... a partir de 5 años.

_4. MATERIALES:_ ----

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ El juego tiene que desarrollarse con rapidez.

_6. DESARROLLO:_ Todos/as en círculo. El animador/a en el centro de pie gritará con el brazo estirado señalando con el dedo. cada uno/a dice su nombre cuando el animador/a le señale. el/ella puede girar despacio, deprisa, saltando, cambiando de lado,...

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_V__II. PELOTA AL AIRE_

_1. DEFINICION: _Consiste en lanzar y recoger una pelota, disco u otro objeto diciendo el nombre de una persona del grupo que tendrá que recogerlo antes de que caiga al suelo.

_2. OBJETIVOS:_ Aprender los nombre. Estimular la precisión en los envíos.

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, clase,..... a partir de 6 años.

_4. MATERIALES:_ Pelota, disco u objeto similar.

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ El juego tiene que desarrollarse de forma rápida. Las jugadoras/es no pueden entrar dentro del círculo mientras no sean nombradas.

_6. DESARROLLO:_ Los jugadores/as están de pie en el círculo, menos uno/a que está en el centro con el objeto a lanzar. La persona del centro lanza el objeto al aire al tiempo que dice un nombre, volviendo al circulo. La persona nombrada ha de cogerlo

antes de que caiga al suelo y a su vez lanzarlo al aire diciendo otro nombre. El juego continúa hasta que todos/as han sido presentados.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_V__III__. PALMADAS_

_1. DEFINICION: _Se trata de decir el nombre propio y el de otra persona llevando el ritmo marcado.

_2. OBJETIVOS:_ Aprender los nombres. Desarrollar el sentido del ritmo.

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, clase,.... a partir de 5 años.

_4. MATERIALES:_ ------- 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ -----

_6. DESARROLLO:_ En círculo ,el animador marca el ritmo: un golpe con las palmas de las manos sobre las piernas, una palmada, mano derecha hacia atrás por encima del hombro y con el pulgar mirando hacia atrás, este mismo movimiento con la mano izquierda.

Al llevar la derecha hacia atrás hay que decir el nombre de uno mismo y al llevar la izquierda el de otra persona del grupo. Todo el grupo tiene que hacer los mismos movimientos llevando el ritmo. La persona nombrada dice su nombre y el de otra persona. Así sucesivamente hasta ser presentados todos algunas veces, sin perder el ritmo.

Se pueden hacer variantes, cambiando el ritmo, habiéndolo también con los pies estando sentados.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_IX. ME PICA AQUÍ _

_1. DEFINICION:__ _Consiste en aprender los nombres de los demás utilizando algunas partes del cuerpo. Es muy divertido.

_2. OBJETIVOS:_ Este juego nos ayuda a aprender los nombres de los demás de una forma muy original.

_3. PARTICIPANTES:_ Un grupo.

_4. MATERIALES:_ ----

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ -----

_6. DESARROLLO:_ Cuando un grupo se reúne por primera vez, a menudo un juego activo de nombres proporciona un ambiente de seguridad y positivo, relajará la tensión que provoca el estar con gente nueva. Es bueno darse cuenta de que se puede ayudar a

que la gente se acuerde de los nombres, no hay nada malo en no saberlos todos.

La primera persona dice: "Se llama Juan y le pica allí" (rascando la cabeza de Juan) y yo me llamo María y me pica aquí"

(rascándose ). La tercera dice: "Se llama María y le pica allí y yo me llamo Carmen y me pica aquí" (rascándole a María y luego a sí misma.....)

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                  --===JUEGOS DE DISTENSIÓN===--

_JUEGOS DE DISTENSIÓN_

_I. ¿UN QUÉ? _

_1. DEFINICION: _El juego consiste en poner dos mensajes en diferentes direcciones. Todos los participantes se colocan sentados en círculo. 

_2. OBJETIVOS: _Este juego favorece la distensión y estimula la concentración en el grupo. 

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, de 20 a 24 personas. 

_4. MATERIALES:_ - - - - - - - - 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA: _El mensaje y el gesto que se comunica se puede modificar (apretón de manos, utilización de un clip, goma...) según las características del grupo. 

_6. DESARROLLO: _El que comienza el juego (A) dice al de su derecha (B): "esto es un abrazo" y le da uno, B pregunta : "¿un qué?"

y A le responde: "un abrazo" y se lo vuelve a dar. Luego B dice a C (el de su derecha): "Esto es un abrazo" y le da uno, C pregunta a B : "¿un qué?" y A contesta a B: "un abrazo" y se lo da. Así sucesivamente. La pregunta "¿un qué?" siempre vuelve a "A", quien envía de nuevo los abrazos. 

Simultáneamente manda por su izquierda otro menaje y gesto: "esto es un beso" y se lo da, se sigue la misma dinámica que en el ejemplo anterior. Cuando los besos comienzan a cruzarse en una de las partes del círculo comienza el jaleo y la diversión. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_II. LA TORMENTA _

_1. DEFINICION: _Se trata de conseguir imitar el efecto de una tormenta mediante gestos y movimientos. 

_2. OBJETIVOS:_ Este juego favorece la distensión y estimula la concentración en el grupo. 

_3. PARTICIPANTES: _Grupo, desde 12 personas. 

_4. MATERIALES:_ - - - - - - - - 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ Una persona hace de director de orquesta de la tormenta, y se pone en el centro del círculo. 

_6. DESARROLLO:_ El director de orquesta señala a una persona y frota las manos. Este le imita, y el director va dando la vuelta al círculo hasta que todos estén frotándose las manos. Empieza de nuevo con la primera persona, indicándole que debe chiscar los

dedos (mientras los demás siguen frotándose las manso). da toda la vuelta otra vez, hasta que todos hayan dejado de frotar las manos, y estén chiscando los dedos. A continuación indica, uno por uno, que den palmadas en los muslos, y en la siguiente vuelta

que den palmadas en los muslos y al mismo tiempo pisoteen el suelo (el cenit de la tormenta). Después se baja la intensidad de la tormenta, dando lo mismos pasos en sentido contrario. 

*Se pueden introducir las variantes que se piensen en el desarrollo y fuerza de la tormenta. *

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_III. AROS MUSICALES _

_1. DEFINICION:_ El juego consiste en no salirse del aro e intentar que el mayor número de participantes se introduzcan dentro de un mismo aro. 

_2. OBJETIVOS: _Introducir la idea de cooperación, mediante la coordinación de movimientos. 

_3. PARTICIPANTES: _Grupo, desde 10 personas. 

_4. MATERIALES: _Aros de psicomotricidad y un equipo de música. 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA: _Para comenzar a jugar los participantes se agruparán por parejas, colocándose cada una de ellas dentro de un aro de psicomotricidad. 

_6. DESARROLLO: _Cada miembro del grupo sujeta una parte del aro y, mientras suena la música, baila por la habitación manteniéndose dentro del aro. Cada vez que la música deje de oírse, los jugadores de dos aros diferentes formarán equipo,

colocándose juntos en el interior de los dos aros (uno encima del otro funcionan como uno solo). 

El juego continúa hasta que la mayor número posible de participantes estén dentro del único aro. Es importante que exista una coordinación de movimientos entre las personas que están dentro de un mismo aro a la hora de moverse, no sólo por la idea de

cooperación sino por el dominio del propio cuerpo. 

_7. VARIANTES : _Mantener los aros quietos en el suelo: Los participantes bailan alrededor de ellos, saltando dentro cuando la música para. Antes de que la música comience a sonar se eliminará un aro y todos los jugadores colaborarán para que al menos una parte de cada uno de ellos esté dentro del aro o aros que permanezcan. 

Se puede jugar también con sillas: Se comienza con tantas sillas como personas. Las sillas estarán dispuestas en círculo y la gente correrá alrededor. A cada silencio musical se irán retirando sillas, intentando lograr acabar todo el grupo sentado en una sola silla.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_IV. EL DRAGÓN _

_1. DEFINICION: _El juego consiste en que las cabezas de los dragones intentarán coger las colas de los otros dragones, cosa que éstas deberán evitar. 

_2. OBJETIVOS: _Conseguir crear un clima relajado de distensión. favorece la coordinación y la comunicación del grupo. 

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, desde 18 personas. 

_4. MATERIALES: _Pañuelos o pañoletas. 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA: _Se divide al grupo en subgrupos de seis o siete personas. 

