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PROLOGO

En los juegos, como en todas las actividades
Scouts, debemos estar al dia. El libro de "JUE-
GOS DE LOBATOS" de Gilcraft ha sido por
tanto, revisado y dotado de un indice; ya que, sien-
do imposible evitar cierta superposicion, se desea en
esta forma hacerlo mas atil para el ocupado [cfe de

Manada.

En esta forma puede ayudar a Akela a esco-
ger los diferentes juegos para una Reunién de Ma-
nada, asi como a mantener un correcto equilibrio;
punto importante, ya que es esencial la variedad y
que los juegos sosegados queden mezclados con los
ruidosos.

Se notara que los juegos de Manada y de
Circulo son preponderantes. Y asi debe ser en lo
Manada, pues si los juegos de Relevos tienen por
objeto infiltrar la disciplina y el buen espiritu, és-
tos competen mas a la era de la Tropa.

Como ya lo ha dicho Gilcraft en "LOBATOS
“Los juegos son el punto principal en las activida-
des de la Manada”. "Buena disposicién, espiritu
deportivo, espiritu de conjunto, perseverancia, dis-
ciplina y desinterés, son algunas de las cualidades
principales que ha que inculcar”. Debemos también
recordar que el trabajo de equipo es un punto im-
portante tratandose del adiestramiento de los mucha-
chos pequerios. Al mismo tiempo, no olvidemos que
el Lobato no se satisface si siente que no ha hecho
progresos suficientes, por eso los juegos deberdn
ser intercalados entre cortos periodos de trabajo.

—

CAPITULO 1
JUEGOS DE MANADA

1. AnmmAL Marcapo.—~Toda la Manada, ex-
cepto uno que es el cazador, constituyen el parque
zoolégico y cada quien tiene el nombre de un animal.
El cazador, es colocado en un extremo y el jardin
zoolégico en el otro. El cazador llama a un animal,
y el Lobato nombrado corre hacia el cazador al mis-
mo tiempo que el cazador corre hacia el jardin zool6-
gico. A su regreso el cazador, trata de alcanzar y
tocar al animal antes de que este pueda regresar al
jardin zoolégico. Si tiene éxito, el animal se con-
vierte en cazador.

2. Imiracion pE AnimaLes.—Cada jugador
por turno imita a algin animal, pajaro, reptil, o in-

~ secto y sigue imitandolo hasta que se adivine qué

animal estd imitando.

3. Apversios.—LUn Lobato sale del cuarto. Los
demés escogen un adverbio, por ejemplo: "delicada-
mente”’. Se llama al Lobato que ha salido y éste or-
dena a cualquier Lobato hacer algo como “limpiar
el suelo”, o "beber una taza de te” y su orden debe
ser obedecida de acuerdo con el adverbio "delicada-
mente”. Si no puede adivinar de qué adverbio se
trata, a la primera orden, escogerd a otro Lobato y
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le dard otra orden. Continta de este modo, hasta
que las acciones de los demas le den la clave del
adverbio escogido.

4, Grosos.—Un Lobato actda como vendedor
de globos, y otro como viento. Todos los demis, ac-
tian como globos. El vendedor de globos recita o
canta lo siguiente:

Mis globos son finos y alegres,
Y los de hoy son més grandes adn.

:Compren! jCompren! jCompren!
iCompren! jCompren! jCompren!

El viento responde con estas palabras:
Bl "

Tus globos son finos y alegres.

Pero yo te los voy a volar,

iJut jJul jJul
Jut jJu! jJul

Al tltimo *'Ju” todos los globos se dispersan
perseguidos por el vendedor y el viento. Los cau-
tivos son llevados a distintos rincones y al final se
cuentan para ver quién cautivé mayor nimero.

5. CanastA bE Frutas.—La Manada se for-
ma en dos filas, de frente la una a la otra, Dos Lo-
batos, que representan las canastas, y son los adi-
vinadores, salen del cuarto. Los demés de la Ma-
nada toman nombres de diferentes frutas. Las ca-
nastas no saben qué frutas estan representadas ni
per quién. A la palabra "ya", las canastas entran
en el cuarto y por turno dicen: “deseo una naranja,
etc, para mi canasta’: el Lobato que represente la

gl |
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naranja debe permanecer perfectamente quieto y no
dar la menor muestra de que representa la naranja.
Las probabilidades son de que haga algin movimien-
to o dé un paso hacia adelante v -:.ntlnncce;lln canas-
ta que lo ha adivinado, lo nombra inmediatamente.
La primera canasta, sin embargo, puede no ver el
movimiento, pero la otra que esta alerta, cltmndn le
toque su turno, sabra qué fruta nombrar. Si la fruta
no hace ninguna sefial, la canasta deberd tratar de
adivinar: si tiene éxito, la fruta va a la canasta, pero
si no acierta debera pagar prenda, o la fruta va a la

otra canasta.

6. Dipujos con FrijoLes.—Cada Seisena tie-
ne un saco con frijoles o garbanzos; también pue-
den utilizar pequefias piedras. Los frijoles, etc., se
vacian en un montén enfrente a la Seisena. Akela
nombra un animal, un articulo, etc., y los Lobatos
tratan de formar la silueta de éste con los frijoles.

7 Caza peL Oso.—Un Lobato es el oso, y
lleva a la espalda un globo inflado, que representa
su corazén. el cual tratan de perforar los cazadores.
El oso cae muerto cuando tal cosa sucede, pero
tiene tres cuevas, cada una en los vértices de un
triangulo, en donde se encuentra a salvo. Tiene la
obligacién de salir de ellas cuando el jefe de los ca-
zadores cuenta cincuenta y de ir alrededor de las
tres hasta que el cazador termine. El oso tiene, ade-
mas, una cachiporra formada con un periédico y ca-
da cazador tiene puesta su gorra; con el periédico
trata de quitarles la gorra a los cazadores y cuando
lo logra, aquél a quien se la quito se deja caer muer-
to en el lugar donde ha caido su gorra. Esta pro-
hibido forcejear. El oso gana si logra matar o hacer
huir a los cazadores.
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8. —~FamiLias pe Aves.—La Manada se divide
en dos familias, mirlos y estorninos. Se pintan con
gis (tiza) dos circulos en los extremos opuestos del
salén, uno es el nido de los estorninos y el otro de
los mirlos. Los estorninos caminan, los mirlos brin-
can en un pié. Unos y otros juegan mezclados en el
centro del salén, a una sefial convenida, las familias
vuelven a sus nidos andando o saltando, seqin sea
el caso. La primera familia que quede completa en
su nido es la que gana,

9. Orpenes coN ros Ojos VENDADOS.—Se
forma la Manada en columnas, con las caras hacia
el mismo lado y todos sus componentes con los ojos
vendados. Akela da érdenes tales como: vuelta a la
derecha, vuelta a la izquierda, paso veloz, etc. Este
juego es muy divertido para los espectadores.

10. Acujyeros pE Conejos.—Los Lobatos se
. forman de tres en tres. Dos de pie, quienes con las
manos scbre los hombros del compaiiero representan
un agujero, y el otro, a gatas entre los dos repre-
senta un conejo. Habra dos Lobatos extra, uno re-
presentando a un perro y el otro a un conejo. El
perro persique a este conejo que puede refugiarse
en cualquier agujero; pero conforme entra en él, el
conejo que ahi se encuentra sale corriendo, Cuando
el perro logra tocar a un conejo, cambian papeles
entre si.

11.<INTERCAMBIO GENERAL EN CAMPAMENTO.
~La Manada se coloca formando un circulo con sus
gorras a los pies. Cada uno escoge un articulo de
la mochila de campamento, Un Lobato se coloca de
pie en el centro con los ojos vendados y representa
al duefio de la mochila. Akela cuenta una historieta:

11
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“Guillermo Canillas, fue de Campamento y empacé
muy mal su mochila. En los tumbos del coche su
cepillo de dientes y su cuchara cambiaron de lugar
(los nombrados, cepillo de dientes y cuchara, cambian
Jugares). Si Guillermo Canillas atrapa a uno en el
momento de cambiar de lugar, Guu!lelrmc- va a Ia_ mo-
chila y el articulo atrapado se convierte en Guiller-
mo. Y asi sucesivamente. Cuando el coche'cac en un
hoyo todo el mundo cambia de lugar: este juego pue-
de practicarse también haciendo una lista de los ar-
ticulos necesarios de una mochila, con demostracién

de cémo deben ser éstos empacados.

12, CAzA DE LA ZormrA.~Las gorras de los
Lobatos se colocan en linea a 15 centimetros una de
- la otra y se traza una linea de tiro a 6 metros de las
orras detrds de la cual se colocan los Lobatos. Al
ecir “ya", el No. | arroja una pelota u otro objeto
a las gorras y cuando logra introducirla en una de
’ ellas el duefio tiene que gritar ‘mia" y corre a to-
X marla. El tirador trata de atrapar al duefio de la
- gorra antes de que éste toque la gorra. Si la ‘coge
| el duefio, recibe una cinta que se apunta colocando
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un objeto dentro de su gorra. El juego continda has-
ta que uno de los Lobatos haya obtenido tres cintas.

13. Atrapanpo CoLores.—Se forman dos
bandos. Se ata, alrededor del brazo de cada uno de
los jugadores, un estambre de igual color para cada
uno de los bandos y diferentes entre si.

Un jugador de cada bando es escogido como
atrapador y trata de atrapar el mayor nimero de
Lobatos que lleven color distinto al suyo. Al ser
atrapado un Lobato corre al cubil del atrapador. EI
bando que tiene menos de sus componentes cauti-
vos, en el momento de sonar el silbato, es el que
gana.

14. Campio.—La Manada se divide en dos
bandos, que se colocan diagonalmente en los extre-
mos opuestos del cuarto. Un Lobato se pone al cen-
tro y grita "cambio”. Los bandos tratan de cambiar
lugares y el Lobato del centro, de tocar al mavor ni-
mero posible. Los tocados permanecen en el centro
y tratan de ayudar a tocar a otros.

15. Mercapo pE GALLINAS.—~Toda la Mana-
da, con excepcién de dos, representan gallinas que
se colocan en fila, doblados hacia adelante y con las
manos enlazadas por detras de las corvas. Uno de
los exceptuados hace de cliente y el otro de vende-
dor. El cliente pregunta "';Tiene gallinas?” y el ven-
dedor contesta ""Bastantes, escoja la gque le guste”.
El cliente examina la fila cuidadosamente y rechaza
una por gorda, otra por flaca, otra por vieja, etc. Las
palpa, pero sin estrujarlas o hacerles perder el equi-
librig. Puede decir cosas que hagan reir a la que esta
escogiendo, lo que hace que ésta quede descalificada
si se rie. Finalmente escoge una, y, con el vendedor,
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campaneandola tres veces. Si

or 153 cﬂdﬂsr . ]
la toma p manos o se rie, el cliente se

la gallina no suelta las
la lleva a su casa.

16. GUERRA Cwit.—La Manada se divide en

7 dos bandos. El primero tiene una linea de cuerdas

| : : bando
! les v son los Cabezas Redondas. El otro :
' ::r? l;s E‘ahnlleros y tratan de asaltarlos y de hacerse

de la linea del centro,

| 17. CoLEccioNANDO CAJETILLAS DE CIG&REU?.

—Retnan y numeren una lista de seis objetos fa-

ciles de dibujar”, tales como banderas, hojas, etc.
Preparen grupos de seis tarjetas en blanco, nume-
radas del 1 al 6, por lo menos una para cada Lo-
ato. Se barajan y se guardan junto con una do-
2 a de tarjetas extra, marcadas con una estrella.
. Los Lobatos se sientan en circulo, y son nume=
~ rados por partes. Se le da una tarjeta a cada Lo-
bato, y se le concede un plazo corto de tiempo pa-
ra que dibuje el objeto marcado con el mismo ni-
mero de la tarjeta. Después de dos o tres vueltas

H a..
e

o antes, un Lobato puede recibir una tarjeta que ya
“recibido antes. En tal caso, la pasa por alto o,
‘conviene a sus mutuos intereses, cambalacha
[ con su compaiiero. Si no la cambalacha, la
‘tarjeta es recogida y vuelta al montén,

' El Lobato que recibe una tarjeta con estrella,
e la ventaja de poderla cambiar por cualquier
otra del montén. Si nadie ha logrado obtener un
Juego completo. una vez distribuidas todas las tar-
jetas, el que tenga la mayoria es reputado vence-
- dor. Para hacer mas corto el juego basta reducir
el nimero de tarjetas.

18. Cocopriro.—Se forma la Manada en dos
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filas, separadas de dos a tres metros, dandose las
caras. Un Lobato es el cocodrilo y nada por el rio,
entre las dos filas. Akela escoge un Lobato de cada
fila, los que tratan de cambiar de lugar sin ser atra-
pados por el cocodrilo. Si alguno es atrapado se une
al cocodrilo y le ayuda a atrapar a los que aun que-
dan en las filas,

19. ArricANOs Y CocoDRILOS.—Se trazan, con
gis (tiza), dos lineas en el piso, que representan las
margenes del rio. Un Lobato se coloca boca abajo
en la mitad del rio, los otros se colocan en la orilla
listos para cruzar. Caminan cautelosamente hasta
que suena el silbato, entonces pueden correr, pero el
cocodrilo se pone de pie y trata de atraparlos antes
de que ganen la orilla opuesta. Todos los atrapados
se convierten en cocodrilos y el dltimo que queda

es el que gana.
Variante.—Con zonas de seguridad.

20. Caza DEL VENnApo.—La Manada se di-
vide por witad. Cada mitad, colocada en los extre-
mos del salén representa los venados. Cada Lobato
lleva prendido a cada lado del suéter un pedazo de
papel. Bagheera, colocado al centro, puede matar
a los venados quitandoles los dos pedazos de papel.
Los venados muertos ayudan a Bagheera, Los ve-

___._

.
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de un lado a otro del salén a su an-
den ser tocados mientras estén detras
trazadas con gis, en los extremos del

nados corren
tojo y no pue
de las rayas,
salén.

21. HAGAN ESTO Y Aquerro.—El Jefe se pa-
ra enfrente de la Manada y hace un movimiento
cualquiera (mover un parpado, doblar las rodillas,
etc.) y dice “hagan esto” y todos le imitan; pero si
dice ""hagan aquello” nadie debe moverse. El altimo
que queda es el vencedor.

22. Perros Y GAtos.—Se forman dos lineas,
la una frente a la otra, y se numera a los Lobatos
1.2, 1-2, a lo largo de las lineas. Los nimeros uno,

tes objetos, por ejemplo: una cuchilla, un centavo,

4 ,@perms y los nimeros dos, son gatos. Se pasan

v un Japiz, de un extremo al otro de las lineas. Iqual

Li
-
&
i
&

g?ra lnsl dos equipos. Al recibirlos los perros, ladran
¢ al recibirlos los gatos, madllan. Cuando todos los
objetos han llegado al extremo opuesto regresan a
Thlq_ud por donde principiaron.
- 23, Tierra, ARE ¥ AGua.—Uno de los juga-

8 piensa en un objeto y los otros por medio de
reguntas tratan de adivinar qué es. La lista de ob-
jetos puede formarse a gusto del Jefe.

24. MENsAJE DEL ExprLorapor.—Dos Lobatos

: ;.ﬁu‘e que ain no han aprendido sefialacién, estan explo-

¥
%

rando un bosque cuando les llega un mensaje im-
iﬂrtani que deberan transmitir a toda costa a un
t"'::;} - 1?:tq. [Pern éste se encuentra separado de
e transm't'nul mpetuoso y la inica forma que tienen
iy ttan, itirselo es gritando o accionando. El que

el mensaje y el que lo recibe, se encuentra en
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riberas opuestas del rio, representado por dos lineas
de gis (tiza), entre las cuales se coloca el resto de
la Manada, cuyos componentes saltan y se mugven
de un lado a otro esterbando el envio del mensaje.

25. Pario pe Hacienpa.—A los jugadores,
que forman un circulo alrededor del cuarto, se les
asignan, en secreto, nombres de pajaros o animales,
dos de cada animal. Al darseles la orden de princi-
piar, cada quien empieza a hacer el ruido peculiar del
animal que representa y trata de encontrar a su pa-
reja. Conforme se van formando las parejas se van
sentando en sus lugares, pero a uno se le ha asig-
nado el burro y este permanece sélo, rebuznando.

26. EL Pmata Cojo.—Un Lobato se coloca
en el centro del cuarto, mientras el resto de la Ma-
nada se concentra en un extremo, dando la cara al
que esta en el centro, que es el Pirata, Este reta
a uno de los Lobatos por su nombre, el que se pone
a su lado, y de ahi, haciendo el cojo, camina hacia
el lado opuesto del salén. El Pirata, también hacien-
do el cojo, le persigue y trata de hacerle poner los
dos pies en el suelo (los empellones no estan permi-
tidos). Si el Pirata obtiene éxito, el cautivo se le
une; si, por el contrario, el Lobato llega al otro lado,
¢l resto de la Manada, por turno, ensaya cruzar. To-
do Lobato capturado se convierte en Pirata. El jue-
go termina cuando sélo queda un Lobato.

27. Parata CarLientTeE.—~La Manada, sentada
en circulo, tiene al centro un Lobato que no puede
sentarse mientras no haya cogido una patata que va
siendo pasada alrededor del circulo o lanzada de un
lado a otro. Cuando logra tocarla, el dltimo que la
ha tenido en su poder, le deja el asiento y asi suce-
sivamente, Como patata se usard algo que no bote.

17
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28. Kaa.—A los Lobatos, distribuidos por Sei-
senas, se les dan dos minutos para ver cual puede
t,‘nm:ur la mas larga Kaa, juntando prendas de ropa
de las que llevan puestas.

& 20, Kaa Y LOS BanperLoG.—La Manada, di-
da en Seisenas, se coloca en circulo. Las seise-
‘se mueven hacia el centro con pasos cortos. Sus
mponentes estan numerados y al decir 2, por ejem-
o, los Lobatos que tengan este nimero salen co-
sndo v son perseguidos por el resto de su propia
eisena, quienes se han dado las manos para em-
entler la caceria. Al ser atrapado un Lobato lo
dean los de su Seisena,

" Variaciones: a) El prisionero se queda quie-
El prisionero trata de escapar. (c) Los ca-
bailan a su alrededor.

e
i i

0. Savto pEL CANGuro.—A un Lobato se e
las piernas con una pafioleta y salta como un

3

1o, persiguiendo a los deméas. Cuando un Lo-

es atrapado, se ata los pies y, saltando, persi-
ambién a los otros. El dltimo que queda libre

2 el 0

31, PaTEANDO LA PELOTA.—Cologuen una pe-
“hule a unos dos metros de la pared y a un
0, con los ojos vendados, en el centro del cuar-
indole tres vueltas, Después, éste debera ca-
* cuando piense que estd cerca de la pelota
‘patearla hacia el muro cercano sin "palpar”
con l' pies, etc.

. Si el Lobato patea la pelota contra otro mure
distinto del sefialado, debera ensavar de nuevo. Pa-
24 aumentar la diversién puede indicarsele “frio” o
~caliente”, segin esté mal o bien colocado y sequir

BT
. s



18 GILCRAPT

asi hasta que se encuentre frente a la pelota y al
- " i

muro seiialado, en cuyo caso se le gritard ~correc-

to".

32. Rey eEx EL Trono.—Un Lobato se sienta
en una silla a un extremo del salén, para actuar de
rey. El resto de la Manada, en el otro extremo del
salén, son sus sibditos. Estos se ponen de acuerdo
sobre cierta cosa, se acercan al rey y actian, por
ejemplo, haciendo que cortan el pasto. Si el rey adi-
vina, persigue a sus sibditos y al que atrapa se con-
vierte en su ministro y le ayuda en la caceria.

33. Bores. SALvAviDAS.—La Manada se en~
cuentra dentro de un barco que se hunde. Akela es
el capitdin. Da en alta voz una orden y un nimero;
el niimero indica la capacidad de cada bote salvavi-
das: la orden debe ser obedecida antes que nadie to-
me los botes salvavidas. Aquellos que no logren en-
contrar lugar en el bote se dan por muertos.

Ejemplo: —''den 3 saltos mortales; 5". Cada
Lobato da 3 saltos mortales y enseguida trata de en-
contrar lugar en un grupo de 5 Lobatos, en cualquier
parte del cuarto. Si hay 24 Lobatos, 4 indudable-
mente tendran que ahogarse. Cada vez se dice un

niimero distinto.

34. PERDIDOS EN LA SELVA.—~Se esconden pe-
dazos de papel en los cuales van escritos los nom-
bres de los animales de la selva (pueden usarse du-
plicados en caso de que no haya suficientes nom-
bres). A la Manada se le dice que cierto niimero
de animales merodean por los contornos y los Lo-
batos deben encontrarlos en el término de 5 minutos.
La Manada se retine de nuevo al llamado de Akela
y los Lobatos por orden describen al animal que ca-
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1 ien ha encontrado, pero sin decir el nombre.
I%la r?;t:r de la Manada debe adivinar de qué animal

se trata,

35. PENITENCIA DE UN MonJE.—~Los I‘?b“m.s'
dados los ojos y sin zapatos o, mejor ain, sin
atos ni calcetines, tienen, a una sefial convenida,
‘que recoger unos chicharos que han sido regados por
el suelo, juntandolos con los pies y levantandolos con
las manos. Puede ademas combinarse con una com-
sncia de quitarse parte de la repa y volvérsela

er.

365, Repes.—Dos Lobatos forman la red y el
> la Manada los pescados. La red trata de
pescados dejando caer los brazos (las
azadas) alrededor del cuello de los pes-
n pescado es atrapado pasa a formar par-
redes, BHI contintia hasta que todos han
apados. Dos o més redes pueden trabajar al

liempo.