_6. DESARROLLO:_ la primera persona hará de dragón y la última de cola, llevando un pañuelo colgado en la cintura. La cabeza intentará coger las colas de los demás dragones. Y la cola, ayudada por todo el grupo intentará no ser cogida. Cuando una cola es cogida (se consigue el pañuelo o pañoleta) el dragón a la que pertenece se unirá al que la ha cogido, formándose así un dragón más largo. El juego terminará cuando todo el grupo forme un único dragón. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_V. PALOMITAS PEGADIZAS _

_1. DEFINICION: _Todos los participantes se convierten en palomitas de maíz , se encuentran dentro de una sartén, y saltan sin parar con los brazos pegados al cuerpo. 

_2. OBJETIVOS: _Este juego favorece la coordinación de movimientos, el sentimiento de grupo, ayudando a pasar un rato agradable. 

_3. PARTICIPANTES: _Grupo, desde 12 personas. 

_4. MATERIALES:_ - - - - - - - - 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA: _- - - - - - - - 

_6. DESARROLLO: _Cada palomita salta por la habitación, pero si en el salto se "pega" con otra deben seguir saltando juntas. 

                                                     --===JUEGOS VARIOS===--

_PARA PASAR EL RATO_

_I. ¿SABES QUIEN SOY? _

_1. PARTICIPANTES:_ Grupo, de 20 a 24 personas. 

_2. MATERIALES:_ 20 o 25 objetos varios y un punto de luz (fuego, lumo gaz, linterna, etc..). 

_3. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ Se les debe dividir en dos equipos. Se establece una distancia entre ellos de tal forma que ninguno puede observar lo que hace el contrario. Esta es la razón por la que el escenario ideal del juego puede ser la oscura noche. Los

monitores colocarán alrededor del fuego ( o en su defecto, un punto de luz) los objetos que van a tener que ser identificados por ambos equipos. 

_4. DESARROLLO:_ El juego comienza, de forma alternativa, cada uno de los equipos envía al fuego un representante para que identifique el mayor número de objetos posibles. El equipo contrario debe adivinar la identidad de esa persona para evitar que se

mantenga mucho tiempo alrededor del fuego. ¡Prepárate el disfraz e intenta camuflarte en la noche!. El primer equipo que consiga identificar todos los objetos resulta vencedor.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_II. EL INQUILINO _

_1. PARTICIPANTES:_ Se necesita un número impar de participantes. 

_2. MATERIALES: _- - - - - - - - 

_3. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ Se forman tríos de personas, de manera que el que se coloca entre los dos responde al nombre de inquilino, mientras los otros dos representan pared derecha e izquierda respectivamente. 

_4. DESARROLLO:_ El participante que queda suelto debe gritar uno de esos tres nombres y aprovechar el "follón" para integrarse en alguno de los nuevos grupos. Nadie puede ejercer la misma función dos veces seguidas, sino que se deben alternar las distintas funciones o papeles. ¡No pierdas el tiempo y búscate un trío!. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_III. LAS TIJERAS MÁGICAS 

_1. PARTICIPANTES: _Este juego es adecuado para cualquier edad pero como se hace necesario un poco de ingenio, es recomendable para adolescentes y adultos. 

_2. MATERIALES:_ Tijeras. 

_3. CONSIGNAS DE PARTIDA: _Se disponen los jugadores en círculo y una persona hará de director. 

_4. DESARROLLO: _El juego consiste en pasarse las tijeras de unos a otros y de izquierda a derecha diciendo en cada momento en qué posición se lo pasa al compañero: abiertas, cerradas o cruzadas. La mayoría de los participantes creerán que dependiendo de la posición en que entreguen el instrumento dirán una u otra cosa, pero solamente el director del juego sabrá realmente que dependiendo de la postura de las piernas del participante que en ese momento tenga las tijeras se dirá una u otra cosa. Por

ejemplo, si el que ostenta las tijeras tiene los pies cruzados (uno encima del otro), las tijeras estarán cruzadas; si los pies del jugador correspondiente aparecen juntos, las tijeras en ese momento estarán cerradas; si por el contrario, los pies y las

piernas permanecen separadas, las tijeras estarán abiertas. 

Será el director del juego el que vaya diciendo en cada momento la forma correcta en que se van pasando las tijeras, pero sin desvelar en ningún momento el truco. Los jugadores que vayan descubriendo el secreto se irán retirando del juego y al final sólo

permanecerán aquellos que no se hayan dado cuenta del "quid" de la cuestión. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_IV. LAS CULEBRAS _

_1. PARTICIPANTES: _Grupo mínimo de 8 personas, a partir de los cinco años. 

_2. MATERIALES:_ - - - - - - - - 

_3. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ Se puede jugar tanto al aire libre como en el interior de un local. Se dividen los jugadores en equipos. 

_4. DESARROLLO: _Cada equipo formará una serpiente enganchándose los unos de los otros, agarrando la mano del de atrás el cuerpo del de adelante. Al primero del equipo le denominaremos cabeza y al último cola, y el juego consiste en que la cabeza de una de

las serpientes agarre la cola de la otra. Gana el juego la culebra que primero enganche con su cabeza la cola del contrincante. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_V. VESTIR AL ESPANTAPÁJAROS _

_1. PARTICIPANTES: _Grupo, desde los 7 años. 

_2. MATERIALES:_ Prendas que tengan dificultades para colocar, si es posible con botones. 

_3. CONSIGNAS DE PARTIDA: _Unos espantapájaros han sido colocados en un campo, pero es necesario vestirlos. Delante de cada equipo se levanta uno de ellos, en esqueleto, cuya base estará fuertemente clavada al suelo y cruzada por un listón transversal al nivel de los hombros, una cara recortada o hecha con una lata de conservas pintada y decorada representando las distintas partes del rostro y colocada en la parte superior del poste. 

_4. DESARROLLO:_ En la salida cada jugador recibe una o varias prendas que habrá de colocar al espantapájaros. Los primeros salen a toda velocidad hacia él y colocan las prendas de que van provistos, regresando al punto de salida para dar el relevo a los

segundos, los cuales realizarán las mimas operaciones pero a la inversa, quitándole la ropa y regresando.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_VI. RELEVOS DEL CANGREJO _

_1. PARTICIPANTES: _Grupo mínimo de 8 personas, a partir de los cinco años. 

_2. MATERIALES:_ - - - - - - - - 

_3. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ En cada equipo los jugadores se colocan de dos en dos, en fila india, detrás de la línea de salida. 

_4. DESARROLLO:_ A la señal del monitor del juego, los primeros de cada fila se atan los tobillos: el derecho del uno con el izquierdo del otro. Corren de este modo hasta la línea de meta (que se encuentra a 10 o 15 metros de la línea de salida). Cuando

alcanzan la meta, se desatan los tobillos y rápidamente, vuelven para dar el pañuelo a los equipos de su fila, y así sucesivamente hasta terminar. Gana el primero que acaba. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_VII. LA ROSA DE LOS VIENTOS _

_1. PARTICIPANTES:_ Grupo, desde los 5 años. 

_2. MATERIALES: _Una brújula. 

_3. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ Se forma un gran círculo con los jugadores alrededor del "director del juego" (el cual se sitúa en el centro). Es importante que cada participante oiga bien al que dirige el juego. Cada uno representa un punto de la brújula. 

_4. DESARROLLO:_ Al oír la voz del director del juego, por ejemplo: "Norte cambia con S.S.E.". Los interpelados deben cambiar su posición lo más rápidamente posible. Todo error o vacilación hace permanecer al jugador en su puesto, mientras que los que

obedecen correctamente se retiran. Los dos últimos que se queden habrá perdido el juego. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_VIII. BAILES POR PAREJAS_

_1. PARTICIPANTES:_ Grupo mínimo de 11 personas (tiene que haber un número impar), a partir de los 5 años. 

_2. MATERIALES:_ - - - - - - - - 

_3. CONSIGNAS DE PARTIDA: _Todos los participantes se reparten en parejas y se unen por la espalda. 

_4. DESARROLLO: _Si hay un número impar de personas, la persona que sobra canta, mientras todos se mueven alrededor de la habitación con las espaldas en contacto. Cuando el canto cesa, cada persona busca una nueva pareja, y la persona libre busca

también la suya. La persona que queda desparejada ahora, es la que comienza de nuevo con el canto. 

_5. NOTA: _Es ideal para lograr una buena relación en el grupo, porque favorece las relaciones personales. 

                                                   --===JUEGOS DE EXTERIOR===--

_JUEGOS DE EXTERIOR_

_I. EL CAZADOR DE CONEJOS_

_1. DEFINICION: _Para jugar al aire libre. 

_2. OBJETIVOS: _Potenciar el trabajo en equipo. 

_3. PARTICIPANTES: _Más de 15, de 4 a 7 años. 