Barco Afreo pE NADIE,—Se forman dos
uno a cada lado de una cuerda colocada a
nedio del suelo. Cada bando trata de pe-
on la mano a una pequefia pelota, de tal ma-
e bote al lado opuesto de la cuerda, La mano
e ser elevada més arriba del hombro. Si la
pega a uno de los jugadores éste se sale
o pierde puntos, segin se haya convenido.
ta, por supuesto, debs ser lanzada del otro
la cuerda.

- 38. Linea Noveposa.—Se trazan dos lineas
l el piso y se coloca la Manada detras de una de
ellas, el nimero 1 tiene que cruzar la otra linea en
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cualquier forma que lo desee y al llegar a ella, el ni-
mero 2 sale de su lugar, también en la forma en que
lo desee, pero diferente de la del nimero 1. El ni-
mero 3 hace lo mismo y asi todos, pero cada uno en

forma distinta.

3%, Opepecer ORDENES.—Para practicar este
juego los Lobatos deben ser muy listos y escuchar
con toda atencién. Preparense pues. ARela les dice
que cuando diga un ntmero deben hacer ciertas co-
sas: por ejemplo:

1. [Estar de pie.

2. Sacar la lengua.

3. Tomarse el pie izquierdo con la mano de-

recha.

4, Sentarse.

5. Tomarse la nariz y las orejas.

6. Hacer una mueca.

Y asi sucesivamente. ..

Cuando el nimero es llamado, el Lobato que
actiia erréneamente pierde una vida. Después de
haber perdido tres vidas, el Lobato queda fuera del
juego. Una vez adiestrados ex este juego los Loba-
tos pueden recibir tantas 6rdenes como se quiera.

40. RecorTtes DE PapeL.—Este es un ejercicio
sencillame:xte de dedos. A cada Lobato se le da un
pedazo de papel de periédico y se le pide que recorte
en ¢l una figura, por ejemplo: un elefante, una mar-
garita, un barco. El recorte debe hacerse sin dibuje
y sin emplear navaja o tijeras; s6lo se podran usar
los dedos. Cuando todos han terminado, se escoye
¢l mejor. Alternativamente se pueden entregar mo-
delos iguales a cada uno de los Seiseneros, a los
sequndos y asi sucesivamente hasta llegar a los Lo-
batos. El mejor de los modelos serd el que se use

21
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Ja Seisena que tenga el mayor nimero de triun-

ora la que gane (este juego es un buen
EJEE; S;;mbi.'_-nqde orden, si cada Lobato recoge

ps pedazos de papel que le sobren).

41. ARTISTA DE BanQuETA.~Provéanse de un
» de hojas de papel de dibujo, café obscure o
o, (si esto no es posible, papel café ordinario)
e algunos gises de colores; también tres o cuatro
oles o fichas' para cada Lobato. El Artista de
a, se sienta en el suelo con-la gorra en frente,
arriba y procede a dibujar cualquier cosa.
ntre tanto, los otros Lobatos que estan senta-
a cierta distancia de ¢l formando un semicirculo,
n de poner sus frijoles uno tras do otro den-
Ja gorra. Al primero gue obtenga éxito cam~
J con ¢l y también principia a hacer un
psar de ser el Arista de Acera, el Lo-
ne sus iniciales a lo que ha dibujade, ya sea
aya terminado o no, vy lo exhibe. Si tiene
xidad podra comenzar un nuevo dibujo,
o mejorar el que ya ha principiado.

Cada dibujo cuenta un punto para &, pero al
1 del 0 el esfuerzo del Arista se juzga por
tal manera que un Lebato con ua
derrota a otros que tengan varios malos

#2. Fordcraro.—~La Manada se arregla como

etratarse. Un Lobato actia de fotégralo, se
dilla sobre una silla, de frente al grupo: le hace
8 y le dice frases, etc., tratando de hacer que
atos se muevan. Aquellos que se muevan tres
veces, salen del juego. El dltimo que se quede es
quien gana.
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43. Levantanpo EL CorcHO.—De rodillas y
con un corcho enfrente y a una distancia de 45 cen-
timetros, con las manos enlazadas por la espalda, tra-
tar de levantar el corcho con los dientes, Hay que
tener cuidado con la nariz.

o -1

44. Ficuras pe Ravas v Punres.—Es esta
una prueba de memoria, por medio del dibujo, Un
Lobato ejecuta diferentes acciones, tales como sal-
tar, hacer el cojo, hacer sefiales, ete. En sequida los
demés Lobatos tratan de dibujar una serie de figu-
ras con rayas y puntos, que representen las acciones
ejecutadas por su compafiero, en el orden en que lo
fueron. -

45. Proversios.—El Jefe escribe un proverbio
en la pizarra, utilizando una serie de X, una para ca-
da letra y agrupadas como palabras; cada uno de
los jugadores, por orden, sugiere una letra, la cual,
si es correcta, el Jefe la escribe en su lugar,

Cada jugador tiene una oportunidad que puede
usar cuando le convenga; el primero que adivine to-
do el proverbio correcto es el que gana.

46. Barsas.—Hay que quitarse las gafas, pa-
ra practicar este juego.

Se dice a los Lobatos que han sido victimas de
un naufragio en un lugar infestado de tiburomes y
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' a balsa, aun cuando
ncodrilos, pero que existe una , )

‘-_:jra,.-_ Eabg: todos en ella, (ésta se pinta con
EII el sutln}- A una sefial convenida, deben na-
Sar hacia la balsa y tratar de introducirse en ella,

nda sefial, los tiburones se acercan y

= i
. inna seg miembro fuera de la

n a alguno que tenga un

i to se dice a los Lobatos restantes que
'gd:ii EI-?‘a roto y ha perdido un pedazo (con
aza el pedazo roto) y el juego se repite dis-
do cada vez mas la superficic de la balsa,
s6lo quede un Lobato. El cual se presume

salvado.

47. Rescatanpo AL Prisiongro.—Todos se
. zapatos. Una Seisena es escogida como
se le designa un rincén del cuarto,
n opuesto esta un Lobato atado a algo,
sionero; ¢l resto de la Manada son “bra-
ue se sientan alrededor del fuego del con-
‘con los ojos vendados. El juego consiste en
tar al Lobato atado sin hacer ruido, para que
bravucones’ no oigan. Si estos los oyen, dan
s palmadas significan que los res-
han fracasado,
prisionero debe ser llevado al rincén de los
efe de la Manada decide si el ruido ha pro-
los “bravucones” o de los rescatadores.
iidad de actuar como rescatadores a cada
Seisenas,

ks

- 48. CarrerA DE PAROLETAS,~Los bandos se
umeran. El juego comienza con un jugador que
ale al frente del equipo, y dice un namero y corre
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a determinada lina, donde coloca su paiioleta tratan-
do de regresar a su lugar antes de que el jugador
cuyo nimero ha dicho, pueda tomar la paioleta y
pegarle con ella.

49, Escurronrgs.—Cada Lobato recibe algunas
bellotas, pifias (de pino), corchos y unos fostoros,
plumas, etc, -

En diez minutos hay que decidir cual es el me-
jor consejo, el mejor raton, o el mejor mufieco, que
con estos elemextos haya sido construido.

50. Sompras.—Un pedazo de cartén se divide
en cuadros de diferentes colores o en su lugar se usan
pedazos de papel. Se concede a la Manada un minu-
to para verlo y luego se le muestra otro que conten-
ga los mismos colores pero arreglados de diferente
manera. Lo observan durante un minuto y deben de-
cir los cambios que han notado.

51. Perros Pastores.—Tres Lobatos se to-
man de las manos y se convierten en perros; el resto
de la Manada se desbanda.

Los cuatro rincones se destinan a corrales de
ovejas, A la palabra “ya", el perro trata de atrapar
a las ovejas. Cada oveja cautiva es puesta en el co-
rral méas cercano y cuando Negan a tres, se convier-
ten en perros, se dan las manos y salen al centro
del salén a ayudar en la caceria.

52. NAurracos.—Akela da las siguientes ins-
trucciones, en cualquier orden y sin respirar. Todas
deben ser obedecidas instantaneamente.

“;A bordo!", todes los Lobatos corren, digamos,
hacia el lado norte del cuarto. “jA los botes!”, todos
los Lobatos corren, digamos hacia el lado sur del

e

cuarto.
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*1Cuidado con una ola enorme!”, todos les
Lobatos se tizan al suelo.

53. MERCADERES. —Se hace uso de barajas or-
s, las que sc distribuyen en la forma aces-
:ada. Cada muchacho es un mercader: tende-
aticario, tabaquero, etc. El juego comicnza y
muchacho voltea una de sus cartas, formando
ellas un montén enfrente de él, no un solo mon-
. ¢l centro. Cuando dos de ellos voltean la
arta, (as, dos, tres, etc.), en vez de gritar

. el primero que lo nota compra algo de lo
otro vende. Por ejemplo: si es el boticario el
¢6 la misma carta que el ferretero, grita

" (o cualquier otro objeto que pueda obte-

la ferreteria) micntras el ferretero grita  as-

o por el estilo. El muchacho que com-

“gana los dos montones de cartas, No
pprarse el mismo articulo dos veces. Si jue-

‘de cuatro muchachos, deberdn usarse dos
Este juego algunas veces se vuelve muy

e, ya que con ¢] se dan cuenta los mucha-

dificil que es recordar qué venden los de-

"~ ALMACENES.—Se colocan lo jugadores al-

del cuarto, representando cada uno un al-

El Jefe dice en alta voz el nombre de un al-

una letra, hace una pausa y luego dice ux

Los jugadores que tengan el nimero di-

.-=lu=gn como piensen en un articule que prin-

con la letra mencionada y que sea vendido por

uno de los almacenes ahi representados, corren ha-
cia el Lobato encargado de ¢l a comprarle el articulo.
El primero en hacerlo gana un punto, el segundo des
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puntos y asi sucesivamente. El total mas bajo al fi-

nal, es el que gana.
Nota: —La pausa es esencial para dar lugar a

que todos se concentren.

55. Er Marcapo sE Sienta.—Todos los Lo-
batos se colocan de pie alcededor del Local y uno es
escogido para ser “el”, "El” trata de tocar a cualquie-~
ra de los otros jugadores e inmediatamente que lo lo~
gra, aquel que ha sido tocado se sienta en el suelo y
queda fuera del juego. El dltimo que quede de pie
sera “‘el'" al volver a iniciar el juego.

56. ALGUACILES Y Laprones.—Los Lobatos se
dividen en dos filas que se colocan en los extremos
opuestos del cuarto, unos representan a los algua-
ciles. con la cara para la pared y los otros, de frente
a los alguaciles, son los ladrones.

La idea es que los ladrones se acerquen a los
alguaciles y cuando lo hayan hecho, suenen las ma-
nos y corran de regreso a su lugar.

Los alguaciles, inmediatamente que escuchan las
palmas, dan la vuelta y tratan de cazar al ladron.
Para probar el dominio de si mismos en los alguaci-
les, las palmadas pueden retardarse algunos segun-
dos, después de habérseles acercado. Cualquier la-
drén que sea capturado antes de llegar de nuevo a
su base, se convierte en alguacil. Continiia el juego
hasta que todos los ladrones han sido capturados.

En este juego se resalta la atencion y velocidad;
también es bueno para ensefiar dominio sobre si mis-
mo, asi como para entrar en calor en tiempo de in-

vierno.

57. Tres Pasos.—Los jugadores toman cual-
quier puesto, de pie, en el salén. A uno de los ju-
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'Ednrts se le vendan los cjos y su objeto es tocar a
algin otro de Jos jugadores, que por ese hecho se
e vierte en ‘'el’. 'Los jugadores 1_:-ueden dar tres
masos solamente en cualquier direccién; hacia atras,
ia adelante, o hacia los lados, para evadir el ju-
. vendado.

wando un jugador da el primer paso, ponc una
sus manos sobre su cadera; al segundo paso, po-
otra en la otra cadera y al tercer paso se cruza
azos. Esto permite a cada jugador ver en qué
adelanto se encuentran los otros.

wdo un jugador ha sido tocado, todos los
mas vuelven a tener derecho a los tres pasos.

Jurco pe HistorieTas.—~Con las Seisenas
n fila, se asigna a cada Lobato el nombre
mal, etc., de acuerdo con la historieta que

Akela da principio a su relato, Cada

animal, etc., es mencionado, ¢l Lobato que
nado, saliendo de su Seisena, corre rui-

Irededor de una marca, imitando al ani-

sa a ocupar su lugar en la Scisena. Se

cer muchas variaciones a este juego de
L historieta y segin el ingenio de Akela
icion se verd: /

‘wivia en una tienda en una selva de

era feliz, con su caballo, su perro y su

arita, Las tribus a su alrededor eran ami-

LUna nuthg. un correo nativo le avisa que la

perdido v un tigre ha sido visto en los

ores del rio. Se vistié v tomando su rifle, en-

4 Cb?"ﬂ y solté al perro, el cual corri6 tras de

1ol onforme caminaban. el hombre comenzé a

estado por un mosquito que zumbaba alrede-

. ‘:::r“ r..m]rlz. ah™ pensd, “esto significa que hay
ca; los mosquitos se ponen molestos cerca
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de los rios”, espoleé su caballo y continud su cami-
no, sudoroso y nervioso: pero buscando las huellas
del tigre. De pronto el hombre se aped, habia visto
dos huellas, una de tigre y otra de la vaca. Las de
esta tltima eran mas profundas y mas disparzjas
“Pobre Margarita”, iba despacio y cojeando; pero
ahora ya estard formando parte de los interiores del
tigre'',
En este momento el mosquito le di6 un piquete
en la nariz, que le hizo enojarse tanto que no se dié
cuenta de que el perro tenia erizado el pelo y gru-
fila furiosamente.

Habia llegado a un pequefio claro a la orilla
del rio, y ahi, balanceandose de un lado para otro,
se encontraba Margarita, la vaca. El hombre, sin
embargo, no perdié tiempo, desenfundé su rifle. Ha-
bia olvidado el piquete del mosquito, di6 las riendas
de su caballo a su perro, que las cogid entre sus
dientes,

Permanecieron en silencio escuchando un ruido
en la maleza, y hacia la izquierda aparecieron un par
de ojos malignos, sobre una gran cabeza: el tigre.
No habia tiempo que perder, mientras este se aga-
zapaba, el hombre se eché el rifle a la cara y se oyo
un disparo que hizo brincar al tigre en el aire, lan-
zando un grito infernal, mitad gruiiido y mitad bra-
mido; el animalazo cayé muerto a un metro de su
presa. El hombre se eché el rifle en bandolera y
monté su caballo, silb6 a su perro y tiré de Marga-
rita, la vaca. Habia olvidado completamente el pi-
quete del mosquito, y regresé a su casa donde la piel
del tigre es ahora usada como tapete.

Nota: Seiseneros = hombre: nimero 2 = ca-
ballo; niimere 3 = perro; nimero 4 = vaca; nime-
re 5 = tigre; nimero 6 = mosquito.
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59, Matanpo Moscarpones.—Se forman los
hatos en circulo, Mowgli al centro. Mowgli los
e mover hacia la derecha, y saltande van can-

“Mowgli fué a la selva y jqué vié ahi Mow-
~uando terminan y vuelven hacia el centro del
o Mowgli dice “jranas!”. Los Lobatos enton-
Jltan como ranas por fuera del circulo. Cuando
gli suena el silbato, corren a ocupar sus luga-
brincando de nuevo van cantando como antes.
o termina el canto, Mowgli dice "jaibas™; los
> ponen en cuatro pies y caminan lateral-
ia afuera del circulo. Repiten de nuevo por
ez el canto brincando y Mowgli dice “tor-
ps Lobatos se arrastran lentamente con las
das hacia adentro, replegandose de cuan-
ndo y permaneciendo quietos como si se

£

‘gresan al circulo, Mowgli levanta la
ro dedos hacia arriba, para recordar-
 Cuarta vez que van a actuar, y el canto
el de "“;qué hizo Mowgli?""; después
preciable, Mowgli grita “"matar mos-
tras los Lobatos tratando de to-
ddico hecho rollo. Cualquier Lo-
tocado, se coloca a un lado del cuarto
e e hasta que se juntan buen ndmero
5.

ENSARTANDO AcGujas.—Los Lobatos, for-
oeisenas, se toman de las manos forman-
kela levanta los dedos indicando un nii-
or ejemplo dos dedos significan que el Sei-
debera pasar por el arco nimero dos, los
08 sin soltarse de las manaes deberan seguir al
ero por debajo del arco.
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61. SefaLes LuminosAas.—Los Lobatos, colo-
cados en un gran circulo, representan el transito, y
Akela en el centro, el poste de sefiales. Cuando Ake-
la lovanta el brazo, apuntando hacia el cielo, signifi-
ca VERDE, y todos los Lobatos corren: cuando lo
pone en angulo recto, significa AMARILLO, y los
Lobatos hacen alto; cuando lo deja caer hacia abajo,
2 un costado de su cuerpo, significa RO]JO, enton-
ces todos se sientan. El dltimo en obedecer las se-
fiales pierde un punto o queda fuera del juego.

62. EL BatL peL Viajero.—Un Lobato sale
del cuarto y los demés toman los nombres de los
diferentes objetos que uno lleva consigo en un viaje:
traje de bafio, pala, lancha, calcetines, etc, -
bato que ha salido del cuarto regresa y dice que
desea llenar su badl y que requiere un objeto cuyo
nombre principie con la letra “p". Si hay algunos Lo-
batos que han escogido representar objetos cuyo
nombre empieza con "P", dan un paso al frente y el
duefio del baal tiene que adivinar lo que represen-
tan. Solamente se le concede una oportunidad con
cada uno y si no acierta, el Lobato, que representa
el objeto se sienta. En cambio si atina, entonces €
Lobato se une al viejo, Cada viajero solamente ten-
dréa derecho a 6 letras para dar oportunidad de ju-
gar a todos los Lobatos. En las Manadas muy pe-
quefias se puede permitir al viajero coger todo el al-
fabeto, hasta que todos los jugadores pasen a su
bando o estén sentados. El viajero con el mayor
nimero de objetos en su badl, es el que gana.

63. OpservacioN DE COLORES. — Consigan
una docena de tarjetas gruesas y un paquete de ho-
jas de papel de 6 colores surtidos, engomados por
un lado. Recorten las hojas al tamaiio de las tar-
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jetas y pég uenlas usando un color diferente para ca-
da tarjeta. Volteen las tarjetas y péguenles otro pa-
pel por el otro lado, teniendo cuidado de que ninguna
tarjeta tenga ¢l mismo color por los dos lados. Aho~
ra estan ya listos para el juego. :
Paren las tarjetas en fila contra el muro o un
anaquel y concedan a los Lobatos un corto espacio
de tiempo para que graben; por orden, en su memo-
ria los colores. A continuacién los Lobatos se tapan
les ojos —no se permite espiar— Y mientras tanto se
voltean las tarjetas, los Lobatos abren los ojos y de-
Ben decir cuéles son las tarjetas que han sido cam-
biadas —por favor en orden— no se permite ha-
blar fuera de turno. Si esto resulta demasiado fécil,
entonces coloquen las tarjetas sobre una mesa for-
ando un dibujo, que grabarin en su memoria,
| ] tras los Lobatos cierran los ojos, alteren el or~
& den de las tarjetas y los colores, Cuando los Loba-
tos abren los ojos deben arreglar las tarjetas en el
orden en que se encontraban antes; pero hay que te-
ner la certeza de que ustedes no han olvidado el
orden en que se encontraban.

‘ 64, Trecua EN EL Rio.—Se trazan dos lineas
paralelas, separadas una de la otra unos dos metros
P!Jceliil se coloca en el centro de la “corriente” e:n.
'll.:l': ::I:}:rtiimg Y] Bagheera con una antorcha en el otro.
ﬁh{:m: ef nﬂt Lobatos se encuentran en una de las
jibcca I-?Fq lmsﬁ en la otra, representan los anima~
e de :i selva viniendo a !*:ebcr. Cada Lobato puede
Manzar el grito correspondiente al animal que repre-
“Senta o en alguna otra forma actuar como éste. El
Ejucgn principia cuando Akela dice: “Las fuente:s.. es-
tn vacias y el cauce se ha secado y nosotros, ti y
'1.3112:{:;“]05 compafieros hasta que aquella nube deje

« agua que rompa esta tregua'’,
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Los Lobatos pueden beber con sequridad mien-
tras el sol (la antorcha) brilla, pero tan prcmmi ccﬁnn
las nubes lo cubren (se apaga la antorcha), e:] hu:
yia viene y la tregua se acaba. Los Lﬂb]intfa ?;u
-an correr a -us rincones antes de qruz_Pu ecitl ?t.ede
atraparlos. £l juego puede ser tad .apido y lleno .
incidentes conforme a la velocidad con qué ?e en
cienda y se apague la antorcha eléctrica. Sllﬂhﬂl:'
torcha se enciende en el momento en que un I.ﬂd:;‘:
es atrapado, éste puede gritar tregua Y S€ e deje

en libertad.

¢« Brujos.—De cuatro Lobatos,

5. DOCTORE
o7 Estos van poniendo

uno es el escogido como brujo.
maleficio sobre ¢l resto, tocandoles. Cuando un Lo-

bato ha sido embrujado se queda inmﬁu:{{. ?E ITH;—'
hasta que es desencantado tocandolo uno ae los 25
batos libres. En esta forma s¢ establece unaffnrr
entre los brujos ¥y los otros. Sel debera '[]dtl'.l.l' uri
limite de tiempo durante el cual si no han Im o en-
cantados todos, se considera que los brujos han per
dido. Para destacar a los brujos, de los demas, se
les ata una paiioleta al beazo.

| CAPITULO II
JUEGOS DE CIRCULO

66. Juecos pe Accion.—Los jugadores for-
man un circulo alrededor del Jefe y con ¢l ejecutan
una serie de acciones que representan una escena
‘amplinmente conocida, Un dia de campo, alarma de
fuego, reunion de Manada, yendo al cine, etc.

. Borsita pentro pEL Circuro.—La Ma-
rma en un circulo v es numerada, digamos
n 5. En el centro se coloca una bolsita con
s, Akela dice un nimero y los Lobatos que
1 ese nimero corren alrededor del circulo, por
¢l lado de afuera, hasta llegar al hueco que ellos
mismos dejaron en ¢él, por el cual penetran al interior
,1 apoderarse de la bolsita,

e

- 68. Caza pEL Os0.—~Se forma un circulo gran-
de, con un Lobato en el centro, el que dira un ni-
mero. Todos caminan ese nimero de pasos, en di-
keccién del oso, contando en alta voz, a veces des-
pacio y a veces rapido. Al llegar al nimero dicho
po el otro todos corren a su cubil. al otro extremo
del cuarto. El oso trata de atrapar a uno de los

“jugadores y si atrapa a alguno, éste se une al oso
en el centro.

69. Hermanos,~La Manada se divide en dos
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circulos iguales: uno dentro del otro. _Los jugadores
forman parejas. Los del circulo exterior con los de
circulo interior. Cada pareja se denomina “herma-
nos”. Los del circulo interior ven hacia la izquier-
da + los del exterior hacia la derecha. A la voz
“ya' corren sin desbaratar los circulos, pero a una
nusva seiial se desbandan en busca, cada quién, de
su “hermano’”’. Al encontrarse estos, se toran de
Ja mano y se sientan. El dnico en sentarse efectia
un cambio en su Uniforme y el juego continta hasta
que alguno haya efectuado tres cambios en su Uni-
forme.

70. PrEGUNTAS coN PreEmio.—~La Manada se
forsia en circulo y pasa alrededor de un plato con=
teniendo bolsitas de dulces o piezas de fruta. Ake-
la, sin ver, dice "alto’’ y hace una pregunta sobre
pruebas o cualquier otra cosa del Lobatismo. Si la
respuesta es correcta, se permite al Lobato tomar
un dulce o fruta, y asi continta el juego.

71.  Variaciones pE EL Gato v EL RATON,—
(1) El Agujero Marcado.—Se marcan tres aguje~
ros, con dos jugadores sosteniendo pafiuelos entre
ellos. El ratéon puede pasar por cualquier agujero,

poero el gato solamente por aquellos que estén mar-
cados con el pafiuelo.

(2) Dos Ratones.—Dos ratones se encuentran
dentro del circulo y un gato fuera de él. El gato
trata de pasar entre los jugadores, pero éstos lo
evitan bajando los brazos y juntandose. Si logra
introducirse en el circulo, los ratones pueden correr
hacia afuera; pero al gato se le debe permitir salir
también para corretearlos. Los ratones pueden re-
fugiarse volviendo al circulo y entonces al gato se
le cierra la entrada. Si el gato logra atsapar un ra-
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t6n, el juego comienza otra vez con nuevo gato y
nuevo raton.

(3) Deos Gatos.—Se forman dos circulos con-
céntricos, ¢l exterior tiene una abertura. El ratén
esta a salvo cuando esta dentro del circulo interior.
Afuera hay dos gatos. El ratéon debe salir y tratar
de cruzar una linea marcada con tiza en el suelo a
cuatro o cinco pasos de distancia. Puede salir por
\ entre los jugadores, en cualquier lugar que lo desee.
. Inmediatamente que ¢l ratén se encuentra en la zona
comprendida entre el circulo exterior y la linea, los
gatos tratan de cazarlo. Pero ellos solamente pue-
den entrar a la zona por entre los circulos si el ra-
tén se halla afuera; y tienen que entrar por la aber-
tura y sin pasar entre los jugadores. Cuando el
n sale al espacio abierto, uno de los gatos trata
cazarlo y el otro entra a la zona entre los dos
los, para evitar el que el ratén regrese al cen-
tro. Si el ratén cruza la linea, ha ganado y se

~ convierte en gato, escogiendo ¢l mismo sus compa-

" fieros, para que sean el otro gato y el otro raton, Si
¢l gato es el que gana, entonces escoge dos nue-
Vo5 gatos E' ¢l se convierte en raton.

(4) El Gato, la Mosca y el Petirrojo.—Tres
jugadores corren. El petirrojo anda tras la mosca,
pero al mismo tiempo tiene que evitar al gato.

72. AtrAPAR EL GLOBO.—Los jugadores, sen-
tados en circulo, son numerados, pero no por orden
progresivo. El Jefe, en el centro, tiene un pequefio
globo y conforme lo deja caer, el jugador cuyo ni-
mero ha mencionado trata de atrapar el globo antes
de que éste toque el suelo.

73. ArrapAr EL BASTON.—Se forman uno o
varios circulos con las caras de los Lobatos hacia
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adentro. Un Lobato de pie. en el centro, sostiene
verticalmente un palo de escoba corto, poniendo la
palma de su mano sobre la parte superior del palo.
Los Lobatos en el circulo estan numerados. El Lo-
bato del centro de pronto retira su mano del palo.
al mismo tiempo que menciona un namero. -
bato cuyo nimero ha sido mencionado trata de atra-
par el palo antes de que éste caiga al suelo. Si tiene
éxito, pasa el del centro a sostener el palo y el juego
prosigue como antes, con el que estaba en el centro,
custituyendo al que ahora ocupa su lugar. Si falia,
el muchacho del centro vuelve a soltar el palo, men-
cionando otro nimero. (El palo no debe ser soste-
nido, sino mantenido en equilibrio en posicion. ver=
tical, por la presién de la mano encima de ¢l).

74, Caza EN Circuro.—Se forma la Manada
en un gran circulo y se numera de 4 en 4 (del 1 al
4). Al mencionar un nimero, todos los que lo ten-
gan dan un paso atrés y corren alrededor del circu-
lo, tratando de tocar al que llevan enfrente. Los
corredores que son tocados por detras salen del jue-
go. Cuando los cuatro han dado la vuelta, vuelven
a sus lugares y se dice otro numero.

75. Circuro pEl Perro vy EL Hueso.—Las
Geisenas se numeran en ¢l mismo sentido que el re-
loj, formando un circulo en cuyo centro se colocan
tres o cuatro articulos; Akela nombra un articulo y
dice un nimero. Los Lobatos designados corren por
fuera del circulo hasta llegar al lugar que ellos mis-
mos han dejado vacio, y por ahi se introducen al
interior del circulo para tocar el articulo antes que
otro lo haga.

76. FursoL EN Circuro.—Los Lobatos, for-
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mados en un circulo, patean una pelota de fut de un
lado a otro y uno de ellos. parado en el centro, tra-
ta de interceptarla. Si lo logra la toma en las manos
y la arroja tratando de pasarla entre las piernas de
uno de los que forman el circulo. Si acierta, aquel
que ha dejado pasar la pelota ocupa el lugar del cen-
tro y continta el juego.

77. VencaN.—Toda la Manada, excepto uno,
se pone en el interior de un circulo trazado en el
suelo con tiza y extiende el brazo derecho hacia afue-
ra. Bl Lobato que queda fuera corre alrededor ¥y
después de un rato grita “yengan' y toma a uno
por el brazo. Este jugador sale del circulo y corre
también, a su vez, alrededor y después de un rato
toma otro por el brazo gritando “vengan'', asi con-
tintia hasta que 6 u 8 jugadores andan corriendo

iera del circulo. Entonces, el primero de los que

estaban afuera grita "a casa” y todos tratan de intro-

ducirse en el circulo. El altimo en hacerlo es el que
inicia de nuevo el juego.

78. Gruros.—Los jugadores caminan alrede-
dor de un circulo, y el Jefe grita “siéntense de cinco
en cinco'’, Todos aquellos que no logran sentarse en
el suelo en grupos de cinco, quedan fuera del juego.

Variacién: el Jefe cuenta una historieta y cada
vez que menciona un nimero todos se sientan en el
suelo en grupos de ese nimero,

79. Evasion.—(Para una pequeia Manada o
para varios equipos de 12 a 14 Lobatos).

Cada grupo forma un circulo dandose las ma-
nos los Lobatos v extendiendo los brazos a toda su

longitud. I.n_.v. jugadores de cada grupo son nume-
rados. El namero 1 queda dentro del circulo y los
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nameros 2 y 3 fuera. El objeto es que el nimero |
corra tres veces alrededor de uno o mas jugadores
sin ser atrapado por los nameros 2 6 3, antes de
que haya vuelto a entrar en el circulo. Cuéntese el
nimero de los que puedan evadirse con éxito. Los
ndmeros 2 y 3 no deben entrar en el circulo. Cuande
el nimero 1 se ha podido evadir o ha sido atrapa-
do, vuelve al criculo y el nimero 2 pasa a ser el ni-
mero 2 y sale otro del circulo para ocupar el lugar
del nimero 3. El juego continda asi hasta que todos
han sido evasores o atrapadores,

80. Perro Comienpo.—Se pone a un Lobato
en ¢l centro de un circulo de 4 pasos de diametro,
protegiendo un montén de piedras o de lefia, a gatas
sobre ellos. El resto de la Seisena trata de quitar-
selas sin ser tocados. Estos se colocan en la parte
exterior del circulo, entrando a ¢l para tomar los
objetos, pero deben salir inmediatamente que son to-
cados.

81. Cerpos Mormunpos.—~Los jugadores se
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sientan formando un circulo; a la primera seal ca-
da jugador hace una respiracion profunda y en la
siguiente sefial deja escapar el aire con un silbido
prolongado. Cuando un jugador se queda sin respi-
racion se tira muerto al suelo y el dltimo que queda
vivo gana,

82, Cinco Cravas.—La Manada forma un
circulo tan grande como le sea posible y un Lobato
se coloca en el centro, llevando consigo 5 claves in-
dias, 5 bolos o 5 botellas de cerveza vacias, Para-
das estas en determinados puntos, a cierta distancia
unas de las otras, una pelota grande es lanzada por
¢l resto, con la mayor rapidez y tan seguido como
sca posible, contra de ellas, para tirarlas. El jugador
del centro teata de parar todas las clavas de nuevo,
Si tiene éxito gana, y puede escoger a otro que le
reemplace. De cualquier manera se cambia al Lo-
bato del centro en periodos fijados de antemano.

83. Cocer LA PrerLoTA.—~Los Lobatos forman
circulos por Seisenas. Cada una numerada. En el
centro de cada circulo se coloca un balén. Cuando
se menciona un nimero, todos los Lobatos de ese
nimero corren por la parte de afuera del circulo v
al llegar al lugar que dejaron vacio, corren hacia el
centro. El primero que levanta la pelota trata de
sacarla al exterior del circulo por ¢l mismo lugar que
dejaron vacio, corren hacia el centro. El primero que
levanta la pelota trata de sacarla al exterior del cir-
culo por el mismo lugar que ha dejado vacio. Los

;:ltr-::rs se echan sobre él y tratan de quitarle la pe-
ota,

84. Amnf viene CArros,—Este juego puede ser
para jugarse en el interior del salén, sin pelota. Se
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forman dos equipos con igual nimero de componen-
tes y se sefialan cierto nimero de bases. v.g.: snll.:':s:
las cuales se colocan formando un circulo amplio;
una para cada uno de los miembros de uno clv.::dlos
equipos. Cada miembro del equipo que se considera
dentro. debe defender, con los ojos vendados, una
de las bases junto a la cual queda colocado. Por
turno, cada uno de los miembros del otro equipo ha-
ce de Carlos y grita “ahi viene Carlos”, mientras
trata de tocar la base nimero uno sin ser tocado a
su vez por el que la custodia y que esta vendado de
los ojos. De ahi procede a tocar cada base por turno.
Si completa el circuito, sin ser tocado, se apunta
una vuelta. Si es tocado, completa su circuito aun
cuando ya se le considera "fuera”, pero si cs o=
cado tres veces mientras completa un solo circuito,
todo su equipo se considera “‘fuera”. Cada vez que
se completa una vuelta se reinstala a uno de los ju-
gadores que ha sido puesto “fuera”. El _cnrrcdnr
puede nombrar cada una de las bases al dejarla, co-
mo advertencia para el cuidador, vendado, de |i‘;l pro-
xima base. Si los jugadores toman mucho tiempo
por precaucion, entonces debera fijarse un limite pa-
ra completar cada vuelta.

85, ;Le simpaTizAN sus VEcinos?—La Mana-
da se sienta formando un circulo, uno que hace de
“EI" se para en el centro y da principio al juego
preguntando a cualquiera de los otros ;Le simpati-
zan sus vecinos?” el jugador que ha sido interrogade
puede contestar “no me .‘Einlp:’lﬁzjln“. “EI" entonces
prequnta ;A quién prefiere Ud?”, la contestacion es
“X.Y" (nombres de Lobatos). Los Lobatos mencio-
nados deberan entonces cambiar de asientos y “El
tratard de atrapar uno de los asientos antes d_e que
lleque quien lo va a ocupar, El juqgador a quien va

W ey g AT
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dirigida la pregunta puede contestar: “me simpati-
zan, pero ya me voy a mudar” que es la sefial con-
venida para que todos cambien de asiento. Si "El”
puede ocupar uno de los asientos, el que quede de
pie se convierte en "El",

8§6. En eL Estanque.—Los jugadores forman
un circulo alrededor del Jefe, inmediatamente detras
de una linea trazada con gis (tiza).

A la orden “en el estanque’’, todos saltan hacia
adentro.

A la orden “a la orilla”, todos brincan hacia
afuera.

Si la orden “en el estanque”, se da cuando to-
dos estin dentro, ninguno debe moverse y viceversa
con la orden “a la orilla”; 6rdenes tales como “al
estanque’ v “en la orilla” no deben ser obedecidas.

A los dos errores se queda fuera del juego.

El dltimo de los jugadores que quede dentro
del juego es el que gana,

87. TierrA, Mar o AIRE. — La Manada se
sienta formando un circulo. Uno de los Lobatos se
coloca de pie en el centro y es “El". Si "El" se para
delante de un Lobato y hace una seiial de rotacién
con las manos, el Lobato debera dar el nombre de
un animal que viva en tierra, antes de que "El”
cuente 10.

Si "El" pasa su mano hacia adelante y hacia
atras sobre la otra, con las palmas hacia abajo, esto
indica las olas, y el Lobato debera dar el nombre
de un animal marino.

Si “El" coloca las manos a ambos lados de su
cabeza y hace un movimiento de aleteo, el Lobato
deberda dar el nombre de un ave, Ninguno de los

g?él:ddﬂ;éz, deberd repetir un nombre que ya haya
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88. HiLaripaD.—~La Manada se forma en un
circulo. Akela lanza al aire un pafiuelo. Inmedia-
tamente todos rien y continian riendo hasta que éste
togue el suelo. Cualquiera que no ria en el momen-
to indicado o que continde riendo después de que
el pafiuelo ha tocado el suelo, sale del circulo. El
dltimo en salir sera el que dirija la siguiente tanda.

89. Espejo.—La Manada marcha en circulo,
al compas de misica, canto o silbido, teniendo al
centro un Lobato. A una sefial o cuando la mtsica
cesa, el Lobato del centro se coloca frente a uno del
circulo y ejecuta acciones que el que tiene enfrente
debera imitar, como si el primero se estuviera viendo
en un espejo, v.g.: si el Lobato del centro estira su
brazo izquierdo, el Lobato que tiene enfrente deberé
estirar el derecho. Si el Lobato del circulo ejecuta
la maniobra correcta, cambia lugar con el del centro.

90. Marteo ¥ Marcos.—Los jugadores nume-
rados, forman un circulo. Los nimeros I, 23y
4 al mismo tiempo llevan los nombres de Mateo, Mar-
cos, Lucas y Juan. Mateo principia diciendo "'Mateo
a..." (a algin otro nimero o nombre) . . . digamos
7. Este en seguida debera decir “7 a..." (otro nu-
mero o nombre): y asi sucesivamente. El jugador
que no conteste de inmediato pasa a la cola y los
otros se recorren un lugar, tomando el nimero o

nombre del anterior.

91. Mowoctt Rey pE LA SELVA.—La Manada
se forma en cuclillas en circulo, teniendo al centro
un Lobato gue representa a Mowgli. Este brinca
en cuclillas diciendo: Yo soy Mowgli, el Rey de la
Selva" luego sefiala a otro Lobato, quien pasa tam-
bién al centro, tratando uno y otro de tocar las pier-

¥
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pas del contrario (debajo de las rodillas), El gue
primero lo logre vuelve al circulo y deja al otro que
contintie en la empresa.

92, }h;r:mns.—l,a Manada se divide en dos
Sale la rr'tltnd tuera del cuarto, los restantes se w:rhl:
dan los ojos y se sientan formando un circulo. Cada
uno de ellos tiene detras de si, a su dcr:-cl:n un
:;"-? \"Elcfi'l. Los de afuera regresan tan silenc-ic-:;..;fmt:ni-l
g A 2 L

na sefia a los recién llegados
3agr1t§n]:mttandn algiin animal. Todni, aounc;ﬂr:f::-'

sefial guandan silencio. Los que estin con los

- 0jo i
jos vendados, por orden, tienen una oportunidad

Efa:f. tE}M"ar quien ha ocupado la silla a su dere-
Cl;i;ndﬂ :]-:.:f ﬂ!:hltr'fﬂh se quita la venda de los ojos
08 han hecho uso de s c L

. 0 uy su oportunidad,
Juez dé una seflal y el ruido comienza de nuevo, De:-]

R equnda oportunidad, se cambian los

93, :
en :Irﬁulnpugmmd ABiERTA.—La Manada formada
Y ados de la mano, representan la pri-
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sion del Lobato que se encuentra al centro. El pri-
sionero va de uno a otro de sus carceleros diciendo:
‘abran la puerta” a lo que estos responden: ‘el jefe
se enojaria’. De repente el prisionero s¢ lanza por
debajo de los brazos de dos de sus carceleros. Si
logra pasar, los carceleros descuidados quedan fuera
del juego y el prisionero regresa a su puesto y repite
la accion hasta que queden solamente dos carcele-
ros.
El prisionero, entonces, marcha a la cabeza de
los carceleros que han sido cesados: dando varias
vueltas al rededor de los carceleros triunfantes, que
forman un arco con los brazos para que los demas
desfilen por ahi gritando “Oh padre, me he ente-
rrado una espina en el pie y debo sacarmela”. Los
dos que forman el arco atrapan a un muchacho co-
mo en el juego de “naranjas’ y “limones’” v le
piden que escoja “mantequilla” o “miel”, El prisio-
nero que va a la cabeza serd el ultimo en ser atra-
pado, actuando todo el tiempo como “padre” y con-
testando a sus “hijos” asi: "jQue Yah-Sin os ayu-
de, mis hijos!".

Al final del juego los dos equipos llevan ca-
da uno en hombros a sus representantes “miel” y

“mantequilla”.

94, Campiar DE AsiEnTO.—Los jugadores se

sientan sobre asientos de alturas diferentes, forman-

do un circulo y colocan a un jugador en el centro,

dejando una silla vacia. Los jugadores se mueven
alrededor del circulo ocupando la silla que tienen
junto, conforme se vacia. El jugador del centro tra-
ta de ocupar cualquier asiento al desocuparse y an-
tes de que sea ocupado por el jugador de junto. Si
tiene éxito, el jugador que ha quedado en el centro

toma su lugar.
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95. Pasar unNos Paros en Cruz.—Los juga-
dores forman un circulo. El jefe, tomando dos 351.‘
los, los pasa a su vecino, cruzados o no, sequn quie-
ra, y al pasarlos dice “te paso estos palos cruzados
(o no cruzados)™ refiriéndose, a si tiene o lml las
piernas cruzadas. El jugador que los recibe dice “Yo
recibo estos palos... y los paso en seguida a..."
el Jefe decide cuando lo han hecho correctamente o
no. El que tiene los palos puede moverse o cru-
zarlos Sonfurme lo desee. El juego se continia hasta
tqau;;:i;:- le han cogido el modo y lo hacen correc-

96. Pasanpo EL Basrén.—Los jugadores for-
man un circulo, y pasan alrededor, de uno a otro
un baston, El que lo tenga en las manos cuando
suene el silbato cruza sus manos por la espalda
en la segunda vuelta ya no recibe el bastén, t'.l-:;nu'ci}nF
nia hasta que ya quedan sélo dos jugadores.

o {19?. PE_[:-R::- Ruepa.—La Manada se sienta for-
: :tn o un 'E‘Il't!.llﬂ. Uno de los Lobatos es Pedro
rs Zgycdc decir cualquiera de estas cosas: “Pedro
11:;-:; a&. té:d:}s los I::nhams hacen con las manos el
8 mén de rodar. "Pedro se lava”, los Lobatos se
otan con las palmas de la mano la cara, como si
ic hestl.n.'mrnn lavando. "Pedro se rasca”, todos los
d: f:gfqi?e::siiﬂn.t Pedro podré hacer los ademanes
a de las tres acciones, ya sca .

: ) que este

de acuerdo con lo que dice o no; pero el Lobato que

no haga correctam
juego. ente el ademén queda fuera del

08, ;
7 :uefn EfﬂnnﬂdGArnp—Lus Lobatos se sientan en
Pl ]I.-F.nlmn 0 un circulo y teniendo “al gato”
0. gato madlla tres veces a uno que ha
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escogido. Cada maullido debera ser contestado gol-
peando y diciendo: “pobre gato'’; cualquier jugador
que se ria al hacer esto pierde un punto o se con=
vierte en gato.

El gato puede hacer gestos o en alguna forma
actuar para hacer reir a los del circulo, pero no de-
bera hablar y todo ¢l tiempo caminara en cuatro pies.