_4. MATERIALES:_ --------- 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA: _Alguien se la liga. El resto, preferentemente de 10 a 15 jugadores, harán de conejitos. 

_6. DESARROLLO: _De espaldas a ellos y tapándose los ojos, quien comienza ligándola tiene que decir: "Cuidado, ha llegado el cazador, le oigo, escondéos conejitos, voy a contar hasta 15. 1,2, 3, 4.....". Al terminar. se vuelve y quedan eliminados los

participantes que no hayan conseguido esconderse. 

El juego se repite con los supervivientes contando hasta diez, luego hasta cinco y al final sólo diciendo la frase "voy a contar" antes de volverse. ganan los que no hayan sido detectados por el cazador. Y en la siguiente ronda la liga uno de los primeros

capturados. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_II. AL GAVILAN_

_1. DEFINICION:_ Para jugar al aire libre. 

_2. OBJETIVOS:_ Pensado para los más guerreros, para que se desfoguen y duerman esa noche como angelitos. 

_3. PARTICIPANTES: _Más de 15, de 4 a 7 años. 

_4. MATERIALES: _--------- 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA: _Uno hace de gavilán; el resto, de ciervos. 

_6. DESARROLLO:_ Se trazan dos líneas paralelas en el suelo, a unos seis grandes pasos de distancia la una de la otra. Los ciervos se sitúan encima de una de ellas; el gavilán, equidistante de ambas marcas. 

El juego se inicia:

 - Ciervos: "Al gavilán".

 - Gavilán: "¿Dónde están los ciervos?

 - C: "En el bosque".

 - G: "¿Y qué hacen?"

 - C: "Trabajar".

 - G: "¿Y en qué oficio?".

 - C: "En el de carpintero".

 - G: "¿Hay que matarlo?" 

El Gavilán se responde a sí mismo. Si dice que no, se repite la cantinela, cambiando de oficio, hasta que el gavilán responda "sí". Cuando su respuesta sea afirmativa, todos los cervatillos habrán de correr hacia la otra línea para salvarse. Los que en el

trayecto sean tocados, pasarán a ser aliados del gavilán y cerrarán el paso a los demás ciervos en la carrera siguiente. Gana el niño que se ha mantenido ciervo hasta el final. ¿EL premio? Ser gavilán en la nueva partida. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_III. LA RED_

_1. DEFINICION: _Consiste en bailar al compás de la música, entrando y saliendo de la red, cuando la música pare deberán evitar ser atrapados en la red. 

_2. OBJETIVOS: _Potenciar el sentido del ritmo. 

_3. PARTICIPANTES: _Más de 15, de 4 a 7 años. 

_4. MATERIALES:_ --------- 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA: _La mitad de ellos son la red, la otra mitad, los pececillos. Para formar la red, los niños forman un corro. 

_6. DESARROLLO:_ Comienzan a dar vueltas cuando suene la música. Los pececillos entran y salen, corretean..... Cuando ésta deje de sonar, los pequeños se dan rápidamente las manos. La red se cierra. Los peces capturados pasan a formar parte de la red y la

música vuelve a sonar. Al final, se repite el juego cambiando los papeles. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_IV. EL EMPEDRADO_

_1. DEFINICION: _Es una carrera de relevos. 

_2. OBJETIVOS: _Fomentar el trabajo en equipo. 

_3. PARTICIPANTES: _16, de 7 a 11 años. 

_4. MATERIALES:_ --------- 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA: _Lo ideal es formar cuatro equipos de cuatro niños cada uno. Se trazan dos líneas, una a ocho o nueve metros de la otra. 

_6. DESARROLLO: _El primer relevos de cada equipo se sitúa en la línea de salida con dos latas de sardinas en la mano. Se avanza tirando una lata y poniendo un pie encima. Lo mismo con la otra lata y el otro pie. Así hasta llegar a la otra línea y volver,

momento en que entrará en juego el segundo relevista. Si alguien pone el pie en el suelo debe volver a la línea que tenga tras la espalda. Para hacerlo más ameno es conveniente hacer unas semifinales y una final. Debido a la rivalidad que genera el juego, la

figura del árbitro se antoja fundamental. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_V. LAS PULGAS SABIAS_

_1. DEFINICION: _Juego de palabras. 

_2. OBJETIVOS:_ Fomentar el trabajo en equipo. 

_3. PARTICIPANTES: _16, de 7 a 11 años. 

_4. MATERIALES: _Diccionario. 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA: _Formar cuatro equipos de cuatro niños cada uno. 

_6. DESARROLLO: _Distribuidos por equipos, los niños se sitúan en la línea de meta, cada uno con las manos en las caderas de su compañero precedente, fila india. Gana el equipo que antes llegue a la meta. ¿Cómo hacerlo? Previamente se han preparado unos

papeles temáticos: flores, animales, ríos... El niño cabeza de equipo coge un papel, lee el tema y los demás del equipo tienen que adivinar cinco palabras que empiecen por una letra elegida al azar abriendo un diccionario. Tienen tres minutos para hacerlo.

de conseguirlo, tendrán que dar cinco saltos, sin soltarse y sin tocarse (es bueno que haya un árbitro). El Primero se pondrá a la cola de la fila y le tocará al segundo equipo. De no lograr las cinco que se piden, saltarán solamente el número de respuestas que hayan acertado y seguirá a la cabeza el mismo niño que inició el juego. 

                                                  --===JUEGOS COOPERATIVOS===--

_JUEGOS COOPERATIVOS_

_I. ÓRDEN EN EL BANCO _

_1. DEFINICION:_ Se trata de conseguir ordenarse y cambiar de lugar a través de un espacio muy estrecho. 

_2. OBJETIVOS: _Favorecer la coordinación de movimientos y la cooperación. Permitir el acercamiento y contacto del grupo.. 

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, clase,.... a partir de 8 años. 

_4. MATERIALES: _Un banco lo suficientemente largo para que entren todos/as. Si no lo hay se puede dibujar, o marcar con cinta aislante, dos líneas paralelas en el suelo. El ancho debe ser de unos 20 cm. 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA: _Nadie puede bajarse del banco o salirse de las líneas. 

_6. DESARROLLO: _El animador/a invita al grupo a montarse sobre el banco. Una vez todos/as colocados se explica que el objetivo es colocarse según las edades, o la fecha de nacimiento, o la estatura. 

_7. EVALUACION: _Puede girar en torno a cómo hemos logrado desplazarnos sin caernos, cómo se ha sentido el apoyo del grupo, su proximidad, ...etc.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_II. PASEO DE NARICES _

_1. DEFINICION:_ Se trata de hacer pasar una caja de cerillas de una nariz a otra. 

_2. OBJETIVOS: _Coordinar movimientos, desinhibirnos y pasar un rato divertido. 

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, clase,.... a partir de 5 años. 

_4. MATERIALES: _La cubierta de una caja de cerillas de tamaño normal, suficiente para que quepa la nariz. 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA: _- - - - - - 

_6. DESARROLLO:_ Colocados en círculo comienza el animador/a metiendo la nariz en la cubierta. Sin utilizar ninguna otra parte del cuerpo ha de conseguir pasarle la caja a la nariz de la persona de la derecha. Así sucesivamente hasta recorrer todo el círculo. 

_7. EVALUACION: _¿Cómo nos hemos sentido? ¿Qué papel jugaron en la cooperación elementos externos como los prejuicios de la proximidad, etc.?. 

_8. NOTAS: _Si hay gente resfriada puede ser "una maravillosa forma de cooperar con los virus". Una variante puede ser con una manzana agarrada entre la barbilla y el cuello. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_III. CONSTRUIR UNA MÁQUINA_ 

_1. DEFINICION: _Se trata de construir una máquina entre todos/as. 

_2. OBJETIVOS: _Lograr la coordinación de movimientos y fomentar la idea de que todos/as tenemos algo que aportar al trabajo común. Desarrollar la imaginación. 

_3. PARTICIPANTES: _Grupo, clase,.... a partir de 5 años. Mejor en grupos de no más de 15 personas. 

_4. MATERIALES:_ - - - - - - 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA: _- - - - - - 

_6. DESARROLLO: _El animador/a propone: "vamos a hacer una máquina y todos/as somos parte de ella". Cada grupo pequeño escoge la máquina a crear: lavadora, túnel de lavado, máquina de escribir, una imaginaría, .... Alguien comienza y los/as demás se van

incorporando cuando vean un lugar donde les gustaría situarse, incorporando un sonido y un movimiento. Hay que asegurarse de que lo que se añade conecta con otra arte de la máquina. 

_7. EVALUACION:_ ¿Cómo se tomó la decisión de la máquina a construir? ¿Cómo te sentiste con tu aportación a la máquina?. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_IV. EL ARO _

_1. DEFINICION: _Consiste en elevar un aro desde el suelo hasta la cabeza sin poder utilizar las manos. 

_2. OBJETIVOS: _Desarrollar la cooperación y el trabajo en equipo. Estimular la coordinación de movimientos. 

_3. PARTICIPANTES: _Grupo, clase,.... divididos en subgrupos de 5 jugadores. A partir de 8 años. 

_4. MATERIALES: _Un aro por equipo. 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ - - - - - - 

_6. DESARROLLO: _El animador/a invita a 5 o 6 jugadores a colocarse alrededor de cada aro. Se colocan muy juntos, poniendo los brazos sobre los hombros de las compañeras/os, de forma que el aro quede sobre sus pies. La idea es que han de subir el aro hasta la cabeza, sin ayudarse de las manos, y meter todos/as la cabeza dentro de él. 

_7. EVALUACION: _Se puede hablar sobre la importancia del trabajo en equipo.

_8. NOTAS: _Otra posibilidad de juego con el aro, o una forma d terminar el juego con todo el grupo, puede ser el formar un circulo tomados de una forma un poco especial. Mirando todos/as en la misma dirección cada jugador/a pasa su brazo derecho por

debajo de las propias piernas para tomar la mano izquierda de la persona que está detrás de él, al mismo tiempo que da su mano izquierda al que tiene delante. Un jugador/a introduce el aro y éste debe pasar por todo el círculo sin que los jugadores suelten

las manos. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_V. LA ERE _

_1. DEFINICION: _Se trata de ir incorporando gente al grupo perseguidor.

_2. OBJETIVOS:_ Desarrollar la colaboración y la observación de lo que aporta la incorporación de más gente a un trabajo. 

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, clase,.... a partir de 5 años. 

_4. MATERIALES:_ - - - - - - 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ Establecer al principio unos límites de espacio entre los cuales se desarrollará el juego. 

_6. DESARROLLO: _Una persona, la "ere", persigue a los demás. Cuando ésta toca a la otra persona, se incorpora a la "ere" y los dos, agarrados de las manos, siguen persiguiendo a los demás. El proceso sigue hasta incorporar a todos/as. 

_7. EVALUACION: _Puede girar en torno al tema de las ventajas e inconvenientes dl trabajo individual y el de un grupo. Las aportaciones que puede conllevar el unirse a más gente, ... etc.

                                                  --===JUEGOS DE CONFIANZA===--

_JUEGOS DE CONFIANZA_

_I. MUELLE HUMANO _

_1. DEFINICION:_ Se trata de dejarse caer contra otra persona cada vez más lejos. 

_2. OBJETIVOS: _Favorecer la confianza. Estimular el equilibrio corporal y la cooperación. 

_3. PARTICIPANTES: _Grupo, clase,.... a partir de 10 años. 

_4. MATERIALES: _- - - - - - 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA: _- - - - - - 

_6. DESARROLLO: _El Grupo se divide por parejas. Los/as integrantes de cada pareja se colocan frente a frente con las palmas de las manos tocándose. Dan un paso hacia atrás y sin separar los pies del suelo se dejan caer hacia delante hasta apoyarse

nuevamente en las palmas de las manos. Van repitiendo lo mismo cada vez desde un poco más atrás hasta que sea posible. 

_7. EVALUACION: _¿Cómo se sintieron? .....

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_II. EL JARDINERO _

_1. DEFINICION:_ Consiste en recoger un objeto con los ojos tapados a través de un itinerario. 

_2. OBJETIVOS: _Desarrollar la confianza en sí mismo. Estimular la orientación espacial. 

_3. PARTICIPANTES: _Grupo, clase,.... a partir de 4 años. 

_4. MATERIALES:_ Un caldero u otro objeto que represente un instrumento de jardinería. Algo para tapar los ojos. 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ - - - - - - 

_6. DESARROLLO: _Los/as jugadores/as se sitúan en dos filas frente a frente a dos metros de distancia aproximadamente, representando a los árboles de una avenida. La primera persona que hace de jardinero/a tiene que situarse en un extremo de la

avenida (pasillo) con los ojos vendados, debiendo ir en busca de un caldero (u otro objeto) que se encuentra en el otro extremo de la avenida. Este trayecto debe hacerse sin tocar los árboles. Sucesivamente van saliendo nuevos/as jardineros/as, hasta pasar

todo el grupo. 

_7. EVALUACION:_ ¿Cómo se han sentido? ¿Cómo sintieron a las demás personas? ¿El espacio?--- 

_8. NOTAS: _Para gente mayor se puede complicar el itinerario haciendo que el pasillo tenga curvas, etc. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_III. CONTROL REMOTO _

_1. DEFINICION: _Se trata de seguir el sonido de tu nombre con los ojos cerrados y sin chocarte con las demás personas del grupo. 

_2. OBJETIVOS: _Favorecer la confianza y aprender a orientarse mediante la escucha. 

_3. PARTICIPANTES:_ Grupo, clase,.... a partir de 8 años. 

_4. MATERIALES:_ Algo para taparse los ojos. 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ - - - - - - 

_6. DESARROLLO: _Se divide el grupo en dos, de forma que cada cual tenga su pareja. Una mitad ocupa el centro y se tapan los ojos. La otra mitad, a una cierta distancia son los/as lazarillos. Tendrán que guiar a su pareja tan sólo llamándola por su nombre y sin poder tocarla.

_7. EVALUACION:_ ¿Cómo se han sentido? ¿Han tenido dificultades para orientarse? ¿Cómo sintieron el espacio, las otras voces, ...? 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_IV. NARIZ CON NARIZ _

_1. DEFINICION: _Se trata de tocar la nariz del compañero/a con tu propia nariz y con los ojos cerrados. 

_2. OBJETIVOS: _Favorecer la comunicación en el grupo. Desarrollar la confianza. Permitir el contacto físico rechazando los estereotipos sexuales convencionales. 

_3. PARTICIPANTES: _Grupo, clase,.... a partir de 6 años. 

_4. MATERIALES: _Algo para taparse los ojos. 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA:_ - - - - - - 

_6. DESARROLLO: _Por parejas a una distancia de un metro aproximadamente. Una persona de cada pareja se tapa los ojos y se va adelantando poco a poco, intentando tocar con la punta de su nariz la de su compañero/a, que permanecerá inmóvil con los ojos abiertos y sin poder hablara. Tan sólo puede guiar al otro/a soplando suavemente para indicar su posición. Luego pueden cambiar los papeles o hacerlo los/as dos al mismo tiempo con los ojos tapados. 

_7. EVALUACION: _¿Qué sensaciones experimentaron? ¿Hubo resistencias a hacer este juego? ¿Qué tipo de reflexiones surgieron? 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

_V. DRÁCULA O ERES TÚ EL AMOR DE MI VIDA _

_1. DEFINICION: _Todo el grupo con los ojos cerrados pasea por la sala, hasta que por los mordiscos de un/a drácula todos/as se vuelvan vampiros. 

_2. OBJETIVOS: _Crear un ambiente de distensión. Favorecer la confianza en el grupo. 

_3. PARTICIPANTES: _Grupo, clase,.... a partir de 8 años. 

_4. MATERIALES: _Algo para taparse los ojos. 

_5. CONSIGNAS DE PARTIDA: _Delimitar la zona de juego. 

_6. DESARROLLO:_ Todo el grupo con los ojos cerrados se pasea por la zona de juego. El animador/a nombra a una o dos personas Dráculas. Cuando cualquier persona choca con otra le pregunta: "¿Eres Drácula?"; si no lo es, contestará negativamente diciéndole su nombre, y ambas continúan paseando. Si es un/a Drácula no contesta con su nombre, sino dándole un mordisco en el cuello a la vez que da un gran grito. A partir de ese momento, al ser contagiosa la mordedura, se convierte en un/a nuevo Drácula. El juego continúa hasta ser todos/as Dráculas. 

_7. EVALUACION: _¿Cómo se han sentido? ¿Hubo miedo a confianza? ¿Cómo respondiste? .... 

_8. NOTAS: _Se puede hacer igual pero cambiando la pregunta, por "¿Eres tu el amor de mi vida?", pasando los/as Dráculas a ser los/as amantes secretos.

                                          --===Actividades para edades intermedias===--

                                                   11 - 15 años aproximadamente

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                     El rincón donde vivimos

_Objetivos_

  + Ser conscientes de que la actividad humana es causante de algunos problemas de degradación ecológica en nuestro entorno. 