99. Cartero.—La Manada se forma en circu-
lo. Cada Lobato toma el nombre de una ciudad. Un
Lobato con la pafioleta en la mano se coloca en el
centro. En dos lugares diferentes se colocan sendos
lefios. para indicar los buzones, El cartero dice "ten-
go una carta que entregar’’ y los jugadores contes-
tan ';de donde?; el cartero dice el nombre de una
ciudad y corre persequido por el Lobato cuyo nom=
bre ha mencionado. El cartero, en un momento da-
do. coloca su paiioleta en uno de los buzones y trata
de ganar ¢l lugar que esta vacante. Su perseguidor
toma la pafioleta y trata de pegar con ella al carte-
ro, antes de que éste llegue a su lugar. Si tiene
éxito, el cartero sale vy tiene que sentarse convirtién-
dose el otro jugador en cartero.

100. Aveapero Marino. — Todos se sientan
en circulo, Akela escoge una letra y pide al primero
de los jugadores el nombre de un barco que empiece
con aquella letra. Si la respuesta es satisfactoria,
Akela pide al segundo jugador diga ¢l nombre del
capitan, que también debe principiar con la misma
letra v continia haciendo preguntas en el mismo or-
den. Cuando alguno pierde en la contestacion, va a
ocupar el altimo lugar en el circulo. He aqui algu-
nas de las preguntas: nombre del barco; nombre del
capitan; nacionalidad del barco; parte de donde pro-
viene: destino; carga; nombre del doctor; especiali-
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dad del doctor; nombre del cocinero; platillo que
prepara mejor, etc.

101. Cartas pe CoMERCIO.—Pequeiias tarje-
tas conteniendo cada una, una letra, se ritgan for-
mando un circulo v la Manada se forma alrededor
de éste. A la voz "va" los Lobatos caminan alrede-
dor del circulo y Akela dice: “la tienda esta abier-
ta'. Los Lobatos hacen alto y tocan la letra que
les queda més cercana con la punta del pie. Akela
dice el nombre de una tienda y los Viejos Lobos, que
estén presentes, se acercan a cada [obato, pui‘ or-
den, v cuentan 10. Los Lobatos deben mencionar
un articulo que comience con la letra que estin to-
c_and-:- con el pie y que pueda ser comprado en la
It:n:ru:llréi. antes de que el Viejo Lobo acabe de contar
os 10.

.mz. ComEercianpo.—Los Lobatos se sientan
en circulo. De éste se desprende uno, quien se re-
tira del cuarto. Mientras esta afuera, los demés de-
ciden lo que éste va a representar cuando regrese;
si deciden que sea policia, por ejemplo, le llaman }r'
por turno, va preguntando a cada uno de los Lobatos
qué es lo que tendra que comprarse. Uno contestaré
unas botas negras: otro un silbato; otro una lampara
:{f&r:zﬂ. ‘JEI asi sucesivamente; si el comprador pasa
i “:ﬂ ?:nrrm:!de;:: Manada sin adivinar lo que es, otor-

103. Lerras BarAayapas.—La
ma en circulo. Veintiséis hojas de pﬁi?af;i: EI‘:;
Ilh'l:ttéuda con una letra del alfabeto), se mezclan den-
anun:' u:n sombrero. _Akcla las toma una por una,
g ia la letra que tiene y da la clave, con respecto
a palabra en que esté pensando, y que principie
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con esa letra. Al primer Lobato que adivine la pa-
labra, se le da el pedazo de papel. El que al final
tenga el mayor namero de papeles es el que gana.

Ejemplo: Letra: M. "Estoy pensando en un
animal del libro de las selvas”, contestacion, Mysa.

Letra D. Clave, "Estoy pensando en un Con-
dado de Inglaterra’”, Contestacion, Devon.

Letra M: Clave, "Estoy pensando en el nom-
bre de una nifia’, Contestacién, Margarita.

Letra A: "Estoy pensando en el nombre de una
Reptiblica Americana’’, Contestacion, Argentina.

104. JunTos.—Se forman dos bandos: rojos y
blancos.

Cada rojo tiene un blanco por compaiiero. Se
forman en doble circulo uno frente a otro los com-
paiieros, ¢l capitan en el centro. Los compaiieros de-
beran estar 2 6 3 pasos aparte.

El capitan da érdenes: “espalda con espalda”
o "cara con cara”. Estas érdenes seran dadas con
toda la rapidez que el capitan quiera, pero deberén
ser obedecidas cov elegancia. Cuando dice: "uno
al lado de otro’ todos los jugadores cambian luga-
res. escogiendo nuevos compafieros y formando, con
ellos al lado, un gran circulo, El capitan, que lleva
como distintivo una franja de color, trata de conse-
quir un compafiero. Si tiene éxito, el jugador que
ha quedado solitario actia de capitan. Las parejas
que cometan un error al obedecer una orden o no
se muevan con rapidez, podran recibir la orden de
salir del circulo hasta que esa vuelta haya sido ter-
minada.

105. Moroipa pE Vipora.—La Manada se for-
ma en circulo. Afuera de éste encuentra Kaa, que
camina aleededor llevando una cuerda que forma su
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cola. Kaa toca a alguno en la espalda y s¢ echa a
correr alrededor, tan aprisa como le sea posible. El
Lobato que ha sido mordido echa a correr tratando
de atraparle la cola. Si Kaa logra llegar &l lugar va-
cante sin perder la cola sequird siendo Kaa.

La cola debe ser atrapada con las manos y no

pisada. Tracese un circulo grande que forme una
buena pista,

106. BAasToN v SiLBATO.~Los Lobatos forman
un circulo sosteniendo un bastén. A la voz "ya' to-
d_as principian a silbar una cancién popular, al mismo
tiempo que pasan el bastén alrededor del circulo.

Cuando Akela levanta la mano, todos deberan
cesar de silbar y el que se quede con el bastén pier-
de. El juego termina cuando s6lo queda un Lobato
que es el que gana, .

107. Marar LA Mosca.—Férmese un circulo
con los Lobatos de pie, hombro con hombro. Con un
papel o algo suave que lo sustituya, hagase una ca-
chiporra, pasese esta alrededor sin que sea vista por
F.I |Hgador que se encuentra en el centro v hace de

El", Tan frecuentemente como sea posible, los ju-
gadores dan un golpe a “EI" con la cachiporra, pero
sl un jugador es tocado cuando la cnchipurrﬂ: esta
en su poder se convierte en "EI".

108. Romper LA CApENA EN Diez SEGUNDOS.
~Se forman dos bandos, cada uno de ellos en un
circulo v uno dentro del otro. Se dan las manos
]'I:I}E del circulo interior se colocan lo mas junto pn:
sible y los del exterior alejados los unos de los otros,

la sefial "ya” los circulos giran en direcciones
Opuestas. A una seflal de silbato ambos se detie-
nen y los del interior, soltindose lns manos, tratan
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de cruzar el exterior o viceversa. Se hace el intento
durante diez sequndos. Los equipos cambian lugares
v se repite el juego. El equipo que tiene el mayor
niimero de personas que han logrado escapar, es ¢l
que gana.

109. SEnNTONES MusicaLes.—Los jugadores
caminan en circulo y cada vez que el Jefe suena el
silbato se sientan en el suelo. El dltimo en hacerlo
sale del juego.

Variaciones: El Jefe cuenta una historieta y ca-
da vez que pronuncia una palabra escogida de ante-
mano, todos se sientan.

110. No nos Gusta EL Te.—Los Lobatos se
sientan en circulo, Akela le pregunta a uno “;Te
gusta el té?" el Lobato contesta ''no, me gustan mas
as papas, los panecillos, los refrescos, etc.”, cual-
quier cosa de comer o beber con tal de que no tenga
la letra “T". El juego continiia hasta que un Lobato
comete un error o repite alguna de las cosas que ya
han sido mencionadas. Akela puede efectuar cual-
quier cambio. La letra contenida en la palabra que
Akela dice, es la que debe evitar la Manada.

111. ;Que HorA Es?.—Cada jugador retne 12
piedrecillas, variando en tamaiio entre un chicharo y
un huevo de paloma,

Se sientan en un circulo con su gorra entre las
piernas, conteniendo las piedrecillas. Se da princi-
pio tomando uno de ellos algunas piedrecillas en su
mano cerrada, la que muestra a su vecino de la iz-
quierda diciendo “;Qué hora es?”, Este tiene que
adivinar el namero de piedras contenidas en la ma-
no de su compafiero. Si acierta, gana las piedreci-
llas; si pierde, da a su compafiero la diferencia. Por
ejemplo: “las seis”, si el jugador solamente tiene

SRETESe, >

T,
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cuatro piedrecillas en la mano, le dara 2. En seguida
tomara ¢l unas piedras y su compafiero de la izquier-
da deberd adivinar. g juego continda por algin
tiempo. y al cabo de éste el jugador con mas piedras

es el que gana.

112. ;QuiEN sE HA PeErDiDO?. —Los Lobatos se
forman en Circulo de Parada y se les da la orden
de ‘'vuelta a la derecha”. Cuaxdo se les dice “paso
veloz” deben marchar en circulo y guardar su dis-
tancia. Cuando suena el silbato, los Lobatos se ta-
pan los ojos con la mano y continian marchando. Al
pasar [rente al Jefe, éste toca en el hombro de uno
de los muchachos, el cual inmediatamente sale del
cicculo y se esconde.

Cuando el Lobato ha logrado esconderse se
suena el silbato, los Lobatos se quitan la mano de
los ojos v vuelven la cara hacia el centro del circulo.
El primero que diga el nombre del Lobato que falta,
gana un punto para su Seisena. El Lobato que va-
cias veces se aparte del circulo mientras va con los
ojos tapados, pierde un punto para su Seisena. Este
juego no debe durar mas de 5 minutos,

113. CucHArA DE MADERA.~Los Lobatos for-
man un circulo viendo hacia el centro y con los bra-
zos hacia afuera. Se coloca un cazo en el centro
del circulo y un Lobato camina por la parte de aden-
tro del circulo, llevando consigo una cuchara de ma-
dera con la cual toca el brazo de aquel a quien es-
coge, corriendo en sequida el cazo donde deja caer
la cuchara; regresa rapidamente al lugar del circulo
que ha dejado aquel a quien tocd, quien ha tenido
que correr, después de haber sido tocado, para re-

- coger la cuchara del cazo y tratar de tocar al primer

bato, antes de que este llegue a su lugar,




CAPITULO III

JUEGOS DE PRUEBAS DE
ESTRELLA

114. CarrerA Pasanpo LA Perora. — Cada
Seisenero elige un Lobato para centro, el cual se re-
tira a un rincén del cuarto mientras los demas Lo-
katos son numerados progresivamente, pero en orden
irregular. Los centros regresan a sus circulos. A
una sefial convenida, el nimero 1 dice: "uno, para
atraer la atencién del centro, quien debera tirar la
pelota. Conforme el nimero "uno' regresa la pelo-
ta, el nimero "dos" dice su nimero y asi sucesiva-
mente, hasta que todos los Lobatos han recibido la
pelota.,

115. CArRrerA DE ReLEvos Conservanpo Li-
Bros EN EquiLiBrio.—Cada equipo se forma en fila.
Cada uno de los jugadores, por turno, va hasta el
extremo del salén y regresa conservando en equili-
brio, sobre su cabeza, 2 o mas libros; si se le caen
debe comenzar de nuevo. El primer equipo que ter-
mina es el que gana,

116. Lanzar LA PeLoTrA.—Los Lobatos for-
man un circulo con uno de ellos en el centro. La
pelota es lanzada de un lado a otro del circulo y el
Lobato del centro trata de interceptarla, Cada Lo-
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bato debera recordar el nimero de veces que ha re-
cibido la pelota v al recibirla marcara con el pie en
el piso el namero de veces. El Lobato que lanza la
pelota a alguien que ya la ha recibido 4 veces, cam-
bia lugar con el del centro. En caso de que el mu-
chacho en el centro inercepte la pelota, el Lobato
que la lanzé pasa a ocupar su puesto y la cuenta se
inicia de nuevo.

117. Borar vy LaNzAr.—La Manada se forma
en filas, dejando un espacio de dos metros entre cada
Lobato. El nimero | bota la pelota en el piso y
luego la lanza al nimero 2 para que la reciba. El
nimero 2 la recibe, la bota v la manda al nimero
3 y asi sucesivamente. Si un Lobato hace una mala
tirada y esto impide que la pelota sea atrapada, de-
bera correr tras de la bola y regresar a su lugar para
lanzarla de nuevo. El primer equipo que vuelve a
ponerse en posicién de firmes es el que gana.

118. CaApTurRANDO ELEFANTES.—A cada Loba-
to se le entrega un pedazo de cuerda, de igual lon-
gitud. En uno de los extremos del cuarto se coloca
una silla por cada Seisena. Las sillas representan
elefantes en la selva. A la voz "ya" cada Seisenero
corre a amarrar su clefante, pero encuentra que la
cuerda es demasiado pequeiia y pide ayuda. Las
cuerdas se unen, unas a las otras, haciendo el Nudo
de Rizo, y a la silla por medio del de Ballestrinque.
Hecho esto la Seisena lleva su elefante, tirando de
la cuerda, a su rincén. La primera Seisena que haga
esto y tenga todos los nudos correctos es la que gana.
Si los nudos estan mal hechos, el elefante, por su-
Ppuesto se escapara,

119. Er Correpor ¥ LA Perora.—La Mana-
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da se forma en circulo, con Akela en el centro,
llevando en las manos una pelota. A la voz “va”,
Akela lanza la pelota por turno a cada Lobato, quien
se la devuelve al centro. Mientras tanto un Lobato
que ha quedado fuera del circulo ticne que correr
por el lado exterior alrededor de éste, antes de que
el ikimo Lobato haya devuelto la pelota a Akela,

120. Er Cincuro Reciee La Perora o g1 Cos-
TAL DE Los Frijores.—Puede ser jugado en la for-
ma ordinaria con los Lobatos de pie, quietos: pero
también puede ser jugado en la forma siguiente:

Los Lobatos giran alrededor de un circulo. Uno
de ellos que se encuentra en el centro va lanzando
la pelota a cada uno mientras caminan y éstos de-
ben devolvérsela.

También puede jugarse con los Lobatos corrien-
do en vez de caminando.

121. Encontrar L. Rumpo con ros Ojos
CerrADOS.—En el centro de un circulo se coloca un
Lobato de pie, viendo hacia el norte y con los ojos
vendados: 2 de los Lobatos del circulo reciben 6r-
denes en voz alta, del Scouter, de cambiar sitios; por
ejemplo, el sureste con el suroeste. Estos muchachos
tratan de cambiar lugares silenciosamente sin ser cap-
turados, pues si lo son, ocupan el lugar del centro,

Variaciones: (a) Al Lobato del centro se le
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ordena encontrar su camino hasta el punto central
en la mitad Sur, v.g.: 5.0, @ si estd de frente al
Oeste se le ordena encontrar al Noroeste.
(b) A dos Lobatos colecagos en el centro, uno
de frente al Norte v el otro dé frente al Sur, a cada
& uno se le ordena encontrar su camino al rumbo
= opuesto en media vuelta,

. 122. TarJeTAS DE Rumpo.—Una serie de tar-
| jetas correspondient~s a los rumbos de la brijula se
. distribuyen entre la Manada, teniendo cuidado de
B que solamente una lleve la letra "N, Se colocan
las tarjetas en circulo, con las letras hacia abajo, Al
dar la orden, cada Lobato toma una tarjeta y a una
* sequnda sefial la voltea; aquél que tenga la tarjeta

marcada con la "N" la pone en alto, y el resto ocu-
pan sus puestos, de acuerdo con los rumbos expre-
sados en sus tarjetas y tomando el Norte en la po-
sicién en que se encuentre el Lobato que ticne la
tarjeta de ese rumbo,

. . 123, Snias CoLocADAS DE ACUERDO CON LA
~ Brityura.—Cada silla se coloca de acuerdo con un
~ punto de la brijula, lo mas separado que sea posible
* una de otra, formando un circulo amplio. La Ma-
. nada se forma en linea detras de Akela, quien corre
* aleededor de las sillas, por el lado de afuera. De
" wez en cuando Akela dice Oeste, Suroeste, etc. v los
Lobatos corren a ocupar la silla que corresponde a
~ ese rumbo. El que llega primero la ocupa. Cuando
" un rumbo es nombrado dos veces, un sequndo Lo-

- bato se sienta en las piernas del primero y la Sei-
~ Sena que totalmente ha ocupado primero las sillas es
la que gana,

—

' 124, Fr Circuro pE LA Brtjura.—~En este
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juego toman parte 8, 16 6 32 Lobatos, los cuales se
sientan en circulo y a uno de ellos se le asigna cl
Norte. Se concede tiempo suficiente a los demas
para que en silencio encuentren el rumbo que les
corresponde, Cuando ya ha pasado tiempo suficien-
te, de acuerdo con los conocimientos sobre orienta-
cién que tengan los jugadores, el Scouter dice un
rumbo, por ejemplo: SE, y éste se queda quieto has-
ta que su opuesto NO. lo toca y entonces cambian
de lugares adoptando los nuevos nombres. Para dar
nueva vida a este juego, el Norte pasa a algin otro
de los jugadores. Si sobran algunos muchachos, es-
tos permanecen de pie en los rincones y si logran
tocar al nombrado antes de que su opuesto le haya:
tocado, ocupan el lugar de éste,

125. Brajyura Roratoria.—La Manada se
forma en un circulo, que gira alrededor de un Lo-
bato que se encuentra en el centro. Cuando éste
dice: “alto”, nombra dos rumbos de la brijula y em-
pieza a contar 15. Si los dos rumbos nombrados no
han cambiado de lugares entre si, antes de que el
del centro acabe de contar 15, éste trata de ocupar
uno de sus lugares o el lugar que haya sido des-
ocupado por alguno que haya salido del circulo cre-
yendo que su rumbo habia sido nombrado. El del’
centro no deberd moverse sino hasta tanto que han
terminado de contar 15. Este nimero puede ser au-
mentado o reducido segiin convenga para hacer ac-
tivo el juego,

126. RELEvos pE Brujura.—Las Seisenas se
forman en filas, Enfrente a ellas, se traza con tiza,
sobre el piso, un circulo en el cual se marca el Norte,
pero con el resto de los puntos indicados. Akela
nombra un rumbo y el nimero 1 de cada fila va y-
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coloca. antes de que Akela haya contado seis, un
lapiz en el lugar de la brujula que corresponda. Si
lo hace correctamente, el jugador ocupa un puesto
detras de la brajula. Si comete un error va a for-
marse a la cola de su Seisena. Akela menciona otro
rumbo y el segundo de cada fila hace lo mismo que
el arterior, La primera Seisena que ocupa los pun-
tos de la brajula, es la que gana. Para ahorrar
tiempo es conveniente tener un juez por cada Sei-
sena.

127. Bora Caipa.—Un nimero impar de Lo-
batos forman un circulo en cuyo centro se coloca
otro de ellos. Se lanza la pelota alrededor del circu-
lo, por turno, a cada uno de los Lobatos. El Lobato
del centro tiene otra pelota la que puede lanzar a
quien ¢l escoja. Por supuesto que usualmente la lan-
za a aquel que esté préximo en turno y que dejaré
caer una de las dos pelotas. Si asi es, cambiaran
lugares entre si.

128, U~ Pato EN LA Roca.—La Manada es
numerada en orden progresivo, formada en linea.
Un pedazo de madera colocado a alguna distancia
enfrente lleva escrito "PATO"”. Se nombra un guar-
dian que se coloca de pie junto a la roca y da a

‘conocer un numero. El Lobato cuyo niimero ha sido

mencionado lanza la pelota tratando de tirar al pato;
i tiene éxito obtiene un pasaje gratis al otro lado.
Si al lanzar la pelota no obtiene éxito, trata de co-
ger de nuevo la pelota y volverla a lanzar antes de
ser atrapado por el guardian; si es atrapado toma
el lugar del guardian.

129. Jueco pE LA BANDERA.—Se cortan pedn-
205 de papel de colores y se trata de reunirlos para
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formar la bandera. La velocidad y la limpieza al
ejecutar esta operacién deben tomarse en considera-
cién, También se podran hacer algunas preguntas
relacionadas con detalles de la bandera.

130, Voranpo con Brujura~Hoy se efec~
t(ia una gran carrera aérea. Los acroplanos vienen
de todos los puntos cardinales. Cada Lobato es un
aeroplano y toma su puesto en un rumbo del com-
pas (si la Manada es muy numerosa se asignara a
dos el mismo rumbo). Un Lobato en el centro lla-
mado iniciador, es el que da la salida. El iniciador
es el que da la salida. El iniciador dice: "¢l aeropla-
no del Norte se acerca rumbo al Sureste”. Los dos
Lobatos mencionados corren a cambiar lugares, pero
el iniciador trata de llegar antes que ellos. Si tiene
éxito, el aeroplano que ha fracasado se queda en el
centro. tomando el puesto del iniciador. Cualquier
Lobato que corra hacia un punto equivocado cuando
su rumbo no ha sido mencionado, pierde.

131. Cazanpo Ranas.—La Manada se forma
en circulo, doblando el cuerpo hacia abajo. Dos Lo-
batos. A v B, se persiquen por el lado de afuera del
cireulo. Cuando se cansa B, salta sobre la espalda
de uno de los Lobatos del circulo y éste toma el lu-
gar de aquel que estaba siendo perseguido.

132, Izar 1A BANDERA.—Las Seisenas se for-
man y se les da una bandera a cada una. Un mas-
til es colocado en el piso a unos 10 6 20 metros eh-
frente de cada Seisena. A la voz "ya”, cada Seise-
nero corre ¢ iza la bandera en el mastil, de la mejor
manera que pueda; regresa y toca al segundo Loba-
to. quien recoge la bandera y la entrega al nimero
3, quien a su vez corre y la vuelve a izar. Asi con-

st
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tinia, alternandose todos los Lobatos. La Bandera
debe ser izada con propiedad cada vez.

133. Hacienpo EL Cojo.—Se recogen dos
bandos v se paran uno enfrente dél otro, a scis me-
tros de distancia entre ellos. Entonces se envia a un
Jobato de cada bando saltando en un pie, con las
manos unidas por la espalda. El objeto es que cada
uno trate de que el otro ponga los pies en el suclo
o suelte las manos. Los que van brincando, pueden
cambiar de pie si asi lo desean, siempre y cuando
en ningin momento tenga los dos pies en el suelo
a la vez. Cuando un muchacho ha sido conquistado,
se pasa al lado de sus conquistadores. .El juego lo
gana el lado que tenga mayor nimero de jugadores
en el momento de sonar el silbato,

134. Jueco pE PELOTA ENTRE LAS SEISENAS,
—Cada Seisena forma un circulo, en que cada Lo-
bato estd a la distancia del brazo extendido de su
vecino. Un Lobato en cada Seisena lleva consigo
una pelota de tenis, los otros permanecen con las
manos juntas y los brazos extendidos hacia el fren-

~ te, de manera que simulen un agujero,

A la voz "va' el Lobato que tiene la pelota,

4 la lanza al agujero a su derecha, la coge de nuevo
v va pasando alrededor del circulo, en esta forma,

hasta volver a ocupar su lugar, dando entonces la
pelota al I.obato que tiene a la derecha, vy procede

también a formar ¢l mismo un agufero. La primera

™
|

I

Seisena que termina es la que gana.

135. Punteria.—~Los Lobatos se dividen en
~ dos bandos, cada uno tiene consigo una pelota. Al
centro se coloca una botella de cerveza, parada se-

~bre su boca y con una pelota encima, E] bando No.
L

N,
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1 hace el primer tiro, uno de sus Lobatos lanza la
pelota tratando de quitar la que esta sobre la bote-
lla. Si lo logra v la botella permanece erecta gana
4 puntos. Si tira la pelota y también la botella, ga-
na solamente 2 puntos. Mientras tanto el otro equi-
po trata de coger la pelota antes de que toque el
suelo, si lo hace gana 4 puntos; si la pelota ha bo-
tado una vez solamente antes de ser recogida, gana
2 puntos; si ha botado varias veces antes de cogerla,
no cuenta nada.

Entonces el otro equipo tiene su tiro y asi con-
tinia hasta que cada uno ha tenido oportunidad de
lanzar la pelota o hasta que se han cansado. El
equipo con mdas puntos es el que gana.

136. Juan EL PRETENCIOS0.—Se traza con ti-
za, sobre el piso, una senda de 60 cm. de ancho, que
vaya en zigzag de un lado a otro del cuarto. De
cuando en cuando se pinta un pescado para signifi-
car un estanque. Juan lleva un libro sobre la cabeza

-
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y trata de recorrer la senda, pero cada vez que po-
ne el pie sobre un pescado pierde un punto: si pone
los dos, entonces se ahoga y ya no puede sequir ca-
minando. Seis puntos malos equivalen a ahogarse;
también, si se le cae el libro de la cabeza. El ultimo
Juan que quede vivo sera el triunfador o si tomara
mucho tiempo en esta forma, se fija un tiempo, al
fin del cual, ganara el que tenga menor niimero de
puntos malos,

137. EN Pro pE LA HiGlENE.—Los Lobatos se
Paran en un extremo del cuarto. Cada Seisena tiene
un cierto niimero de letras o un lapiz y papel. Akela
escoge una regla de higiene, v.g.: “ventanas abier-
tas’, pero al decir la frase lo hace con las letras ba-
rajadas. Los Lobatos escriben las letras y tratan de
descifrar el mensaje.

138. EL Savro per Burro.—Los Lobatos se
forman en circulo, agachados como para jugar al bu-
rro; pero con la cabeza hacia el centro. Uno de los
Lobatos persigue a otro, el que quedara a salvo sal-
tando sobre uno de los Lobatos agachados. El Lo-
bato sobre el que ha saltado, es el que ahora tiene
que correr para no ser atrapado; pero si lo es, en-

. tonces se convierte en persequidor.

139. CARRERA DE LA BANDERA INGLESA.—Para
este juego se necesitan las cruces que componen la
bandera inglesa, las cuales pueden facilmente ser he-
chas con cartén y tinta azul y roja. Las partes se
barajan y cada Seisena, por turno, forma con ellas
la bandera inglesa, tomandoseles el tiempo. La Sei-
sena que tome el menor tiempo, es la que gana. La
bandera debera estar hecha en forma correcta (la
franja blanca ancha en la parte superior, etc). Al
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hacer las partes debe observarse que las proporcio-
nes sean correctas, i

N. B. Aunque este juego es especilico para la
Gran Bretaia, la idea puede ser utilizada para cada
pais en particular. En el muy importante libro de
esta coleccién, “Cartas a un Lobato , aparece una
lamina a colores con las banderas de los paises lati-
noamericanos. :

140. Campedn pEL Circuro.—Los jugaderes
forman grupos. Se traza con yeso un circulo peque-
fio, a un metro de cada grupo. Cada jugador se cru-
za de brazos, brinca en un pie y trata de sacar a
los otros del circulo; cualquiera que descruza los
brazos o pone los dos pies en el suelo queda fuera
del juego. El Campeén del circulo es aquél que per-
manece dentro el mayor tiempo.

141. TArJETAS DE SEMAFORO.—~Se forman los
Lobatos en dos lineas frente a frente. A una linca
se le dan tarjetas: A, B, C, D, etc.,, y a la opuesta
tarjetas con signos de semaforo que representen A,
B, C, D, etc., de tal manera que las parejas queden
exactamente uno frente al otro. Akela, entonces, di-
ce una letra y el primer Lobato que levanta su tar-
jeta, ya sea con la letra o con el signo, gana un pun~
to. Pareceria que los Lobatos que tienen las tarje-
tas, con las letras habrian de ser siempre los triun-
fadores, pero los Lobatos llegan a conocer también
los signos (que es lo que se desea) que con la misma
facilidad reconocen la letra que el signo y suele su-
ceder, con frecuencia, que los Lobatos de los signos
son los que ganan.

~ Del mismo modo puede practicarse este juego
haciendo el Jefe el signo en vez de la letra, compi-
tiendo los Lobatos en la forma antes dicha.

'|
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La Tienda Scout, o la Oficina Nacional tienen
para su venta tarjetas impresas de Semaforo y Mor-
se, -

142. ENCONTRAR su PAREJA.—Este puede ju-
garse ya sea con todos los muchachos de la Manada
o solamente con los muchachos que ya tengan sus
Estrellas. Es un juego sencillo, pero muy efectivo.
Se colocan tarjetas, ya sea con letras o con sefiales,
contra el muro a ciertos intervalos. A los Lobatos
se les distribuyen otras tarjetas que hagan pareja
con las anteriores y a la voz "ya" tienen que co-
rrer y tomar la tarjeta que les corresponda, regre-
sando en sequida con Akela.

Otra forma de practicarlo es prender en la ca-
misa de unos Lobatos las tarjetas con los signos y
distribuir entre los otros las letras boca abajo. A la
voz “'ya", estos Lobatos corren a encontrar al que
tiene la tarjeta con la cual hacen pareja, le toman
por la mano y corren con él a Baloo,

143. MobeLANDO.—A cada Seisena se le pedi-
rd que haga el modelo de una hacienda o de un
campo, con ramas, con arena, con pifias, con grava
0 con cualquier otra de las cosas que es facil en-

. contrar en un bosque.

: 144. CacaHuATeEs.—La Manada se forma en
un circulo amplio. Cada Lobato, excepto uno, colo-

~ ca su gorra en el suelo, frente a él. En el centro

del circulo hay una gorra llena de pedazos de pa-

- pel doblados, en los cuales se ha escrito una pregun-

ta acerca de los Lobatos. Estos papeles representan

cacahuates’; a la voz “ya" los Lobatos dan media
Vuelta a la derecha y corren alrededor de las gorras
hasta que Akela dice: “alto” y entonces se sientan
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detras de cada gorra; el que queda sin gorra va al
centro y toma un ‘'cacahuate” de la gorra; si puede
contestar la pregunta todo va bien, pero si no pue-
de, queda fuera del juego.

' 145. Ligros pE Musica.—La Manada se for-
ma en circulo llevando cada Lobato sobre la cabeza
un libro que trata de guardar en equilibrio. Los Lo-
batos marchan alrededor al compéas de una marcha
rapida y cuando la misica cesa, los Lobatos deben
hincarse sobre una rodilla, sin tocar el libro. Si éste
cae al suelo, el Lobato pierde la vida y debe entre-
gar su Paifioleta, bajarse una media o demostrarlo
en alguna forma. El juego continiia hasta que se
han perdido tantas vidas como se haya sefialado al
comenzar el juego. Si no se cuenta con musica, un
silbato puede substituirla,

146. Sarto MusicaL.—Los Lobatos forman
un doble circulo. Los compafieros se dan las manos
y giran en su lugar, cantando. En el momento en
que suena el silbato, los del circulo exterior brincan
en un pie, hasta pasar tres de los muchachos del
circulo interior, quienes se han quedado quietos. Los
de afuera corren, tomando uno de los articulos que
se encuentran al centro, sobre el suelo. Debera ha-
ber en el suelo tantos articulos como nimero de
muchachos hay en el circulo exterior, menos uno, de
tal manera que el que no logra coger el articulo, sale
del juego junto con su compafiero, Por supuesto, en
cada vuelta se reduce en uno el nimero de articulos
y en dos el nimero de participantes.

147. Himno NAcIoNAL.—Akela tiene un sobre
para cada Seisena y este contiene una hoja de papel
en blanco y cierto niimero de etiquetas engomadas.
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Cada etiqueta lleva una palabra de los versos del
Himno Nacional. Las Seisenas deben pegar las pa-
labras en su orden correcto, hasta completar dos ver-
sos. La Seisena que termina primero es la que gana.

148, ReLEvos pE PAQUETES.—Los equipos se
forman en filas opuestas. A cada uno de ellos se le
entrega un pedazo de papel café, un cordel y un
objeto que envolver. El primer jugador de cada equi-
po corre, toma el objeto y hace el paquete a satis-
faccién del Jefe; regresa y toca al segundo, quien
corre hacia el Jefe, deshace el paquete, enrolla el
papel convenientemente y va a tocar al siguiente,
quien nuevamente hace el paquete y asi sucesivamen-
te. El primer equipo en terminar es el que gana.

149. Levantar un OBJETO Y PASARLO AL
ComMmpPARERO.—Los jugadores se forman en linea a
los extremos del cuarto y se traza una raya “B" al
centro. A lo largo de esta raya se colocan pelotas;
los jugadores compiten por parejas. El primer equi-
po corre, levanta la pelota y la pasa inmediatamente
a su compaifiero, al otro extremo del cuarto.

Por repeticién continua, el tiempo que toma pa-
ra recoger la pelota y lanzarla al compaiiero, se re-
duce grandemente.

150. AnmrLo Y PeLota.—Cada Seisena forma
un anillo, y al centro se coloca un Lobato con una
pelota. Los anillos no deben ser demasiado peque-
fios. Pero se formaran con el mismo nimero de Lo-
batos. El Lobato al centro lanza la pelota a uno
del circulo, que la coge y la kace circular hasta que
regresa a su lugar, entonces la manda al del cen-
tro y se sienta. El del centro la lanza al siguiente y
asi sucesivamente, s




&6 GILCRAFT

El anillo que tiene a todss los Lobatos sentados
primero, es ¢l que gana,

151. EscAnparo Ruso.—Akela llama aparte a
los Seiseneros y les dice en secreto un mensaje. El
primer Lobato corre a donde esta su Seisenero y
recibe el mensaje; el segundo corre a dcnc!e esta el
primero, quien le pasa el mensaje y asi sucesivamente.
El altimo Lobato tiene que ejecutar el mensaje. Por
ejemplo: "buscar un tesoro (dulces) en las bolsas

de Akela”,

152, SemAroro Vivo.—Los Lobatos, por Sei-
senas, se forman en semicirculos o en lineas, de fren-
te a Akela. Cada Lobato de la Seisena representa
una letra diferente; Akela debe estar seguro de que
sus Lobatos han aprendido su letra particular cn se-
méforo. Entonces Akela hace la letra y los Lobatos
que la representan, se ponen de pie, hacen la letra y
s¢ sientan de nuevo. Las letras pueden ser cambia-
das varias veces durante el juego.

153. Disujos pE SEMAFPORO.—Las Secisenas se
ponen cada una en un rincén. Un Lobato de cada
Seisena debe conocer el seméforo (o el Morse). To-
dos los deméas Lobatos tienen cada uno un pedazo
de papel y tiza. Akela hace la palabra para los Sei-
seneros y para aquellos que estin aprendiendo se-
méforo, quienes dicen a la Seisena qué palabra es, y
ésta dibuja el objeto, mientras su Seisenero regresa
con Akela a recibir la segunda palabra. La Seiseza
que dibuja el mayor nimero de objetos correctos es
la que gana.

; Nagm: Este juego es util para los Akelas que
no tengan ayudante, pues mantiene ocupados a los
Lobatos pequefios, mientras Akela practica seméfo-
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ro con los mayores, Las palabras pueden formarse,
~ para principiar, con las letras del primer circulo. Los
u_'l-!.'- Lobatos deben tener a la vista una carta donde estén
X escritos con claridad los signos del semaforo.,

154. ReLevos pe SEmArForo.—ILos Lobatos se
- forman por Seisenas y se numeran, Akela hace, por
- ejemplo, la letra "c¢" y dice un nimero. Los Lobatos
de ese nimero tienen que correr al otro extremo del
salon y regresar, si hace la "a" andar, si hace lﬁ

“b" brincar, si hace la "'g" gatear, si hace la ‘s
saltar, etc,

155. CEerrRAR LAS VENTANAS.—Los Lobatos se
forman en dos equipos, uno detras del otro ¥ en un
I extremo del salén y se les dice que estan en un jar-
din. Las ventanas de la casa se dibujan con gis,
sobre el suelo, habiendo dos para cada rumbo de la
brajula. El Norte estd marcado, pero no asi los otros
rumbos. El Viejo Lobo dice: “la nieve se estd me-
tiendo por las ventanas del norte” o “la lluvia se
. mete por las ventanas suroeste”, etc. Los Lobatos
. entonces corren a la casa y cierran las ventanas, Es-
to se hace sentandose en cuclillas, por equipos, de-

B tras de las ventanas,

'. 156. SENALES DE Brincos.—Los Lobatos estan
parados, con los pies juntos, y envian puntos y ra-
- vas, saltando. Para un punto deberan caer con los
pies juntos y para una raya con los pies aparte. Se
~ puede jugar individualmente, por Seisenas a toda la
- Manada junta

e —

. 157. SERALES coN BoTELLas.~En éste pue-
- den jugar varias Seisenas, las que generalmente se
- Ponen en linea, teniendo cada una botella a unos

B 'I

'|-"'|r|
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cuantos metros delante de ella. Akela menciona una
Jetra y el nimero 1 de cada Seisena corre hasta la
botella, hace el signo de la letra, invierte la botella
y corre a ponerse a la cola de la Seisena. Lo emo-
cionante del juego es: que la botella, no es tan facil
de invertir; que hay que conocer sefialacién y que el
Lobato verdaderamente apto, es el que tiene la me-
jor oportunidad,

158. Jueco DE SENALACION.—Preparese una
seric de tarjetas con las letras del abecedario en
Morse o en seméforo, indicando cual es la parte su-
perior de cada tarjeta. Prepéarese también otra serie,
con las letras ordinarias del alfabeto; barajense las
cartas y distribayanse. :

Un Lobato, comienza preguntando a otro si tie-
ne las letras (en Morse u ordinarias) que hacen
par con las suyas. El Lobato namero 2, dgspuéa de
haber dado una carta, o contestado negativamente,
pregunta a otro Lobato si tiene las cartas que le fal-
tan para completar su coleccién. Gana el Lobato que
primero hace par con todas sus cartas,

159. Caza SaLTAnpO.—Se forman dos ban-
dos, colocados alternadamente, formando un circulo,
con las caras hacia el interior y las manos por la
espalda. Un Lobato corre alrededor y coloca una
cuerda para saltar en las manos de cualquiera del
bando contrario, quien corre hacia el centro del cir-
culo y ahi trata de saltar el mayor nimero de veces
que pueda, mientras el Primer Lobato corre de nue-
vo en circulo (hasta completar dos vueltas) y re-
gresa a su Jugar. La cuerda entonces pasa al vecino
del primer Lobato, un contrario, y asi se repite hasta
que todos lo han hecho por turno. El bando que
termina con el menor nimero de saltos registrados,
en su contra, es el que gana.

-
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160. RELEvos SALTANDO.—Se forman dos
bandos en fila; cada jugador pasa por turne, alrede-
dor del cuarto, con un pedazo de cuerda. El primer
bando que termina es el que gana.

161. CoMPETENCIAS DE PRUEBAS DE ESTRELLA,
~La Manada se distribuye de 3 en 3 alrededor del
cuarto; el nimero 1 se coloca debajo del arco forma-
do por el nimero 2 y el nimero 3. Todos ven en
sentido contrario de las manecillas del reloj. Un
circulo en el centro contiene tantos libros como equi-
pos. A la senal de principiar, cada ntimero 1 corre
hacia el centro, levanta un libro y regresa a colo-
carse detras de su propio arco, pone el libro scbre
su cabeza, corre por debajo del arco y continiia co-
rriendo alrededor del circulo, pasando debajo de ca-
da uno de los arcos. Al llegar de nuevo con su equi-

_po, cada nimero 1 pasa el libro al nimero 2, cuvo
lugar ocupa, y éste, a su vez, corre por debajo de
su arco, como lo hizo el niimero 1. Cuando el ntimero
2 regresa, el nimero 3 continta. Cuando el nimero
3 regresa, el libro es colocado sobre el piso y se
forma un circulo alrededor de él.

162. La CiclieRA v Los Cazapores. — Una
Seisena son cigiiefias, la otra Seisena cazadores, Las
ciglieiias se forman en fila, paradas en un pie; los
cazadores, por turno, lanzan una pelota tratando de
dar a la cigiiefia en el pie o en el tobillo, La ci-

ilefia evita el golpe saltando. Se anota un punto si
a cigiicha es tocada por la pelota en el pie o en el
tobillo o si pone los dos pies en el piso. Los bandos
alternan después de cada entrada.

163. AL Traviis peEL Arco.—~Cada Seisena
forma un circulo, sentado cada uno de los Lobatos a
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la distancia de la longitud de su brazo. En cada
circulo hay un Lobato con una pelota de tenis, los
demas, con las manos con los dedos enlazados, sos-
tienen sus brazos extendidos hacia afuera represen-
tando un arco. A la voz “ya", el Lobato con la pelo-
ta, lanza ésta al través del arco, a su derecha; la toma
de nuevo y va ejecutando lo mismo alrededor del
circulo hasta que regresa a su lugar, y entonces en-
trega la pelota al Lobato que tiene a su derecha y
pasa a ocupar el lugar de éste, formando también
su arco, La primera Seisena que termina es la que

gana.

) CAPITULO 1V

JUEGOS DE EQUIPO Y
COMPETENCIAS ENTRE
SEISENAS

164. CAzA DEL ANuUNCIO.—Se requiere un pe-
riddico para cada Seisena y todos de la misma edi-
cién. Cada Lobato tendrd una hoja del periédico y
algunos hasta dos. Akela dice que desea cierto gra-
bado o anuncio, que sabe aparece en ese periédico,
y el primer Lobato que lo recorta y se lo presenta
‘gana un punto para su Patrulla.

165. CArrerA pE Gropos.—Los equipos se
reiinen por parejas y éstas tienen que correr llevan-

- do un globo sobre sus hombros, sostenido por las
. dos cabezas,

166. PEGARLE A LA PELOTA.—Las Seisenas se
forman en filas, El primer Lobato de cada fila lle-

- va los ojos vendados. A una distancia razonable se

coloca un mazo y un metro y medio mas adelante
una pelota; ambos en linea con la Seisena. A la voz

. “ya", los jugadores que tienen los ojos vendados co-

fren hacia adelante, toman el mazo, cuentan los pa-
s0s hacia la pelota y tratan de pegarle. El primero

" en pegarle a la pelota es el que gana y sale el se-
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gundo de la fila. Con anticipacion se fija el limite
de tiempo para cada jugador. Hay que tener cuida-
do de que los jugadores no estén demasiado cerca
los unos de los otros, para evitar que se causen dafio.

167. Caza Mayor.— (Se usan juegos de di-
bujos de animales, de los que se reparten como
anuncio).

Los Lobatos van a sus rincones; cada una de
las Seisenas examina un juego de tarjetas y aprende
a reconocer cada animal sin leer el nombre que lle-
va por detrés de la tarjeta. Entonces las Seisenas se
forman en fila en uno de los extremos del cuarto y
colocan los juegos de tarjetas en lineas sobre el sue-
lo, una frente de otra, pero al otro extremo del cuar-
to. Akela, de pie, cerca de las tarjetas, dice el nom-
bre de un animal. Un Lobato de cada Seisena corre
donde esta su juego de tarjetas y el primero que to-
ma la tarjeta correcta y la levanta sobre su cabeza,
gana un punto para su Seisena, Cada Lobato en la

Seisena jugara por turno,

168, Aves.—Las Seisenas se colocan en los
rincones y en el centro del cuarto un montén de _di-
bujos de aves. El No. 1 va a donde estd Akela, quien
le dice el nombre de un ave; regresa con su Seisena
y le describe el ave, pero no le da el nombre. Cuan-
do una Seisena adivina, el Lobato que ha dado la
descripcién va al montén, encuentra el ave, y la lleva
a Akela. Lo mismo hace el nimero 2, luego el 3 y
asi sucesivamente.