  + Aprender a respetar y amar la naturaleza y a unir el futuro de ésta con su propio futuro. 

_Metodología_ 

Utilizaremos una "sesión del tribunal" que es una técnica tomada del mundo de la justicia. El grupo escenifica un problema en forma de juicio. De esta forma, provocaremos la participación de todos en el estudio y profundización del tema.

_1. Preparación

1.1 Tema: "Se acusa al hombre de enfermar la Tierra": øEnfermamos la Tierra?_

 Se les da a conocer el tema que vamos a llevar a juicio. Los chavales podrán disponer de un dossier de apoyo que les ilustren sobre el tema en el cuadernillo. Se les dará un tiempo para que reflexionen y lo hablen entre ellos (10') _1.2 Puesta en escena

(optativa)_

Se dispone 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 

  + En frente, una mesa pequeña 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 público, es decir, el resto del grupo 

_1.3 Personajes (orientativo)

  + 1 Presidente (o juez) 

  + Unos 5 miembros del jurado 

  + 1 o varios abogados defensores 

  + 1 o varios fiscales 

  + Varios testigos de la defensa 

  + Varios testigos de la acusación 

Es recomendable que los abogados defensores y los fiscales sean elegidos entre aquellos que tengan facilidad de palabra y

habilidad para representar su papel.

_2. Desarrollo de la sesión

 _

  + A la entrada del tribunal (juez y jurado), se levantan todos 

  + El juez introduce el proceso, resumiendo el tema, su actualidad, su importancia, su complicación, etc. Debe dejar claro desde el principio lo difícil que es dar una solución al problema que se plantea. 

  + El fiscal lee el acta de acusación.  "Poder respirar un aire puro y limpio, beber un agua que no esté contaminada, descansar en un campo donde no haya basuras y

olores extraños, poder contemplar la naturaleza sin sobresaltos e inseguridades, poder ..., en fin, vivir como seres humanos, parece que se va alejando cada vez más de las metas de nuestra "civilización". Alcanzamos cada vez niveles mas altos de consumismo, sin darnos cuenta que con cada acto de consumo generamos basura y que la calidad de ésta desemboca en problemas medio ambientales.

 En nombre del bienestar contaminamos la tierra, aire y agua. La naturaleza no puede reciclar a la velocidad que nosotros contaminamos. La tierra enferma por momentos y no nos damos cuenta que nuestro futuro está ligado al de ésta. 

Se acusa al hombre de no cuidar, amar y respetar el rincón donde vive, poniendo en peligro su vida, y la del resto de seres vivos que le rodean". 

Deberá utilizar argumentos contundentes para defender al hombre. Sugerencias: No lo hace a caso hecho; es por el bien de todos; la comodidad y el bienestar; ventajas y beneficios de las fábricas, utensilios, etc.; posibilidades del reciclado. 

  + Interrupción (10') para que todos puedan profundizar en el alegato que ha presentado, el fiscal y sus razones. El público se separa en varios grupo, con el fiscal y con el defensor.

  + Se oye a los testigos. Juran decir la verdad con la fórmula clásica del ritual judicial. Responder a las preguntas del fiscal y del defensor y, en su caso, del juez. 

  + Cuando se ha terminado la vista de todos los testigos, a favor o en contra (un n de 3 o 4 por bando) las 2 partes presentan sus conclusiones: 1 el fiscal y luego la defensa. 

  + El jurado se retira a deliberar (5') y después pronuncia su veredicto culpable o inocente 

  + El juez formula la sentencia 

_OBSERVACIONES:

_

  + El humor que supone la representación no debe destruir la seriedad que encierra el debate del tema y su profundización. 

  + Debe vigilarse para que la crítica sea seria. Es necesario que todos se esfuercen por hacer un juicio a fondo sobre el tema 

_Notas de Apoyo_

DEFENSA:

 Deberá defender al hombre y su conducta, de forma convincente.

 Sugerencias:

  + Ventajas y beneficios de las fábricas, utensilios, etc. 

  + Comodidad y bienestar 

  + El tiempo que se ahorra y las posibilidades de hacer otras cosas (por ejemplo el coche frente a la bici) 

  + No somos tan malos reciclando 

ACUSACIÓN:

 Deberá argumentar sus acusaciones. Hacer hincapié en casos prácticos. Material para el cuadernillo.

TESTIGOS:

 El grupo decidirá cómo utilizarlos. Sugerencias: Pueden ser personas de verdad (empresarios, ecologistas, etc.) o bien objetos y plantas animados (coches, árboles, etc.)

JURADO:

 Debe procurar ser objetivo y no dejarse influenciar por su pensamiento, sino que deberá decidir en función de lo que escuchen y vean en la sesión.

JUEZ:

 Centrará el tema a debate. Actuará de moderador. Pondrá fin a la sesión.

PÚBLICO:

 Tomará partido por uno u otro bando, animando o desanimando (de forma moderada) a los que prefieran.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                       Vida de Baden Powell

_Objetivos

_

  + Dar a conocer la vida y pensamiento del fundador del escultismo 

  + Desarrollar actitudes de cooperación dentro del grupo 

_Desarrollo de la actividad_

Por patrullas: 15 minutos

 Gran grupo: 10 minutos

 Ambos tiempos se pueden ampliar

 Tiempo aproximado: 30 minutos

 _Material necesario:_

Textos a ordenar. Tantos como patrullas. Bolígrafos.

Orientaciones metodológicas

  1. Presentación de la actividad: El tutor presenta brevemente qué se pretende con éste ejercicio, explicando los objetivos del mismo. 

  2. Trabajo por patrullas: Se divide el grupo por patrullas. Se le entrega a cada patrulla el documento a ordenar. 

  3. Puesta en común. Gran grupo: Cada patrulla presenta y lee el documento que ha conseguido ordenar. Al final de la vuelta se les dice el orden de las frases que no han colocado y se les comunican las fechas para que las apunten en su cuadernillo. 

- Robert Stepheson Smyth Powell "Sto." Nace en Londres el 22 de Febrero de 1.857

 - Huérfano de padre a los 3 años

 - Stephe emprende la reforma del mundo y redacta "Leyes para mí cuando sea mayor": " ... hay que rezar a Dios siempre que se pueda pero no se puede ser bueno sólo rezando, sino que se debe intentar con mucho empeño ser bueno".

 - Fue nombrado subteniente del 13 de Húsares, estacionado en Lucknow, en la India.

 - Se introduce en las artes escénicas de la dramatización y la imitación

 - Cae enfermo y vuelve a Inglaterra como oficial del ejército

 <1884>

 - Vuelve a la India y cuatro años mas tarde el regimiento será enviado a Natal (África del Sur)

 - Ste. Ya es capitán y deja de lado las altas jerarquías del Ejército instruyendo a los suyos, en levantar planos y seguir huellas. 

 - "Los hombres deben ser entrenados para fijarse en todo aquellos que escape a los ojos de un individuo normal" (Baden-Powell)

 - Siente pasión por la exploración, el disfraz y la observación

 - Baden-Powell es nombrado oficial de información para todo el mediterráneo. En dos años visita Turquía, Albania, Bosnia Herzegovina, Túnez y Argelia

 <1896>

 - Por sus servicios en la tierra de Matabeles, (África del Sur), a la edad de 40 años, fue ascendido a coronel. En éste tiempo fue declarado el mejor explorador del Ejército Británico, al tiempo que sufrió un consejo de guerra del que salió libre de acusación. Una fotografía de la época, lo muestra con una pañoleta en ésta campaña, que luego incorporó al atuendo de sus exploradores.

 <1897>

 Siendo coronel, de nuevo en la India, creó el cuerpo de exploradores y consiguió que pudiesen llevar una flor de lis cosida sobre su manga, para distinguirse

 <1899>

 Mafeking (África del Sur) es una pequeña ciudad que fue sitiada con Ste encerrado en su interior y que le ofreció la ocasión de poner en práctica, sus cualidades de jefe, explorador y actor.

 <1900>

 Nombrado general a los 43 años

 <1903>

 Con la edad de 46 años, es nombrado Inspector general de Caballería

 <1907>

 Acaban sus funciones como inspector

 <1910>

 Dimite del ejército después de ser nombrado caballero comendador de la Orden Victoria.

 <1907>

 Isla de Browsea-Julio. "Junté a veinte chicos de distinta educación y posición, ... quería ver que qué medida mi idea interesaría a las diferentes clases de chicos, (...), enseñamos a los muchachos Camping, cocina, observación, deducción, trabajos de pionerismo con madera, socorrismo, salud, higiene y todo ese tipo de destrezas".