169. SorLARLE A LA PeLoTA.—Este es jugado
por dos equipos, colocados a los lados de una mesa
grande, que tiene marcada en cada extremo una me-
ta. Cada equipo trata de soplarle a una pelota de
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ping-pong y hacerla entrar en la meta de los con-
trarios, La pelota no debe ser tocada ni siquiera
por la nariz de un ansioso Lobato,

170. ConsTRUYENDO UNA- Casa. — Cuatro
equipos se colocan cada uno en un rincén del cuarto,
en donde trazan un circulo. En el centro del cuarto
se dibuja un cuadrado y a cada equipo se le sefiala
el mure que debe construir. A una sefial convenida,
los equipos brincan o corren alrededor de sus circu-
los, v a una segunda sefial, corren a pararse en la
linea del cuadrado que les corresponde. El primer
equipo que ]ngre tener a todos sus componentes en
posicién de firmes, a lo largo de su linea, formando
el muro, es el que gana,

171. ApAGAR LAS VELAS.—Cada equipo se co-
loca frente a una hilera de velas cuyo nimero co-
rresponde al de jugadores y el primer equipo gue
logre apagar todas sus velas gana. La distancia a
que deberin colocarse los jugadores de las velas, de-
pende de la calidad de éstas, ya que son mas faciles
de apagar unas que otras.

172. CanoAs.— Cada Secisena es una canoa;
los Lobatos se ponen en cuclillas, por parejas, lle-
vando cada uno un palo a guisa de remo. Si sobra
algin Lobato, puede actuar de timonel y colocarse
en la parte posterior. Con este juego se gana prac-
tica en remar uniformemente, Después, se pueden
jugar carreras. Si los remeros pierden el compés, la
carrera se detiene y deben comenzar de nuevo.

173. Ancianos VENDEDORES.—Los equipos se
forman en filas, una frente a la otra. Una de ellas re-
presenta unos viejos vendedores y la otra, gente que
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estd de prisa porque va a tomar un tren, A una se-
fial convenida, estos dltimos corren hacia los otros,
pasando los unos entre los otros lo méas aprisa posible
sin tocarse. Caso de que alguno haya sido tocado,
este grita 'to-to"",

Cuando el primer equipo ha regresado, cambian
puestos, es decir, los primeros se convierten en via-
jeros y los segundos en vendedores, y se repite el
juego. Al final cada equipo cuenta el nimero de
“to-tos” y el equipo que tenga el menor nimero es
el que gana.

174. Letrras Mavuscuras.—Se forma la Ma-
nada en hileras. Un Lobato de cada Seisena. por
turno, pasa al frente y brinca en un pie, formando
una letra mayiscula. Si la Seisena adivina la letra
de que se trata, se anota un punto para la E:?mena
que haya adivinado. Después de alguna préctica se
podran también formar figuras de animales, etc,

175. Empujar LA PELOTA coN Los PIES ALRE-
DEDOR DEL Circuro.—Los Lobatos forman circu}us.
por Seisenas (el Circulo de Parada). Cada Seise-
nero tiene una pelota; a la voz de mando, la pelota
es empujada con los pies por el Seisenero, entre cada
uno de los Lobatos en el circulo, hasta llegar a su
Segundo, quien en seguida continda en la misma
forma, pasando la pelota hasta llegar al siguiente
Lobato y cuando todos en la Seisena han hecho lo
reismo, la primera Seisena que termina y todos sus
componentes se¢ sientan correctamente, es la que ga-
na.

176, VIsTIENDO ﬂRBnLEs.—-Lns_ Seisenas se
forman en filas. Enfrente de cada Seisena se colo-
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can algunas hojas revueltas, pero las mismas para
toda la Seisena (en los lugares donde los arboles se
quedan sin hojas durante el invierno, se pueden usar
copias al carbén de éstas) las hojas van marcadas
con el color de la Seisena. En el otro extremo del
salon se escriben los nombres de varios arboles. Los
batos, por turno, recogen las hojas v las colocan en
el lugar apropiado. Los arboles que generalmente se
usan son: pino, cedro, alamo, mimosa, troeno, etc.
N. del T.—Cada Manada escogerd hojas de los
arboles mas comunes en la localidad.

177. RANCHEROS E INDIOS.—Se forman dos
bandos. Todos los miembros de cada bando se pro-
veen de bolsas de papel café, lo suficientemente gran-
des para poder usarlas a manera de capucha, des-
cansado sobre los hombros. Estas bolsas son mar-
gadas previamente con los letreros de indios y ran-
cheros. Cada jugador ademas, lleva sobre el brazo de-
recho una marca que lo distinga. Los primeros su
Paiioleta y los segundos un pedazo de cuerda. Sobre
el piso y en los rincones opuestos se pinta una base,
E:;edandn dentro de ella el bando correspondiente,

s Lobatos gatean lo mas quedo posible hacia la
base opuesta. Si dos tropiezan, se palpan los brazos
para identificarse y si es uno del propio bando se le
deja libre, pero si se trata de un opositor, el primero
que lo reconozca tratara de quitarle la bolsa, lo que
significa que le ha quitado el cuero cabelludo, al
estilo de los indios, y gana un punto.

178. CARRERA DE CANGREJOS. ~Los Lobatos,

.~ con los ojos vendados, caminan de lado sobre sus

Pies y manos, debiendo cubrir, en linea recta, una

 distancia de cerca de 20 metros y terminar entre dos
- marcas separadas la una de la otra 5 metros.
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179. PrAcTicA DE CRICKET.—~Las Seisenas, de
pie, se forman en filas a un extremo del cuarto, con
los pies abiertos lo mas que les sea posible. El Sei-
senero se coloca enfrente de su Seisena, a unos 10
metros de distancia, blandiendo una pelota de cri-
cket. El nimero 1 le lanza una pelota de tenis, y
éste trata de pegarle y hacerla pasar entre las pier-
nas de los de su Seisena. Se anota un punto si le
da a la pelota vy 4 si la hace pasar por entre las pier;
nas.” Después de haber recibido dos pelotas se retira
detras de su Seisena. El nimero 1 se convierte en
bateador y el 2 en lanzador. La Seisena que se ano-
ta méas puntos gana; el tiempo no se toma en con-
sideracion.

El objeto del juego es ensefiar a los Lobatos a
pegarle a la pelota con un palo recto y conservar la
pelota en juego,

180. ComPpETENCIAS DE DiSFRACES.— Los equi-
pos se ponen en filas, con uno de sus jugadores en-
frente, a 15 metros de distancia, sirviendo de mani-
qui. A cada jugador se le dan unos pedazos de lis-
ton, de papel crepé, de encaje, etc. y pueden tam-
bién tener un corcho quemado para pintarse. Cada
jugador, por turno, va hacia el maniqui Eren!iza la
parte que le corresponde del decorado. El maniqui
mejor vestido es el que gana.

300 Juecos pe Lopartos 77

_EI primer equipo que pueda presentar un per-
sonaje mejor vestido y, hasta donde sea posible, con
propiedad, por ejemplo Cristébal Colén, gana,

Al principio hay que ser tolerante respecto a la
propiedad con que se realice el vestido.

181. Jueco Mupo pE HaLLAr CoNSONANTES.
~Uno de los equipos sale del salén y el otro escoge
una palabra que puede ser un nombre o un verbo,
un ejemplo: "habla” y se le dice al equipo que ha
salido, que rima con “tabla”. El equipo de afuera,
#n pantomima, dice todas las palabras que piense ri-
men con la que se le ha dado, hasta que da con ella.
Entonces el otro equipo sale y los de adentro esco-
qen para éste otra palabra; el que toma el menor
tiempo para adivinar es el que gana.

182. Farsa Ararma.—Cada equipo se forma
en linea, frente a un aro pequefio, en el centro del
cual se cuelga una campana. Cada jugador, por tur-
no, trata de lanzar una pelota de tenis al través del
aro de su equipo, sin tocar la campana. Por cada
tiro limpio se anotan 2 puntos y por cada vez que
suene la campana se quitan dos. Si un jugador en
tres oporturdédades falla todas, se deduce un punto.
La mejor cuenta es la que gana,

183.  Formar LeTrAS.~Cualquier niimero de
equipos puede tomar parte. El Jefe dice una letra
del alfabeto y el equipo que se alinea para mejor
formarla es el que gana. Tirandose en el suelo pue-
den formar mejor las letras y es mas facil leerlas.

184, Sefares pE CAMINOS.— (Para desarro-
llar el sentido del camino).
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Ias Seisenas se forman en filas, con sus Loba-
tos numerados: cada fila se coloca detras de un
camino que ha sido sefialado y que esta cruzado a la
mitad por una vereda secundaria. Akela describe
una situacién de transito y llama a un nimero su-
ficiente de Lobatos de cada Seisena, para que resuel-
van la situacion. Se otorgan puntos a cada Seisena
que tome las medidas adecuadas conforme al regla-
mento de transito. (Es conveniente tener un juez por

cada Seisena).
Ejemplos de preguntas:

1.—Si Ud. es un peatén, camine fuera del carril de
los coches.

2.—;Cuando es indebido sonar el claxon? (contes-
tacion verbal).

3.—Ud. es un policia, parese en el crucero de dos
caminos y detenga el transito delante y detras
de LId

4.—Ud. es peatén. Conduzca un animal a lo largo
del carril para carruajes.

5.—~;Por qué existen en algunos lugares dos lineas
blancas paralelas a la guarnicién del camine?
(contestacién verbal).

6.—Uds. forman un convoy de vehiculos de baja
velocidad: procedan a caminar hasta el final
del camino.

7.—Ud. es un chofer; estacione su coche en el ca-
rril de carruajes.

8.—Diga Ud. en qué orden aparecen las seiiales
luminosas (contestacién verbal).

9.—~A caballo, recorra Ud. el carril de carruajes.

10.—Ud. es un automovilista; dé vuelta a la dere-
cha en el crucero.

11.—Ud. es un policia; haga sefiales al transito en-
frente y detras de Ud. para que siga adelante.
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12.—Ud. es un automovilista y se acerca a un puen-
te jorobado (en el extremo mas lejano del ea-
mino principal).

13.—;De qué lado de la acera debe caminar un pea-
ton? (verbal).

14.—1Ud. es un automovilista y llega a un crucero;
haga sefiales de que desea continuar de fren-
te.

15.—;Por qué existen en ciertos lugares 3 lineas
blancas paralelas, a los lados del camino (con-
testacion verbal).

16.—~1Id. es un automovilista; al llegar al crucero
haga sefiales de que va Ud. a seguir hacia la
izquierda.

17.—Ud. es un policia; parese en el crucero y haga
sefiales al transito que tiene a los lados para
acercarse.

18.—Ud. es un automovilista y va a pasar el carro
que va adelante; hagalo, tomando las precau-
ciones necesarias,

19.—Ud. es un automovilista; haga sefiales al carro
que va atras para que le pase.

20.—A caballo y llevando otro caballo de una cuer-
da, camine sobre la carretera.

185. EmpLE0s.—Los Lobatos, de pie, en sus
cuevas, se forman en fila india. Akela con una lista
de empleos y Baghera con los dtiles necesarios para
llevar a cuenta, se colocan en el centro. Akela llama
al primero de cada fila y les dice que hagan cierto
trabajo, mientras Bagheera les toma el tiempo. En
sequida regresan a sus grupos; Akela llama a otros
y les da otro trabajo, anotindose otro punto para el
que gane. Asi continia hasta que todos han desem-
pefiado algiin trabajo. (La mejor manera de llevar
la cuenta, para 3 Seisenas, desde el punto de vista
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de los Lobatos, es dar 3 puntos al que gane, 2 al que
le siga y 1 al dltimo).

Lista de Trabajos:

Encontrar una hoja de siempreviva, o correr
hacia su asiento y volver haciendo el cojo. Tocar
cuero (sus zapatos). Traer tres piedras o decir la
hora de acuerdo con el reloj de la iglesia. Traer una
flor blanca, (por ejemplo, una margarita). Correr
hacia atras a su asiento. Dar un salto mortal y regre-
sar a donde esta Akela, haciendo el cojo, Enviar en
seméforo las tres dltimas letras del alfabeto. Cami-
nar hacia el Suroeste, etc.

186. Cuapros pE 1.A SELvA.—Con las Seise-
nas en fila, coléquese un pedazo de papel café y
otro de gis blanco, al otro extremo del cuarto y
frente a cada Seisena. Akela dice el nombre de un
animal de la selva. Cada Lobato, por turno, corre
hacia el papel de su Seisena y traza una linea sola-
mente, regresa corriendo a su lugar y manda al si-
guiente Lobato. (Los Lobatos tienen 2 o mas opor-
tunidades, de acuerdo con el animal que se trate de
dibujar). Akela dice cual es el mejor dibujo.

187. Ko-ko.—Este juego proviene de la tierra
de los Gujerati y es espléndido para proporcionar
suficiente ejercicio en un espacio pequefio. La Ma-
nada se divide en dos bandos: corredores y caza-
dores. Los cazadores se sientan en el suelo en fila,
alternados, viendo hacia la derecha v hacia la iz-
quierda, v separados entre si dos metros. El caza-
der a la cabeza de esta fila es "El". Los ccrredores
estan de pie al otro extremo de la fila v "EI" los
persigue alrededor de la fila de los cazadores sen-
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tados. Después de recorrer una vez la fila, se les
permite que se dispersen pasando de un lado a otro
de la fila, en cualquier lugar que encuentren un por-
tillo: pero es importante recordar que “El" jamas
puede pasar de un lado a otro de la fila ni cambiar
su direccion. Cada vez que lo desee, "El"” puede
cambiar lugares con cualquier otro de los cazadores.
Para hacerlo le toca, diciendo “Ko-Ko” y el nuevo
“El", corre hacia su derecha o hacia su izquierda,
pero del lado de la fila hacia donde esta viendo,
mientras el antiguo “El”, se sienta en su lugar. La
ciencia del juego consiste en los cambios frecuentes
de "El"”, en el momento oportuno para que el ruevo
“El" pueda facilmente atrapar a un corredor que pa-
se frente a &l

Los corredores salen del juego cada vez que son
tocados. Cuando todos han sido tocados, los bandos
cambian lugares. El bando que gana es el que tomd
menos tiempo para atrapar a todos sus componentes
o el que hace mayor ntimero de cautivos en deter-
minado tiempo. Ningin corredor o cazador puede
ir mas alla de la linea divisoria, que debe estar como
mAximo a 10 metros de cada lado de la fila.

188. ErL Duefo perL MoLino. — Imaginense
dos molinos de aceite, uno al lado de otro; durante
el tiempo de descanso, los duefios estan sentados
juntos y cada uno pretende que sus trabajadores son
mas listos que los del otro. Enfrente de ellos estan
sentados los trabajadores (una Seisena y su Seisene-
ro). Los duefios se ponen de acuerdo para examinar-
los, poniéndoles a adivinar, y entran en accién,

El primero prequnta a sus trabajadores: "'si mis
burros van a Lieja ;qué tanto grano necesitan?’ ca-
da Lobato tiene una oportunidad, pero si ninguno en
la Seisena da la contestacién convenida, el zegundo
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propietario hace la pregunta a su gente. El mucha-
cho que adivina, se llega a su Jefe y hace una res-
piraciéon profunda, cuenta en alta voz los dedos de
su Jefe, da media vuelta, y corre tan lejos como le
sea posible gritando: ;" Yauii”l por todo el tiempo
que le dure la respiracion. Cuando se le ha acabado
la respiracién, se detiene y su Seisena tiene dere-
cho a conducir a la Seisena que perdi6, de las orejas.

189. EmBusTES DE LA NATURALEZA.—Las Sei-
senas se forman en filas. Se trazan dos circulos, unc
al lado del otro, enfrente de cada Seisena. Estos
circulos van marcados con C (correcto) y E (error).
Se colocan tarjetas enfrente de cada Seisena, marca-
das como sigue: los estorninos son palmipedos; las
bolas de nieve florecen en invierno; las alondras ha-
cen sus nidos en los arboles; las bellotas se dan en
las encinas, etc.

Los Lobatos deben colocar estas tarjetas en el
circulo apropiado.

190. Cruces Y Rayas.—Se hacen 9 marcas so-
bre el piso, 8 alrededor de los lados de un cuadrado
y la 9a. en el centro de éste, cada una a la misma
distancia en linea recta de su vecina. Juegan dos
equipos; 3 cruces y su capitan, y 3 rayas y su capi-
tan; distinguiéndose los unos de los otros, porque
unos llevan puesta la gorra y los otros no. Los ca-
pitanes echan suertes para ver cuél de los dos equi-
pos sale. El ganador envia a un jugador que debera
pararse sobre una de las marcas. Entonces el otro
capitin envia también a otro jugador. Contintan
enviando jugadores alternativamente hasta que han
sido enviados todos. El objeto es conseguir colocar
3 de ellos en linea. Cuando todos estan ya coloca-
dos, se les puede ordenar correrse un espacio. dando
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las 6rdenes alternativamente, Los jugadores solamen-
te pueden moverse en linea recta y no en diagonal.
Tan pronto como uno de los equipos tiene 3
jugadores en linea, todos vuelven a sus lugares, se
escogen otros capitanes y se principia de nuevo.

191. CArrRerAs coN CApENAs DE PapeL.—Ca-
da equipo lleva consigo varios ejemplares de peri6-
dicos atrasados y una buena cantidad de alfileres.
Se trata de fabricar la cadena mas larga de papel
que sea posible, sostenida por sus extremos y que no

toque el piso en ningdin punto.
El limite de tiempo debera ser lo suficientemen-

te largo para dar oportunidad a que se rompa una
de las cadenas.

192. CorcHAs Parcuapas.—Cada Seisena esta
equipada con no mas de seis lapices de colores. Es-
tos se colocan a unos cuantos metros de distancia
del Seisenero, junto con un pedazo rectangular de
papel blanco, dividido en cuadros. El tamafo y el
nimero de estos cuadros pueden variar, pero las
dimensiones convenientes son las de hojas de papel
de veinte por treinta centimetros, divididas en cua-
dros de 5 centimetros cada uno. Los cuadros son
llenados por los Lobatos, por turno, cada uno sujeto
a las siguientes condiciones: no se pondran colores
iguales en dos cuadros adyacentes ni dos espacios
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con colores armonizantes, por ejemplo: rojo y piir-
pura,

Al principio, cuando se cuenta con muchos es-
pacios vacios, es facil ajustarse a las reglas, pero
conforme el juego avanza, se hace dificil evitar el
ser forzado a cometer faltas. Fijese una escala de
puntos, para el orden en que las colchas sean com-
pletadas, vg.: 50 para el primero: 40 para el se-
gundo, etc., los colores se comprueban después y
se deducen 5 puntos por cada error, dos puntos por
cualquier cuadrado que Akela considere que no es-
ta perfectamente, llamandole ""Vidrios de colores” vy
trazando, en vez de rectangulos, un arco dividido en
rombos, por medio de lineas diagonales.

193. PistA pe CARRERAS.—Prociirense una pe-
dazo grande de madera de chapa, o de cartén, y di-
bujen en su superficie una pista semejante a la que
se encuentra en cualquiera tarjeta de juego de ca-
rreras, sin los riesgos; pero mostrando con claridad
tantos caminos paralelos como Seisenas tengan. Tra-
cen lineas perpendiculares a la pista, de punta a pun-
ta, un centimetro aparte. Estas constituyen las li-
neas de “puntos” y deberin ser numeradas del uno,
al cien. Compren un automévil de carrera pequefio,
de plastico por cada Seisena, que sea del color
de ésta e introduzcan competencias en la Mana-
da. Por cada punto que gane un Lobato o una Sei-
sena, el auto avanza. Si un Lobato o una Seisena
pierden puntos, su auto permanece inmévil, pero los
de los demas avanzan el nimero de puntos que han
perdido los delincuentes. Alternativamente los autos
delincuentes pueden ser mandados al taller para "re-
paracién”, donde permaneceran hasta que Akela dis-
ponga que vuelvan a ocupar su lugar, en el punto
en que se encontraban al ser castigados. Esta forma
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de competencia no necesita fichas ni huesos, pero
deben llevar nota del lugar en que los autos se en-
cuentran, para caso de que un golpe mande a éstos
fuera de sus lineas con todo el cartén. .

194. RatoNEs ¥ CARGAMENTOS.—Las Seisenas
lo juegan en un cuarto, patio o campo (si es en el
campo, deberd ser de noche). A cada Seisena se le
entregan dos ratones de hule u otros objetos peque-
fios. En los extremos opuestos del cuarto, se for-
man montones de cuadros de cartén (que represen-
tan cargamentos) y la persona que dirige el juego
lleva una lampara eléctrica.

Las Seisenas principian el juego desde sus rin-
cones, se apagan las luces y el objeto es que cada
Seisena: (a) junte el mayor nimero de cargamentos
posibles ¥ (b) pase el ratén a otra Seisena. En ca-
da ocasién, solamente un cargamento puede tomarse:
cuando los Lobatos lo han tomado, deberan moverse
al otro montén de cargamentos y de ahi tomar uno,
de tal manera que estén constantemente en movi-
miento. Mientras se mueven de un rincén para el
otro la luz de la lampara recorre el cuarto. Si alum-
bra a uno de los Lobatos, y a éste se le ve moverse,
se le llama por su nombre, y al final del juego cada
nombre que se ha mencionado cuenta un punto de
menos; cada cargamento juntado, cuenta dos pun-
tos buenos y cada ratén en poder de un Lobato,
cuenta tres malos.

195. VELERO A LA VisTA.—A la Manada se le
dice que representa a unos naufragos en una isla
desierta, De pronto se anuncia un velero a la vista.
;Cémo podra llamérsele la atencién? Se conceden 5
minutos a cada Seisena para que piense como puede
hacerlo; v.g.: izando la bandera de cabeza; enviando
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Ja llamada S.0.S.; por medio de sefiales de fuego;
-etc. Al final de los 5 minutos cada Seisena, por tur-
no, se adelanta y pone en accién lo que ha ideado.

- 196. PrLavyA.—La Manada se concentra en un
“extremo del cuarto, detras de una linea. Se pone de-
trids de una linea, al otro extremo, un kilogramo de
frijoles o de conchas.