 To Scout => Explorar. Ahora pasaba a designar un modo de ser, un modo de educar con más características diseñadas por Baden-Powell: Nace el Escultismo

 <1902>

 "Es necesario que cada uno en su vida sea tan feliz como pueda porque si uno es feliz, tendrá el poder de hacer felices a todos los que le rodean.

 <1910>

 Foto de la primera niña scout en el Cristal Palace. Empezaron las Girls Scouts

 <1911>

 Se funda en Vitoria la primera unidad de Exploradores de España

 <1912>

 B.P. Se casa a los 55 años con Miss Olave Soanes de 23 años

 <1913>

 Creación de la rama Lobatos

 <1919>

 Funda Gilwell Park: escuela para la formación de Jefes, establecida a modo de campamento permanente.

 <1917>

 Organización de las "Girl Scouts"

 <1920>

 Primera reunión mundial de scouts (Jamboree) en Londres

 <1929>

 Tercer Jamboree en Liverpool, a la que asisten 50.000 scouts de 42 países. Baden Powell visita Cádiz, Palma de Mallorca y

Tenerife. Tiene 72 años.

 <1937>

 B.P. recibe el premio Wateler por la Paz

 <1938>

 Se retira de la vida pública a los 81 años

 <1941>

 Muere en Nyeri (Kenya) el 8 de Enero. Tiene 84 años.

--------------------------------------------------------------------------------------------------

                                                            El Kanguro

_Objetivos_

- Descubrir mi escala de valores, o aquellas cosas que más aprecio, o aquellas a las que más apegado estoy.

 - Descubrir y constatar, también, cuál es mi grado de libertad.

 - Comprobar lo difícil que es, a veces, elegir. Y cómo toda elección supone dejar otras cosas y correr un riesgo.

 - Lograr un diálogo en el grupo sobre los diversos valores y cosas que se aprecian. Contrastar y reflexionar sobre ello.

_Desarrollo_

1. Primer momento: Distendidamente, explicar, en grupo grande, qué es un canguro. Animal muy abundante en Australia; llamativo porque en su cuerpo tiene una bolsa en la que porta a sus crías (lo que más aprecia) mientras éstas no pueden valerse por sí.

Anda a saltos.

2. Segundo momento: Todos vamos a ser dentro de un momento canguros durante unos minutos.

Presentamos diversas opciones para el juego. El animador verá cual de ellas elige. Todo depende del objetivo que haya propuesto con la dinámica.

a) Opción A: Vamos a pensar en las cinco cosas que más apreciamos y que nos pertenecen y podemos usar. Sólo cinco podemos trasladar en nuestra bolsa de canguro.

 b) Opción B: Pensamos en las cinco personas que más apreciamos, que más queremos, con las que nos gustaría estar siempre. Ellas van a entrar en nuestra bolsa de canguro.

 c) Pienso las cinco cosas que más me gustaría dar a este grupo. Sólo esas cinco voy a poder trasladar en mi bolsa de canguro

 d) Pienso las cinco cosas que ahora llevo encima, que más aprecio. Con ellas en mi bolsa de canguro voy a emprender viaje.

 e) Opción C: El animador puede dar a todos cinco cosas o cinco valores o cinco realidades (las mismas a todos) con las que van a emprender el viaje.

Si en este segundo momento los participantes tienen que elegir o decidir qué es lo que van a llevar en su bolsa de canguro, se les da, para ello, 3-5 minutos.

El número de cosas, valores, etc ... que tienen que elegir o que se les da, debe ser el mismo para todos. Y conviene que éste no sea muy numeroso.

3. Tercer momento: Ahora el canguro tiene que empezar su travesía; una travesía dura por el desierto, por la vida.

 El animador va contando o narrando ese caminar y, llegado un momento, pone al canguro ante un obstáculo (cansancio, persecución, saltar vallas, atravesar un río, etc...) que solamente puede ser superado desprendiéndose de una de las cosas que lleva en su

bolsa.

 El animador pondrá tantos obstáculos como objetos tengan los participantes en su bolsa de canguro menos uno. O sea: X-1. Así, al final, cada uno se queda únicamente con lo que más ama, aprecia o desea.

 En este momento del juego, se hace en total silencio

4. Cuarto momento: También en silencio, cada uno escribe en la pizarra o en un panel colocado a la vista de todos, aquella cosa o valor del que no se ha desprendido.

 Según lo que se quiera constatar, se pueden ir escribiendo, en columnas claras, aquello de lo que nos hemos despojado cada vez.

5. Quinto momento: Diálogo y análisis sobre cómo han actuado. Dificultades y sentimientos que han tenido. Criterios que han seguido, etc. Contrastar con las opiniones y decisiones e los compañeros

 6. Conclusiones

Juegos sencillos

1. Conociendo la ciudad

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

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

* Mensajes a dejar: 

1) Dejar en verdulería

Pasar nuevamente por la estación  y responder el ítem número 8. Al terminar, dirigirse al cuartel de Bomberos y contestar el ítem número 4. 

2) Dejar en cuartel de bomberos

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

* Tiempo: 3 a 4 horas. De duración (Depende del recorrido)

* Variantes: Puede hacerse con señales de pista

* Desarrollo:

Hoja 1

Consignas del Juego:

1) Deberán completar el mapa con el recorrido que hacen, marcando con números los lugares donde encuentran los mensajes.

2) No podrán continuar con el juego hasta no cumplir con las pautas fijadas en el  mensaje.

3) Este juego no es por tiempo.

4) Al finalizar el recorrido, deberán entregar al ECO todos los mensajes completos del equipo.

5) En caso de urgencia llamar al teléfono ...................... preguntar por  ...........

6) En la vía pública deberán manejarse con precaución y todos juntos.

7) Recuerden que ustedes son Scouts, en todo lugar y en todo momento 

      y eso  marca la diferencia.

                        Buena Suerte y Siempre Listos!

           ECO de la Unidad Scout

Hoja 2 

1) En esta travesía deberán recolectar en bolsas, latas de bebidas desechadas en la calle.

2) Deberán averiguar cuanto sale desde  la estación ferroviaria  de ................... , un pasaje ida a   .......... , como también uno ida y vuelta. 

3) Según el verdulero de la esquina de ............................... e ...........................:

* Qué produce más flatos las habas o los garbanzos?

* Cuánto cuesta una ristra de ajo?

* Pedirle el mensaje y descifrarlo. 

4)   Nombre y apellido del Jefe/a de Guardia.

* En qué año se fundó dicho establecimiento.

* El significado de cada uno de las sirenas.

* Pedir mensaje. 

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

* Cuáles son los % de los ingredientes de una Pizza Calabresa?

* Qué tipo de muzzarella hay y cuáles son las marcas?

* Cuál es la cantidad de escarbadientes que se usa para que la muzzarella no se pegue en la caja?

6)  Averiguar los siguientes ítems:

* Nº de Urgencias.

* Nº de la Central.

* Nº y dirección del destacamento de policía de ..........................

* Procedimientos a seguir en casos de Urgencia.

7)  Para pensar y deducir:

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

8) ¿Cómo se pide un pasaje desde la estación ferroviaria de ....................... hasta ............ y ................ hasta ............... a las 8 horas? ¿Qué ramal ferroviario es y por qué estaciones pasa?

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

(como mínimo 10 personas)

* ¿Conoce usted sobre el Scoutismo?

* ¿Sabe usted que actividades realizamos?

* ¿Conoce algún grupo Scout?

* ¿Alguna vez fue Scout, o tiene algún conocido?

* ¿Sabe si el Scoutismo tiene límite de edad?

10)  Es hora de informarnos sobre nuestros hermanos Scouts!

* ¿Cómo nace y en qué año, el grupo Scout .................................................................................?

Ubicado en la calle ..................................................... y ...............................................................

* ¿Cuál es el significado de los colores del pañuelo? 

* Preguntarles si hay algún otro grupo  Scout en la zona.

* Al terminar, regresar al Grupo scout cantando.

2. Juego de acecho

 Todas deberán caminar alrededor de una persona, la cual está sentada en el centro de un círculo con los ojos vendados. Cuando el Coordinador hace una señal comienzan a caminar, y la que está sentada deberá señalar dónde escucha un ruido. (Puede tener una jarra con agua y mojar donde escuchó, empapando a la persona) la cual deberá tomar su lugar.

3. Carrera del gusano

Divididas en equipos, se sentarán una detrás de la otra tomándose los tobillos. A la señal deberán moverse todas juntas en esa posición salteando los obstáculos. Si una de las personas se suelta, o toca con la mano el piso, vuelven al punto inicial y comienzan de nuevo. Tienen que ir y volver, únicamente con sus colas y pies.

4. Juego del cuerpo

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

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

5. Juego arrebatar

 Formar un gran círculo o dos hileras, y en el centro se deposita un pañuelo enrollado. Todas se enumeran. Cuando el coordinador llama Ej nº 3 y 5 los que tienen asignado el nº con una mano atrás deberá correr a tomar el pañuelo y volver a su fila sin ser tocada. Si es tocada, vuelven al centro y a la señal deberán repetir el objetivo. Si llega a su sector tienen 1 punto.

6. Juego del canguro

Formarán dos filas enfrentadas una a la otra con 3 metros de distancia entre ellas. Cada fila está numerada. Al grito de la JC: Ej. 1 y 3, pasarán al centro las niñas correspondientes saltando en cuclillas. Una tratará de tirar a la otra empujándose con las manos ( sin agarrarse) la que queda sin caer, le corresponde un punto. Vuelven a la fila y continuar con otra persona.

7. El viejo Canguro

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

8. Juego de fuerza

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

9. Juego hechiceros

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

10. Adentro del Círculo

Con una soga o marca en el suelo, hacer  círculos de diferentes tamaños numerados. Cuando se dice: adentro en el nº 2 todas van hacia ese círculo y tratan de entrar . La consigna es que se las ingenien para hacerlo. La que toca con el cuerpo alguna parte fuera 

del círculo queda fuera del juego.

11 Chinampinas

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

12. Carrera de relevo y Equilibrio

Se dividirán por equipos, la primera de cada fila, tendrá una cuchara o dos palitos. Si es cuchara llevará agua, y llenarán un jarro con la misma, la cual estará ubicada a pocos metros, volverá corriendo y le entregará la cuchara a la siguiente persona. Si son los palitos llevarán una piedra ida y vuelta sin que se le caiga, si se le cae volver a comenzar. El equipo que primero termine gana el juego.

13. Pelea de Gallos

Dos niños se sientan en cuclillas cruzadas de brazos, o con los brazos atrás. En esta postura, brincando, tratan de tirarse o que se suelten las manos. Solo serán permitidos 3 intentos. Por cada niño.

14. Viendo con los dedos

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

15. Sacarle la cola al zorro

Todas las niños se colocan un pañuelo en la parte trasera del pantalón, estarán divididas por equipos. Con una mano atrás, tratarán de sacarle el pañuelo a las del otro equipo. Gana el que tiene la mayor cantidad de pañuelos.

16. Juego de acecho

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

17. Colonizadores e indios

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

18. Asalto de Bandera

Un matorral con arbustos y árboles es el mejor lugar para practicar este juego. Los scouts se dividen en 2 bandos . Una línea bien definida deberá escogerse como lindero entre los territorios respectivos, (tal como una zanja, camino, etc.) A una distancia de 100 ó 150 pasos de este punto, cada bando colocará su bandera o coligüe (Bordón).

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

Cada uno deberá llevar atado en el brazo un pañuelo, para hacerlo prisionero deberán sacarle el pañuelo. Después de 5 minutos de preparación la JC sonará el silbato y el asalto comienza. Cualquier  guía encontrada en terreno enemigo podrá ser prisionera, una vez que le hayan sacado el pañuelo (si se deja)  Cada bando tendrá su prisión, que será un árbol, tronco, etc. A 15 pasos del centro. El prisionero deberá estar tocando el árbol u tronco de la prisión. El prisionero puede ser rescatado cuando es tocada por un miembro de su bando, que pueda llegar a el. Una vez que ha sido rescatado, puede volver a su bando (junto al rescatador), sin ser molestados. Lo cual se dirigirán al Coordinador donde le colocará otra vez el pañuelo en el brazo. El Coordinador deberá estar siempre cerca del centro. Solamente un prisionero puede ser rescatado en cada ocasión.

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

19. Traer a casa el elefante

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

20. Reloj

El coordinador tendrá una soga con un almohadón atado en el otro extremo. Todas las demás personas, formarán un círculo, la JC en el centro del círculo deberá girar con la soga, las guías deberán saltar, agacharse, o esquivar el objeto tratando que no las toque. La persona que no logró hacer este objetivo queda afuera.

21. Carrera del Sapo

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

22- El barco

Cada equipo estará formado en hileras, cada jugador con los ojos vendados, tendrán las manos sobre los hombros del que tiene adelante, el último  será el que guíe, por ese motivo no se vendará los ojos. No podrá hablar, por ese motivo para guiar lo hará apretando el hombro del sentido que tienen que doblar. El objetivo del juego, es embestir al otro equipo, sin ser embestidos. Gana el equipo que tiene menos choques. 

23. Escalando árboles

Para esta competencia hacen falta dos o 3 sogas bien fuertes (depende de cuántos equipos hay), con nudos cada 40 ó 50 cm , tendrán que elegir árboles fuertes para trepar y atar cada soga en la horqueta. Todos deberán trepar utilizando la soga con las manos, afirmándose del tronco con los pies. El equipo que logre escalar más rápido, pasando uno por vez, será el ganador.  

24. Baloncesto a caballito

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

25. Ariete

Se dividen en  bandos, uno frente a otro u triángulo, a una distancia aparte. Cada equipo se dan las manos representando así un muro fortificado. Cada bando escoge a un integrante para que salga y actúe de "ariete". Deberá correr y tratar de romper la cadena del otro bando, saltando sobre sus brazos en el lugar que crea más fácil de romper. Si logran hacer que se suelten tomará estos con sigo y los llevará a su bando, pero si no tiene éxito, será prisionero y se quedará en ese bando. Nadie más tomará parte o prestará ayuda en forma alguna. Al ariete no se le concederá mucho tiempo para que logre su objetivo, solamente contar hasta 10. Gana, el que más personas acaparó en su equipo.

26. Juego de Integración y Presentación: "Puchero"

Cada Scout ,tendrá en su espalda el nombre de un ingrediente de Puchero.

Tendrán que conseguir el total de ingredientes del Puchero. Ganará quien consiga la mayor cantidad de elementos en el tiempo estipulado por el dirigente.

C/U deberá tener lápiz y papel. Luego, nos sentaremos en una ronda y nos presentaremos diciendo: Ingrediente que fuimos en el Juego, Nombre, Patrulla y agrupación.

27. Zorro y Cazadores

Se harán dos equipos, cada equipo formarán parejas (una arriba de la otra, como jinete y caballo) Un equipo serán cazadores, y el otro equipo zorros. Los zorros, tendrán un pañuelo como cola. En un determinado tiempo, los cazadores, deberán conseguir la mayor cantidad de colas. Luego, se invertirán los papeles. Gana el equipo que haya logrado atrapar mayor nº de colas.

28. Juego  de Presentación

Este juego tiene como  objetivo general, la presentación de cada miembro que conforma el campo. Consiste en trabajar mediante los pases de una pelota en donde el grupo se encontrará sentado y formando un círculo. La persona que tenga la pelota, le contará al grupo: su nombre, grupo al cual pertenece y cualquier otro dato que desee. Luego lanzará la pelota a otro miembro, el cual deberá recordar los datos del miembro anterior y decir los propios. Y así sucesivamente.

29. Juego Activo

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

30. Decidme tu nombre

Formar al Subcampo en semicírculo por patrullas. Se enumeran de 1 a 4.

Se arman 4 equipos y se forman filas detrás de la línea de partida.

A 25 metros se cuelgan soguines ( 1 soguín por equipo)con tantos nudos simples como integrantes tengan el equipo más numeroso (importante, igualar el Nº de integrantes por equipo).

Al silbato, el primer Scout de cada equipo grita su nombre y corre hasta el soguín que le corresponde, desata un nudo y regresa. Al llegar, vuelve a gritar su nombre, toma al segundo de la mano, este también grita su nombre y salen los dos corriendo de la mano hasta el soguín. Allí desatan el segundo y vuelven. Cuando llegan, gritan su nombre el primero, el segundo y el tercero y salen corriendo de la mano. Así sucesivamente, hasta que el soguín quede sin nudos. Gana el equipo que primero lo logra.

31. Guerra de Prendas

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

32. Ataque al fortín

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

33. Busca a tu espalda

(Materiales: Papeles de 2 colores / Marcadores / Alfileres)

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

Se deberá formar a estos dos equipos, en filas enfrentadas, de tal manera que a cada Scout de un equipo, le toque jugar con un Scout el que tiene enfrente de él. Cuando suene el silbato, deberán descubrir el Nº que tiene en su espalda su rival, si éste tuviese el mismo Nº, ganará quien logre obtener el papel del contrario. Si no tuviese el mismo Nº, deberán buscar en el resto de los integrantes del equipo contrario. El equipo ganador, será el que más pares de Nº tenga.