A la voz "ya", los Lobatos vienen a la playa.
Akela dice: "sube la marea, sube la marea". Los Lo-
batos comienzan a levantar las conchas, una por una,
y continian hasta que Akela dice: "La marea ha
llegado™ vy todos corren al otro extremo del cuarto
perseguidos por Akela. El que es atrapado, se une
a Akela para hacer de marea, hasta que todos han
sido atrapados.

Los Lobatos conservan sus conchas, ya sea que
hayan sido atrapados o no, y al fin del juego, cada
Seisena cuenta las conchas que obran en poder de
sus Lobatos.

197. Jueco pE OBSERVACION DE SILUETAS,—
Colecciénese un cierto nimero de figuras, de las que
usan los anunciantes como marcas, recortandolas y
cubriéndolas con tinta china. Distribiiyanse y otér-
guense puntos al equipo que haya podido identificar
el mayor nimero de ellas.

198. HisTORIETA DE SORPRESAS.—Se arregla un
costal de papel para cada Seisena, conteniendo cinco
o seis articulos diferentes. Cada Seisena tiene que
hacer una historieta que incluya los articulos del cos-
tal. Después de un tiempo dado, cada Seisena, por
turno, tiene que poner en escena su historieta, utili-
zando los objetos contenidos en la bolsa.

199. InTERCAMBIO DE PARNuELOS.—Los juga-

300 Juecos oe Lopartos | 14

dores se dividen en dos bandos, alineados el uno
enfrente del otro, y numerados, cada uno, princi-
piando por las puntas opuestas. Se colocan dos si-
llas entre los equipos, una en cada extremo, con un
pafiuelo rojo atado a una y uno blanco a la otra.
Se llaman dos ntimeros y los Lobatos indicados co-
rren a su respectivo pafiuelo, lo desatan y corren a
la otra silla, donde lo atan de nuevo, regresando a
sus lugares. El primero que vuelve a ocupar su lu-
gar anota un punto para su equipo, y asi se continua.

200. Tres Perros v un Hugso.—Se forman
dos equipos conforme al diagrama. Con gis, pintese
en el suelo un circulo de 30 cms. de diametro, en-
frente de cada jugador. Entre las lineas coléquense

seis costales con frijoles u otros objetos.
123456789

000000000
XX X N XX

000000000

987654321
Akela llama, digamos a los "cuatros”; entonces los
dos No. 4 corren y levantan cada uno un costal de
frijoles, regresan y lo colocan en su circulo; van de
nuevo por otro y lo colocan en su circulo. El pri-
mero que logre colocar tres costales en su circulo y
estar en su puesto en posicién de "alerta’, gana un
punto para su equipo.

201. Tocar v SENTARSE EN CucLiLLAS.—Los
Lobatos se forman en filas. A una sefial corren al-
rededor del cuarto. Akela nombra algo, v.g.: una
forma, un cuadro, un color ¢ un material, etc. Cada
Lobato entonces toca la que se le ha indicadq vy
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corre a ocupar de nuevo su sitio en la Seisena. La
primera Seisena que quede completa, gana.

202. Caza peL TeEsoro.— Akela esconde varios
objetos en el cuarto o en el campo. Cada Lobato
tiene un papel en el que se le indica qué es lo que
ha de tratar de encontrar. Al decir “ya", todos van
en busca del tesoro. La primera Seisena cuyos com-
ponentes encuentran todos su tesoro, recibe un pe-
queno premio.

203. Jueco pe ArBOLES.—Selecci6nense unos
seis arboles, de forma distinta (vg.: encino, alamo,
sauce, jacaranda, etc.): haganse por separado silue-
tas de cada uno. No necesitan ser sino meros dia-
gramas, que den idea cabal de la forma del arbol.
Dibiijese también una coleccién de las hojas, direc-
tamente si se pueden obtener. A la Manada se le
conceden unos minutos para que practique copian-
dolas y las memorice antes de dar principio el juego.
Akela toma una, indistintamente, de cualquiera de
los montones y la muestra. Entonces los Lobatos, si
se trata de un arbol, proceden a dibujar la hoja co-
rrespondiente y viceversa, El primer Lobato que en-

treqgue un dibujo completo, correcto y reconocible,

anota un punto para su Seisena.

204. Expepicion pE CAzA DE ArRBOLES.— Alre-
dedor de la cueva se colocan fotografias o dibujes
de arboles sin los nombres de estos, pero todos nu-
merados. Si los Lobatos no estdn muy avanzados
en el sendero de los arboles, es de aconsejarse que
al lado de cada fotografia se coloquen hojas reales
o impresiones al carbén de las mismas. En seguida
se puede decir a los Lobatos que se acaba de descu-
brir un bosque y que pueden explorarlo e ixformar
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acerca de los arboles que se encuentran en él. Se
les envia por Seisenas; el Seisenero, provisto de la-
piz y papel en que escribir los nombres de los arbo-
les que conozcan. Los Lobatos se deben conservar
per Seisenas y deben regresar después de cierto tiem-
po. tres minutos, por ejemplo, para doce arboles, La
Seisena que liste el mayor nimero de arboles co-
rrectamente, es la que gana.

205. ARBOLES Y SERPIENTES.—Las Seisenas se
forman en fila de dos en dos. En dos de éstas, los
Lobatos se dan las manos y las levantan formando
arcos, representando arboles. Las otras filas repre-
sentan serpientes, para lo cual los Lobatos de ellas
también se dan las manos, pero formando una ca-
dena. A la voz "ya" las serpientes van pasando en-
tre los arboles. La primera serpiente que regresa a
su lugar sin haberse roto es la que gana. Si derri-
ban un 4rbol, la serpiente queda descalificada. Las
serpientes y los drboles cambian entre si. Para agre-
gar interés, Akela puede decir: “sopla viento” y las
ramas de los arboles suben y bajan haciendo mas
dificil a la serpiente el caminar.

206. AcerTAR.—Akela escoge una frase con
tantas palabras como Lobatos: cada palabra se es-
cribe en un pedazo de papel por separado. Cada
Lobato toma una y recibe al mismo tiempo un alfiler
de Akela,

A la voz "va'" todos ven sus papeles y se los
prenden sobre el pecho. En seguida van en busca
del lugar que les corresponde para formar la frase.
El tltimo en encontrar su puesto paga prenda. Pue-
de jugarse en competencia entre Patrullas o como
Juego de Manada entre dos equipos, con la misma
frase cada uno.
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207. Muros.—La Manada se sienta en filas,
por Seisenas y numerada. A cada muro o cerca se
le asigna una letra y un color, vg.: A, B, C, D: rojo,
blanco, azul, negro.

Akela nombra ya sea las cuatro letras o los
cuatro colores en cualquier orden y luego dice un
nimero. Cada Lobato, que tenga el niimero mencio-
nado, corre a tocar los muros, pero debe hacerlo en
¢l orden en que han sido nombrados y regresar a

su lugar.

208. ;Que es?.—Este juego fué sugerido por
uno de los muy conocidos cartones de la seccion co-
mica para nifios, de los periédicos, y necesita una
poca de preparacién. Tomen un cuadro o dibujo de
un asunto. con un contorno claro y preciso —los
animales se prestan mas— y coloquen sobre el con-
torno, a intervalos, niimeros consecutivos, en parcticu-
lar en los puntos salientes o mas importantes. Den a
cada Seisena un dibujo con los nimeros solamente.
El primer Lobato une el 1 con el 2; el sequndo el 2
con el 3 y asi sucesivamente, hasta que todos los
nimeros han quedado unidos.

209. ;Qug. QuiiN v Doénpe?.—Akela recorta
de los peri6dicos recientes, algunos grabados de in-
terés o importancia positiva. Solamente entrega a los
Lobatos el grabado sin ninguna cosa que lo identi-
fique, pero Akela conserva para si el pie del graba-
do. La Manada se forma en filas, en un extremo
del cuarto, v Akela se coloca en el otro extremo a
donde acude un Lobato de cada Seisena, quienes
tratan de identificar el grabado. El primer Lobato
que lo logra, lleva el grabado a su Seisena y el si-
guiente de las otras filas toma su turno y asi suce-
sivamente, hasta que todos han tenido una oportu-

#
X
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nidad, El Seisenero recoge los grabados que le lle-
van sus Lobatos y la Seisena que junta mayor ni-
mero de ellos es la que gana.

Sugestién de asuntos: famosos jugadores, tore-
ros, boxeadores, aviadores, politicos, extranjeros, etc.
Ultimos acontecimientos, lugares histéricos, etc.

210. Pasar LA PeELOTA.—Se forma una cruz
con seis Lobatos en cada brazo. Los cuatro Lobatos

. del centro pasan la pelota al Lobato més préximo y

éste al siguiente y asi sucesivamente. Todos los
brazos hacen esto mismo, al mismo tiempo, y el bra-
zo que primero ha pasado la pelota a todos sus com-
ponentes, se sienta y gana,

211, ;QuiEn Es QuiEN?.—Se forman dos equi-
pos a los extremos opuestos, cada uno con una manta
para cubrir a uno de sus Lobatos. Se escoge a uno
de cada equipo para que avance escondido detras de
la manta. Cada uno de ellos tratard de descubrir,
primero que el otro, la identidad de su contrario. El
que lo logra se anota un punto y se escoge a otro
para continuar.

212, Conservar EL AniLrLo EN EqQuiLiBrio.—
Dos Seisenas se forman en linea una enfrente de la
otra, separadas unos dos metros. Sobre la cabeza
del primero de cada linea se coloca un anillo. Cada
uno trata de hacer que se le caiga el anillo a su con-
trario. Si se les cae a los dos hay que principiar de
nuevo, si no el que gana procede a competir con el
niimero 2 y asi sucesivamente.

213. S1 o No. o ;Qui es?.—Los jugadores
forman equipos. Un miembro de cada equipo sale
del cuarto; los demés se ponen de acuerdo sobre al-
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giin objeto. Regresan los que salieron vy van a otro
equipo que no sea el suyo, para contestar con un.
simple “si"” o "no" las preguntas que se les hagan;
si esto no es posible permaneceran callados, El pri-
mer equipo que adivine el objeto, es el que gana.

CAPITULO V
RELEVOS

214. ReLEvos pE MEDIA VUELTA.—~Las Seise-
nas se forman en filas. Principian en la forma or-
dinaria, pero a una sefial los Lobatos dan media
vuelta y contintian en esa direccién hasta terminar

su carrera. Variaciones: dos Seisenas contra dos

Seisenas. Los Lobatos por parejas dan la media
vuelta sin soltarse de las manos.

215. CARRERAS DE AEROPLANO.—Cada Seise-
na tendrd un aeroplano de papel y un abanico de
cartén. Las Seisenas se forman en linea v enfrente
de cada una se coloca el aeroplano y el abanico. En
el extremo opuesto del cuarto y frente a cada Sei-
sena se dibuja con gis un circulo que representa el
hangar. El primer Lobato toma el abanico y abani-
ca suavemente el aeroplano conduciéndolo al han-
gar. Una vez logrado esto regresa con el aeroplano
y el abanico a su Seisena, continuando el juego hasta
que todos los Lobatos han hecho la misma operacion.

216. RELEVOS DE ALFABETO.—Las Seisenas se
forman en Filas. Frente al niimero uno, al otro ex-
tremo del salon, habra un gis y un pedazo de papel
café. A la voz “ya”, el nimero uno corre hacia el
papel y escribe la letra A, regresando a su asiento
Para entregar el gis al nimero dos, quien a su vez

e
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corre hacia el papel y escribe la letra B y asi suce-

sivamente, hasta escribir todo el alfabeto. La prime-

ra Seisena que lo termina correctamente, es la que
ana. : s

? Este juego parece facil; pero debido a la nervio-

sidad, con frecuencia se cometen errores.

217. ReLevos pE Arup.—Los Lobatos se i:?ra
man en fila, cada Seisena a unos dos metros de dis-

tancia y los Lobatos separados entre si tres metros.
A la vzz “ya", el iltimo Lobato de la fila corre y

toma al primero por la cintura y los dos juntos co-
rren hacia el proximo Lobato y ejecutan la misma
accién. El grupo, conforme va creciendo se va acer-
cando a la linea final y el que primero la cruza
completo es el que gana.

218. Equmsrio.—Un dulce, o un terrén de
aziicar, se colocan en un plato sobre el piso. Los
Lobatos, por turno, se llegaran al plato, se arrodilla-
ran sobre una rodilla y, con las manos cruzadas por
la espalda, levantaran el dulce con la boca.

219. Rerevo Lanzanpo 1A Perota.—La Ma-
nada se forma en filas apretadas. El dltimo Lobato
de la fila, rueda una pelota hasta el frente, y al
lleqar ésta al primer Lobato, éste la levanta y lanzan-
dola, trata de introducirla en un bote colccadp a dos
metros enfrente de él. Cada Lobato tiene seis Hms.l
Cuando la pelota ha sido introducida en el bote, e
que lo logra la saca, corre de nuevo a su Se_:senady
rueda la pelota como se ha hecho antes, continuando

asi el juego.

220. RerLevo pE FrijoLes.—Cada equipo se
forma en fila, teniendo enfrente una hilera de peque-

=
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iios circulos, separados un metro el uno del otro y
un circulo grande enfrente del primer jugador, en
el que se encuentran tantos frijoles como circulos
haya. Cada jugador, por turno, mueve los frijoles
uno por uno hacia los circulos pequefios, poniendo
un frijol en cada circulo y luego, uno por uno, los
Tegresa de nuevo al circulo grande, volviendo a su
lugar para dar oportunidad al que sigue de conti-
nuar el juego. El equipo que termina primero es el
que gana. !

221. CARRERA DE MEeTmoA pE Pata, — Cada
equipo se forma en fila; frente a ¢l se marcan escas
lones sobre el piso, iguales para cada uno. Los es-
calones tienen una sefial para distinguir los buenos
de los malos. El primer jugador de cada equipo co-
rre pisando sobre los escalones, pero si pisa uno de
los malos, debera principiar de nuevo. Cuando ha
terminado regresa a su lugar y sale el siguiente, El
equipo que termina primero, es el que gana,

222. CarrerA CHIiNA DE CANGREJOS. — La
Manada se forma por Seisenas; el Seisenero se co-
loca a gatas, de frente a su Seisena, con las puntas
de los pies sobre una linea trazada a un metro de
la Seisena. A una sefial convenida, el Lobato camina
hacia atras, siempre a gatas, hacia un circulo o cruz
marcados en el suelo a 4 6 5 metros de distancia,
Debe dar la vuelta alrededor de la marca v conti-
nuar siempre para atras, de regreso a su Seisena.
para que al llegar y colocarse al final de ella, salga
el siguiente Lobato. La primera Seisena cuyos Lo-
batos se hallen todos de regreso sentados y con los
brazos cruzados, es la que gana.

223 EstaMBRES Y Paras.—Los Lobatos se
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forman por equipos, cada uno dotado con uma paja
para beber. El primer Lobato corre hacia una silla,
al extremo opuesto del cuarto, sobre la que se ha
colocado un pedazo de estambre y tiene que tomarlo
con la punta de su paja, absorbiendo el aire, para
{levarlo hasta su Seisena. Si lo deja caer en el ca-
mino, no debera usar las manos para levantarlo.

224. RerLevos DE CANGREJOS.—Los Lobatos
se forman por Seisenas. A la palabra "ya', el ni-
mero 1 toma al namero 2 por el tobillo. Ambos ca-
minan juntos, a saltos, hasta el final de la pista y
regresan. Entonces ¢l 3 y el 4 contintan y asi su-

cesivamente,

925. Apanicos pE PapeL.—Esta carrera de re-
levos es muy popular. A cada uno se le da un aba-
nico, hecho con un pedazo de hojalata o de carton
y tiene que conducir un pedazo de papel hacia el
otro extremo del cuarto, abanicéndunlc. para intro-
ducirlo perfectamente en un pequeno m_rculn. Las
dificultades principian cuando ya hay varios pedazos
de papel en el circulo y un Lobato trata de intro-
ducir el suyo, porque al soplar con el abanico saca
a los otros del circulo. Los papeles deben estar un

poco rizados.

226. RuLevos pe Bomseros.—Los Lobatos de
cada Seisena representan bomberos b pretenden es-
tar dormidos. A la voz de "fuego”, se ponen de
pie, se colocan sus gorras, sus pafiuelos y sus za-
patos: tomando cada uno un pedazo de cuerda, los
que deben ser atados formando una sola cuerda para
cada Seisena. En seguida corren a la escena del
fuego, al otro extremo del cuarto, y rescatan a la
“dama en apuro” (una para cada Seisena), anudan-

e ——
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do la cuerda con un nudo de margarita a su alrede-
dor y conduciéndeolo al cuartel de bomberos.

227. La Buena AccioN DE Los Enanos.—Se
puede decir a los Lobatos que en la copa de un
arbol hay un pajarito con una ala rota vy que no
puede volar para proporcionarse alimento o bebida;

- pero que los enanos han prometido alimentarlo y

darle de beber. Las Seisenas se forman en linea pa-
ra carrera de relevos y se dibuja un arbol enfrente
de cada una, trazando una linea que representa el
tronco y otras lineas simulando sus ramas. Se da
al Seisenero un plato con agua y tiene que subir a
la copa del arbol, rama por rama, y regresar para
entregar el plato al segqundo: y asi sucesivamente,

228. Lazar EL Aro.—5e traza un circulo en el
piso, al centro, dentro del cual se colocan varios ob-
jetos. Los equipos se forman en filas. El primero
de cada fila corre hacia el circulo, toma un aro que
hay ahi y lo lanza dentro del circulo, sobre algiin
objeto y en seguida regresa a su [ila, pero en algu-
na de las formas siguientes, vg.: si ha caido sobre
una cuerda para saltar, quiere decir que regresara
saltando con ella; si es sobre una caja de féstoros,
se la colocara en la nariz y correra a su lugar; si so-
bre un costal con frijoles, se lo colocard sobre la
cabeza y regresard guardando el equilibrio; si sobre
la pafioleta, se atara con ella los tobillos v regresara
saltando; si sobre una pelota, regresara botandola,

El primer equipo que estd de regreso completo,
es el que gana.

229. RevLevo Escocés Hacienpo L Cojo.—
Como en todas las carreras de relevos, las Seisenas
se forman en fila a un extremo del cuarto. Con un
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gis se dibuja un circulo al extremo opuesto y enfren~
te de cada una de ellas. Un tarugo pequefio se co-
loca en el centro de uno de los circulos y cada Lobato
por turno, haciendo el cojo, debera patear el tarugo
con el pie sobre el que brinca, hasta introducirlo en
el otro circulo, vg.; el namero 1 lo patea al circulo
opuesto y el niimero 2 lo regresa al primer circulo y

asi sucesivamente.

230. Pavraeras EnvLazapas.—La Manada se
forma en filas, por Seisenas. En un extremo del cuar-
to hay dos montones de palabras (A y B) escritas
en tarjetas, cada montén contiene palabras comple-
mentarias de las que se encuentran en el otro, vg.:
cuentas-cristal; pastel-chocolate; té-Ceylan; etc.

A la palabra “ya'' el nimero 1 va hacia el mon-
tén “A" y toma una tarjeta y regresa a su lugar en

la Seisena. El nfimero 2 toma la tarjeta, la lee y
corre al montén “B” tratando de encontrar el com-

plemento, continuandose hasta dar fin a los dos
montones,

231. Awmasar un PasteL.—Cada Seisena se
sienta en cuclillas sobre el piso, en un extremo del
cuarto v a cada Lobato en la Seisena se le asigna e
nombre de algiin ingrediente de un pastel. Todos
los primeros Lobatos pueden ser “harina", todos los
sequndos “'manteca’’.

Cuando Akela dice el nombre de alguno de es-
tos ingrediertes, los Lobatos a quienes se les ha
asignado corren al otro extremo del cuarto, y re-
gresan a su Seisena. El primero en regresar gana

un punto para su Seisena.
De cuando en cuando Akela dira: “Ahora va-

mos a amasar c! pastel” y entonces toda la Seisena
corre hacia el otro extremo, regresando a sus pues-

N e ——
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Los, La primera Seisena cuyos componentes estén to-
os de regreso en sus puestos, primero, es la que
gana.

232. REeLevos Ensartanoo una Acuja.—Los
Lobatos se forman por Seisenas. Un Viejo Lobo en-
frente de cada Seisena sostiene en la mano una agu-
ja y una hebra de hilo. El primer Lobato corre hacia
él, toma el hilo y trata de ensartar la aguja sostenida
por el Viejo Lobo. Cuando lo logra, regresa a su
puesto y el segundo repite la accién, y asi sucesi-
vamente,

2?3. CARRERA DE OBSTACULOS.—Se forman
las Seisenas en fila, entre sus Seiseneros. Y se mar-
Ca una pista como sigue:

1. Enfrente de cada Seisenero una lazada de

cuerda.

2. Una cuerda tendida de lado a lado del cuar-

to a 60 cms. de altura.

3. Dos sombreros o circulos conteniendo uno

una pelota y otro un costal de frijoles.

4. Hn espacio libre tan amplio como sea posi-

e,

5. Una silla con varias piedras encima de ella.

Al sonar el silbato, el nimero I, pasa por la
lazada, salta la cuerda, cambia la pelota por la bolsa

~de frijoles, haciendo el cojo va hasta la silla, toma

una piedra y corre de regreso a su Seisena saltando
la cuerda de nuevo. El nimero 2 puede salir tan
pronto como el niimero 1 ha pasado la lazada. La
Seisena que primero logre formarse en linea, llevando
cada uno de sus Lobatos una piedra, es la que gana.

234. Reievo pe Dia pe Campo.—Las Seise-
- nas se forman en filas; cada jugador, por turno, re-
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corre la pista, mientras infla una bolsa de papel; la
truena, coloca los pedazos en un cesto de papeles
y regresa a su sitio para dar la salida al siguiente.
El primer equipo que termina sin dejar basura ti-
rada, es el que gana.