34. Obstáculos Humanos

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

35. El Gusano

Un equipo se ubica en ronda, el otro realiza un gusano, a la señal, el equipo que está en ronda, tratará de pegarle con la pelota, (de la cintura para abajo), a la última del gusano. Y siguen con la otra de atrás.

Gana el equipo que menos quemadas tuvo.

36. Juego de integración y presentación

Cada Guía tendrá en su espalda un cartel, con una palabra relacionada con los Scouts. A la señal, tendrán que descubrir la palabra que tienen en su espalda por medio de preguntas. Sólo le podrán hacer una pregunta a cada integrante. Luego de ello se hace la presentación formal.

37. Gol en contra

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

Juegos nocturnos

1. La línea de Maginot.

Terreno con materiales o árboles.

Materiales : Linternas, una por "guardia", dos lámparas.


Se demarca una línea de +- 10 metros de largo, que se indica con un par de lámparas, una en cada una de sus esquinas.


En el terreno del juego andarán los "guardias" con linternas (el número de ellos depende de la habilidad de los participantes, lo accidentado del terreno, cantidad de participantes, etc., además debe hacer que el atractivo del juego se mantenga).


Los participantes o "reos" se localizan a +- 100 metros de la línea.


El juego comienza con alguna señal (pito, grito, etc.) y los "reos" tratan de pasar por la línea de Maginot sin ser descubierto por los "guardias" que rondan por el terreno. Los "reos" mueren cuando son nombrados por algún guardia.

2. El tesoro.

Terreno con materiales o árboles.

Materiales : Linternas, una por "guardia", lámpara, pito.


Muy parecido a la línea de Maginot. 


Los participantes deben llegar al tesoro (representado por una lámpara y pito) sin ser descubierto por los guardianes de el, que rondan el lugar con linternas. Los guardianes matan a los ladrones diciendo su nombre.


Gana el que llega a la lámpara y toca el pito. Puede hacerse por equipos, asignando a uno el papel de  guardianes y al otro el de ladrones.

3. El reo loco.

Terreno con vegetación abundante, pero no muy peligroso.

Materiales : Una linterna por participante.

Puede ambientarse con una leyenda, con un "reo" que escapó, con un animal suelto, etc.


Un animal "herido" anda suelto por el lugar y en necesario cazarlo. Para esto los "cazadores" saldrán con sus linternas y tratarán de encontrarlo guiándose por alaridos (gritos) que cada cierto tiempo realiza el animal que arranca herido por el lugar.

Es útil que de vez en cuando otro dirigente realice un grito igual que el animal, para que distraiga a los "cazadores".

4. Lobos y cazadores.

Terreno con vegetación abundante, pero no muy peligroso.

Materiales : Una linterna por cada 2 participantes, lámparas para delimitar el terreno.


Se delimita el terreno de juego grande con las lámparas u otra cosa y los participantes de dividen en dos equipos.


Uno de los equipos se interna en terreno del juego, escondiéndose lo mejor posible en el. Después de un rato sale el otro equipo, cada uno con linternas, y trata de encontrar en el menor tiempo posible a todos los escondidos. 


Gana el equipo que demora menos en encontrarlos a todos los que se esconden o a un número de ellos.

5. Tregua en el río.

Especial para lobatos.

Material: 4 lamparas de gas (o similar)

Realización:

Se trazan dos líneas paralelas, separadas una de otra por 2 metros, (los Viejos Lobos o Consejeros) se colocan al centro de la corriente; (los Lobatos o Gacelas) se colocan a las riberas, simulando ser animales, pudiendo éstos gritar como el animal asignado o en su caso actuar como tal; otro (Viejo Lobo o Consejero) deberá colocarse en un extremo del río con la lámpara que simulará ser el Sol.

El juego comienza cuando un (Viejo Lobo o Consejero) dice: "Las fuentes están vacías, y el cauce se ha secado y nosotros, Tu y Yo, seamos compañeros hasta que aquella nube deje caer el agua que rompa esa tregua"

Los Lobatos o Gacelas pueden simular beber agua con seguridad mientras el sol brille, pero tan pronto como las nubes lo cubran (se apagan las lámparas) la lluvia viene y la tregua se acaba, entonces los Lobatos o Gacelas salen corriendo a sus rincones asignados, antes de que un Viejo Lobo o Consejero lo capture, si alguien es capturado(a) en el momento de que la lampara se enciende, este puede gritar "TREGUA" y se le deja en libertad enseguida.

Juegos en el Local

-==Amarrar al Scout==-

Cada Scout tiene una cuerda de un metro de longitud que trata de pasar alrededor de las piernas y atarlas con un Nudo de Rizo, al mismo tiempo que trata de evitar que su competidor le amarre a él las piernas. 

Variación. Usar otros nudos, por ejemplo el de Ballestrinque. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

-==Apagón==-

En un momento dado, durante la reunión de la Tropa se apagan las luces y se advierte a los Scouts que no volverán a ser encendidas sino después de media hora. Los Scouts, al igual que la mayor parte de la gente se inclinan a hablar en voz alta cuando están a obscuras, pero deben aprender a no hacerlo. La Tropa se forma en filas en el extremo del Local y practica un juego de relevos (vg.: cada Scout por turno corre hacia una silla colocada frente a su Patrulla, en el extremo opuesto del salón, hace un Nudo de As de Guía simple con una cuerda, pide a un Scouter que se lo apruebe y regresa a su Patrulla). 

Después se forma a la Tropa en círculo y se practica el juego de Kim, pasando alrededor, de mano en mano, diferentes objetos; posteriormente se envía, por medio de un señalador de Morse un mensaje corto que deberá ser leído y recordado por las Patrullas para ser escrito cuando de nuevo se hayan encendido las luces; en seguida se pide a cada Patrulla, que a uno o dos de sus miembros les ponga un brazo de cabestrillo, a uno largo y a otro corto, y finalmente se encienden las luces y se ve qué tal han actuado los Scouts en las diferentes tareas que se les han encomendado. Estas por supuesto son sólo unas cuantas ideas, que ya han sido ensayadas; ustedes probablemente han de pensar en muchas mejores, pero no las hagan muy difíciles al principio. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

-==Bordones que Caen==-

El retador sostiene un Bordón Scout (o un atizador de fierro) 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 abajo y arriba del nivel del bordón. El retador suelta el bordón sin previo aviso (hacer señas a los amigos está prohibido) y el retado deberá tratar de cogerlo antes de que este toque el suelo. 

Variación. Los Scouts por parejas balancearán cada uno verticalmente los bordones de unos 60 cm. reteniéndolos con un dedo. A la voz "ya" los dos sueltan sus bordones tratando de agarrar el del contrario antes de que haya dado con el otro. ¡La distancia a que deberán colocarse los Scouts el uno del otro depende de la longitud del bastón y la altura de los Scouts! 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

-==Caseta de Policía==-

Se forman los Scouts en dos filas de frente la una a la otra. Cada uno hace por escrito la descripción del Scout que tiene frente, vg.: color de cabello, de los ojos, de los vestidos, etc... El Jefe de Tropa recoge las descripciones y las lee una por una en voz alta, para que los Scouts escriban el nombre de aquel a quien correspondan. Hay que tener cuidado de que los Scouts no vean los nombres al tiempo de escribirlos sus compañeros. 

Variación. Los jugadores se reúnen alrededor del círculo y a una orden determinada cierran los ojos. El Jefe de Tropa toma a uno de los jugadores del cuarto; el resto se reúne en el centro, con los ojos abiertos. Ganará el que primero diga quién es el que falta. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------

-==Enredo==-

Los bandos se forman en fila, separando sus componentes unos de otros, un metro. El primer jugador de cada bando lleva consigo un bordón, con el cual corre por una pista hasta un determinado y regresa. Al llegar de nuevo a donde están los de su bando, le da una de las puntas del bordón al segundo jugador para que la tome con sus manos y ambos, sosteniéndolos cerca del piso, corren a lo largo de su equipo, uno a cada lado, obligando al resto de los del bando a saltar sobre el bordón. El segundo jugador repite

lo que hizo el primero dando la punta del bordón al tercero, y así sucesivamente. Cada jugador después de completar su recorrido va a colocarse al final de su bando. El primer bando cuyos componentes vuelvan a quedar en el orden primitivo es el que gana. 

Variación. Al regresar los Scouts que llevan el bordón, después de que todos lo han brincado los harán pasar ahora por debajo del bordón a la altura de su cintura. El bordón puede ser sustituido por una cuerda. 