235. REeLevo pE Pinc-Pone.—Para este juego
s¢ requiere una pelota de ping-pong por cada equipo
v un pedazo de cartén o madera, que sirva de aba-
nico. Los equipos se forman en filas, como para
cualquier relevo. El primero de cada fila, sostiene
el abanico y tiene la pelota de ping-pong a sus pies.
A la voz "ya", abanica la pelota hacia el extremo
opuesto del cuarto, alrededor de un objeto y de re-
greso sale el siguiente y asi se repite hasta que han
tomado parte todos los de la fila. La primera fila
cuyos componentes completos han regresado y estén
en orden, en posicién de firmes, es la que gana.

236. Prantanpo Frores.—Las Seisenas se
forman en filas. Se colocan algunas flores frente a
cada Seisena; las mismas para cada Seisena, pero
en distinto orden., Se pueden usar tarjetas caso de
no conseguir flores. Las flores deben estar marcadas
con los colores de las Seisenas. En el otro extremo
estan escritos los nombres de las flores. Cada Lo-
bato, por turno, toma una flor y la coloca en el lugar
apropiado.

237. SerpiENTE VENENOSA.—La Manada se
forma en filas; cada Lobato patea una cuerda de un
metro de longitud hasta el extremo opuesto del cuar-
to y regresa a su lugar haciendo lo mismo.

238. Rerevos con Pararas.—La Manada se
forma por Seisenas, Las gorras de la Seisena se co-
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locan en fila a 3 metros de distancia. Seis patatas
o pelotas se colocan en montén frente a la primera
gorra. A la palabra “ya', el nimero 1 coloca una
patata en cada gorra (llevandolas de una en una).
Las recoge de nuevo y las vuelve'a colocar en su
lugar, en monton.

239. Cuac, Cuac.—Las Seisenas se forman en
filas con las manos por la espalda. Al extremo opues-
to de cada Seisena, se coloca una hoja de papel
blanco sobre la que se pone un estambre de color.
A la palabra “va’”, el nimero 1 corre, toma el es-
tambre en su boca y regresa a su Seisena, lo deja
caer sobre el piso enfrente de su Seisena y dice
“cuac, cuac’’ y corre a colocarse a la cola de su fila.
El nimero 2 va en busca de otra lombriz y, por
turno, hacen lo mismo todos los demés. Cuando la
altima lombriz es colocada a los pies del Seisenero
toda la Seisena junta y recio hace “cuac, cuac”,

240. RearprecLns coN Revtevos.—Los Lobatos
se forman en fila por Seisenas en un extremo del
salén. A cada Seisenero se le entrega un paquete
de tarjetas, cada una con un nimero progresivo o
con las letras de una palabra. A la voz "'ya", los
Seiseneros corren hacia el extrento opuesto, arreglan
las tarjetas en correcto orden (si son nimeros, pro-
gresivamente: si son letras, formando palabras) y re-
gresan. Los niimeros 2, corren a recoger las tarje-
tas y regresan con ellas entregandolas a los niimeros
3. quienes repiten lo que hicieron los Seiseneros, v
asi hasta que todos han tomado parte. Si se cuenta
con suficientes jueces, a cada Lobato se le puede pe-
dir que arregle las tarjetas y las presente.

241. ReLeEvos con SiLras.—lIna buena carre-
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ra puede arreglarse poniendo dos sillas inclinadas de
manera que sus respaldos se toquen. Los L:::-batl:-s_
tienen que correr pasando por debajo de ellas v si
las tocan y se caen, el causante del percance tiene
que volver a colocarlas como estaban, antes de regre-
sar a su Seisena.

242, VENTA REVUELTA.—Dentro de un circu-
lo se colocan varias piezas de ropa, por ejemplo:
un saco, un sombrero, una bota de hule, ete., tantas
como Lobatos tomen parte en el juego. Cada una
de estas piezas va atada con un cordén. Los Loba-
tos se forman por equipos y a cada equipo se le
proporciona una cafia de pescar con kilo y anzuelo.

s equipos se forman en fila, y el nimero | de

’
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cada uno de ellos, se acerca al circulo, toma la cafia
y saca uno de los objetos, se lo pone y regresa a
ocupar el dltimo lugar de la fila. El primer equipo
cuyos componentes han logrado cada uno colocarse
convenientemente una prenda, es el que gana. Las
prendas de vestir pueden ser tan disimbolas como sea
posible; pero una pafioleta para atar a la cabeza o
una bota de hule pueden ser suficientes.
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243. Esrtaciones.—Las Seisenas se forman en
filas. En un extremo del cuarto se trazan con gis
4 circulos marcados: primavera, verano, etc. Enfren-
te de cada Seisena se coloca un paquete de tarjetas
conteniendo las siguientes preguntas: ;En qué esta-
cién las serpientes permanecen en sus nidos? ;Cual
es la estacién de la trasquila? ;En qué estacion se
ve Orién? etc. Los Lobatos, por turno, colocaran las
tarjetas en el circulo que a cada uno corresponda.

244. RELEvOs 5IN ZAPATOS.—Se traza una pis-
ta y a la mitad de ella una raya. Al llegar a esta
los jugadores se quitan los zapatos, corren hasta el
fin y regresan a la raya donde vuelven a ponerse
los zapatos para llegar al punto de partida, donde
tocan al siguiente quien ejecuta la misma maniobra.
[.4135 zapatos de todos deberan ser de un mismo es-
tilo.

245. Pier pE SERPIENTE.—Se forman equipos
en fila, con las piernas abiertas. Cada jugador toma
por la mano izquierda al que esta detras de él. pa-
sando su brazo derecho por entre sus piernas. A la
voz “ya”, el dltimo de los jugadores se tiende en el
suelo y el resto, caminando hacia atras, pasan sobre
él. Conforme cada jugador pasa al que esta en el
suelo, él también se acuesta. Cuando el dltimo ju-
gador se ha acostado, se levanta y camina hacia ade-
lante pasando sobre los demas y tirando de ellos pa-
ra que lo sigan, Los jugadores no deben soltarse
nunca de las manos. El primer equipo que vuelve
a estar sobre sus pies y formado en orden es el que
gana.

246. RELEvO DE EscALoNEs.—Se entrega a los
jugadores 2 piezas de cartén cuadradas, de mas o
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menos 20 centimetros por lado. Partiendo de una
linea. cada jugador esta de pie, con un pie en uno
de los cartones y coloca el otro cartén de tal manera
que puede pisar sobre de él y también alcanzar el
cartén que estd detras. El objeto es cruzar el cuar-
to haciéndolo sobre los cartones, sin poner los pies
sobre el piso. Aquel que pone un pie en el piso de-
bera comenzar de nuevo.

247. Revevo pE DespaTarrApos.—Las Seise-
nas se forman en filas sencillas, con los Seiseneres
llevando una pelota. A unos dos metros de la linea
de partida, se traza un pequefio circulo. Todos, me-
nos los Seiseneros, estan con las piernas abiertas.
A una sefial convenida, el seisenero corre hacia el
circulo tocando con la pelota el centro de éste, vy re-
gresa a su Seisena, para pasar la pelota por el tinel.
Cada Lobato se hinca conforme va pasando la pe-
lota. El altimo Lobato que recibe la pelota pasa con
las piernas abiertas sobre los demas hasta llegar al
frente de la Seisena, donde repite la maniobra eje-
cutada por. el Seisenero. La Seisena que primero
vuelva a tener al frente al Seisenero es la que gana.

248. Lanzar gL CostaL.—Para este juego las
Seisenas se alinean como en juego de equipo y en-
frente de cada una, a unos dos metros de distancia
o mas, si se prefiere, se traza un circulo.

El Seisenero lleva consigo un costalito de fri-
joles v a la voz "ya”, lo lanza suavemente, de tal
manera que vaya a caer dentro del circulo. Si tiene
éxito, corre, lo levanta, reqresa a su linea y la pasa
al nimero dos, yendo él a ocupar el dltimo lugar de
la fila. El nimero dos hace la misma operacion y
asi los deméas sucesivamente.

El equipo que termina primero es el que gana.
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Si el costalito no cae dentro del circulo, el Lobato gque
lo ha lanzado debera correr a recogerlo v volvera a
lanzarlo.

249, Torres.—La Manada se forma en filas, y
en el extremo opuesto, frente a cada Seisena, se po-
nen 6 carretes de hilo dentro de un circulo pintado
con gis. A la voz “ya", el primer Lobato corre hacia
el circulo y para uno de los carretes, regresando en
sequida a tocar el siguiente de su equipo, el que a
su vez va al circulo y pone otro carrete sobre el pri-
mero. Se continia hasta que los 6 carretes estén
colocados uno sobre el otro. El juego puede variar-
se dando al primer Lobato un libro o una tarjeta so-
bre la que coloque el carrete. Con tarjeta y carrete
va hasta el segundo, quien corre al circulo llevando
en la mano la tarjeta y el carrete y tomando otro
carrete lo coloca sobre el primero. Regresa corrien-
do, manteniendo en equilibrio los dos carretes sobre
la tarjeta, la que pasa al nimero 3 y asi sucesiva-
mente hasta que el sexto Iﬂgrt tener sobre la tarjeta
los 6 carretes uno sobre otro, en equilibrio.
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250. Perota Viajera.—La Manada se forma
en filas. El dltimo Lobato de cada Seisena tiene con-
sigo una pelota u otro objeto que es pasado de Lo-
bato en Lobato. Tan luego como la pelota ha salido
de las manos de un Lobato, éste corre a ponerse en
el primer lugar de la Seisena. En esta forma la pe-
lota u objeto siempre esta al final de la Seisena, pero
ésta se mueve hacia adelante al través del cuarto o
del campo. La primera Seisena que pase una linea
fijada de antemano es la que gana.

Cualguier Lobato que lleve consigo la pelota ha-
cia el frente, debe regresar a la cola y pasar la pe-
lota en forma debida.

251. Taweres vy PuenTes.—La Manada se
forma en linea. Cada Lobato representa una esta-
cion diferente, pero los compafieros de cada Seisena

llevan el mismo nombre. En el extremo opuesto del
cuarto hay una bandeja con un montén de frijoles
que representan pasajeros. Akela dice el nombre de
alguna estacién, el nimero de pasajeros que hay en
el tren y si éste va a pasar por un puente o por un
tinel. ﬂm Lobatos indicados, recogen el nimero de
pasajeros y regresan a su lugar por un tinel o sobre
un puente. En el primer caso los de la Seisena se
abren de piernas para que el otro pase por ahi, y en
el segundo, se tiran boca abajo en el suelo, para que
pase brincando sobre ellos.

252. Depajo pE una Cuerpa.—Se coloca de
lado a lado del cuarto, una serie de cuerdas estira-
das; los jugadores corren hasta la primera y pasan
por debajo de ella y brincan sobre la siquiente repi-
tiendo esto mismo con las demas cuerdas. Los ju-
gadores retornan a sus puestos en la misma forma ¥
tocan el siguiente jugador.
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253. ReLevo pE RuepA.—Los equipos se ali-
nean en circulos viendo en el sentido de las maneci-
Has del reloj. El ntmero uno de cada equipo lleva
consigo una pelota y corre por el lado de afuera
alrededor de la fila, llegando a colocarse en el al-
timo lugar desde donde pasa la pelota al nimero dos,
quien hace lo mismo y asi sucesivamente hasta que
todos han tenido su turno.

El equipo cuyo nimero 1 recibe primero, por
segunda vez la pelota, es el que gana.




CAPITULO VI

JUEGOS PARA EL CAMPO
O PARA EL PATIO DE
RECREO

254. Quemapos.—Para una Manada de 18
Lobatos.

Se forman dos bandos en un campo de unos
30 metros por lado, los de “afuera” tienen una pe-
lota de tenis con la cual tratan de pegar a uno de
los de “adentro’”. Tan luego como unc de estos es
tocado, los bandos cambian de lugar. Las reglas
son las siguientes: (1) solamente cuentan los gcl-
pes de lleno; (2) si la pelota ha tocado el suelo,
los de adentro la pueden patear hacia los de afue-
ra, pero no pueden usar las manos para detenecia
antes de patearla; (3) los de adentro pueden correr
de un lado para otro dentro de los linderos fijados.
Los de afuera corren como les place, pero si uno
de adentro sale de los linderos es como si hubiera
sido tocado. Los de afuera no pueden correr con la
pelota en la mano. El arte del juego consiste en
qgue los de afuera les peguen a los de adentro y
recojan la pelota v en que en vez de hacer un tiro
pasen la pelota a uno de sus compafieros que se en-
cuentra mejor situado para lanzarla,
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255. AtrapAar LA PELOTA.—Todos menos uno
se colocan dentro de un cuadro. El lanzador se co-
loca en la marca y desde ahi lanza una pelota de
tenis que los demas tratan de atrapar. El que Ia
atrapa le pega con ella al primero que puede, por lo
que en cuanto alguno ha atrapado la pelota, todos
tratan de correr fuera del cuadro. Al primero que
ha sido tocado 3 veces se le imposie un castigo. El
que la atrapa, es el que la lanza en cada caso. El
castigo es como sigue: la victima, en un lugar mar-
cado, se agacha dando la espalda al cuadro, desde
donde todos, por turne, le lanzan la pelota. Cuando
todos han lanzado la pelota, la victima tiene una
oportunidad para lanzarla a los otros que también
estan agachados.

256, Coreccionanpo CuriosipApes. — Para
jugarse al aire libre. Designese la curiosidad que
habra de encontrarse. El grupo se disemina para
buscarla. El que la encuentra llama a los demds que
se le retinen, Si ha tenido éxito, de ahi se parte para
encontrar la siguiente. Las curiosidades pueden ser
estas: un arbol tocado por un rayo; un érbol con
amentos del afio anterior; un arbol con ramas en un
s6lo lado; un arbol con musgo del lade norte sola-
mente: un arbol con liquenes del lado sur: frutos de
angélica: nueces roidas por ardillas; perdigones de
lechuza: rastro de conejos; nidos de petirrojos: y
huellas de animales.

257. Correpores Danesgs.—Se forman dos
equipos. El tirador lanza la pelota y el equipo de los
de "adentro” corre entre portillos como en el cricket
debiendo completar la carrera de la base al altimo
portillo y regresar. El corredor puede quedarse en
el dltimo portillo, en el que puede reunirse cualquier
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nimero de jugadores. Si la pelota es cogida sin que
el bateador la haya tocado, este sale fuera, pero no
asi todo el equipo. El equipo con mayor niimero de
carreras es el que gana,

258. BarALLA cON BELLoTAS DE Pino.—Se ha
de contar con el doble de bellotas con respecto al
nimero de jugadores. Estos se dividen en dos cam-
pos, cada uno a unos 15 metros de la linea divisoria
y con igual nimero de jugadores, A la voz “ya" da
principio la batalla, cada jugador lanzando la bellota
tan aprisa y tan lejos como pueda. Al principio lan-
za las dos bellotas que tiene en las manos y después
las que recoge de los del lado contrario, A una
seflal convenida todos hacen alto y se cuentan las
bellotas. Todas las que encuentren mas alla de la li-
nea divisoria cuentan dos puntos y las otras uno.

259. ErL Fuerte.—La Manada se divide err
dos grupos, los atacantes y los defensores. Los de-
fensores forman un circulo tomados de la mano y
viendo hacia afuera, con su capitan en el centro;
los atacantes los rodean a unos 8 6 10 pasos de dis-
tancia y tratan de introducir una pelota de fut en el
circulo, la que puede pasar por entre las piernas de
los defensores o por sobre sus cabezas. Si pasa por
encima de las cabezas, el capitan debera cogerla vy
devolverla en seguida. Pero si toca el piso dentro
del circulo, el fuerte ha sido capturado y los juga-
dores cambian posiciones.

260. COMPETENCIAS DE JARDINERIA, —~Las Sei-
senas se forman en fila, cada una con una cuchara
de postre, una maceta, unos pedazos de papel crepé
de color, un manojo de palos, un carrete de hilo v
una cubeta con tierra; ésta ltima a 5 metros de dis-
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tancia de la maceta, la que estara colocada a unos
50 centimetros enfrente de la Seisena. A la voz,
“ya", el nimero 1 toma la cuchara, y con ella una
cucharada de tierra, y la lleva a la maceta, luego
pasa la cuchara al nimero 2 y asi sucesivamente.
Entre tanto el resto de la Seisena fabrica una flor,
varias flores o un arbusto, etc. Cuando la maceta
esta llena de tierra la Seisena planta la flor, etc. La
mejor flor colocada en su lugar, en el menor tiempo,
es la que gana.

261. Mensaje Esconpipo.—Se requiere el
mismo nimero de carretes vacios que el de Seise-
nas. Se escriben mensajes en pequefios pedazos de
papel, los que se esconden en la parte hueca de los
carretes, y estos a su vez en un lugar escogido, La
Seisena tiene que encontrar un carrete y llevar al
cabo las instrucciones contenidas en el mensaje. Los
mensajes son generalmente como sigue: “Caminen
hacia el norte y aten el paquete usando el Nudo de
Rizo™ “Caminen hacia el Sur y toquen una pieza de
misica en una chicharra, {la pieza debe ser recono-
cible): “Caminen hacia el Qeste v reciten el primer
¥ tercer verso del Himno Nacional"', “Caminen hacia
el Este y salten 30 veces”. Cuando se juega al aire
libre, lo que es mas conveniente, el namero de men-
sajes no tiene limite.

262. Cmipapes Esconpipas.—La Manada se
divide en Seisenas y se les ordena ir en busca de
determinados obietos, cuya letra inicial se les da.

P pan

A agua

R rosa

| insectn

S sombrero
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Cuando éstas estan colocadas en forma correcta de-
beran constituir el nombre de determinada ciudad. La

primera Seisena que regresa e€s la que gana,

Como cambio las Seisenas pueden escoger el
nombre de la ciudad y darla a conocer a Akela. Linas
Seisenas van en busca de los objetos y los arreglan
dentro de un cierto limite de tiempo. Las otras Sei-
senas los inspeccionan y tratan de descubrir el nom-
bre de la ciudad.

263. Caza pe Aves DE CorraL.—Al gallo y a
la gallina se les da tiempo para que salgan y pon-
gan un par de huevos (panoletas que deberan ser
visibles y estar en lugar donde se puedan coger).
Los cazadores salen en busca de los huevos, los cua-
les solamente pueden cogerse uno por uno, Las aves

deben alejar a los cazadores del nido, pero deben
pasar frente a este por lo menos cada 2 minutos.
Hasta que los dos huevos han sido encontrados sélo
las aves pueden matar, lo cual hacen picoteando los
ojos de los cazadores, uno por uno (cintas blancas
colocadas en el cinturén). Cuando los dos huevos
han sido encontrados, las aves se alejan de su nido
y pueden ser matadas por los cazadores. quitando-
les las colas (el gallo cinta verde; la gallina cinta
amarilla.)

264. La Perora peEr Cazapor.—Un Lobate
hace de cazador v esta armado con ura pelota. El
resto de la Manada, llevando su pafioleta en el cin-
turén para distinguirse, queda distribuida por todo
el campo. El cazador mata a los animales pegan-
doles con la pelota en las piernas, abajo de las ro-
dillas. Cada Lobato que ha sido tocado se convierte
en cazador, se coloca su pafoleta alrededor del cue-
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llo y ayuda al primer cazador a matar. El animal
que queda al dltimo es el que gana.

e

265. CAzADORES Y SABUES0S.—Se marcan dos
vallas, una a cada lado de un espacio amplie; las
licbres se concentran en una de ellas. Se designa
un cazador y dos o tres sabuesos que llevan la pa-
fioleta atada a la cabeza para distinguirse; pero las
liebres cruzan, de una valla a la otra, evitando el ser
cazadas por el cazador y los sabuesos. Si un sabueso
atrapa a una liebre deberd retenerla hasta que el
cazador llegue y le dé 3 palmadas. La liebre trata
de escapar, pero una vez que ha recibido las 3 pal-
madas se considerard muerta. Cuando todas las lie-
bres menos una estin muertas, esta se convierte en
cazador y las iltimas dos o tres en sabuesos. Las
liebres deberdn tratar de cruzar de una valla a la
otra, lo mas frecuentemente posible.

266. VEREDA InpDIA.—Se forma una vereda con
hojas, raices, etc. Todas las Seisenas, excepto una,
se sientan en dos filas, con la espalda hacia la vere-
da y hacia las otras. La Seisena libre, uno por uno,
tratan de caminar por la vereda tan lejos como le
sea posible sin ser oidos; si los deméas oyen un ruido,
sisean. Aquel que ha llegado més lejos marca el




114 (GILCRAPT

lugar a donde ha llegado con su pafioleta y los de-
mas de la Seisena tratan, por turno, de ir mas le-
jos.

267. InvasiOn DE LA SELVA.— La historia de
"La Selva Invasora’” (de "El Libro de las Tierras
Virgenes™) se lee a la Manada, la que después se
divide en dos partes. Una de ellas con las paiiocle-
tas amarradas a la cabeza representa a Buldeo y los
aldeanos con Messua; la otra representa a Mowgli
y la Manada de Seonee llevando sus paiioletas a
manera de colas.

De acuerdo los dos bandos escogen de valla un
arbol u otra cosa, que represente a Khaniwara, don-
de se encuentran los ingleses. Los dos grupos se
mueven en direcciones opuestas hasta que Akela sue-
na el silbato. Buldeo y los aldeanos se detienen; el
lugar donde han hecho alto representa la "aldea”.
Messua estd en su ‘‘casa” atada. Dejan guardias
con ella v los deméas se esparcen entre su campa-
mento en Khaniwara permaneciendo al acecho. Mow-
gli y la Manada también se han detenido. Al oir 2
silbidos dados por Akela, se disponen a buscar a
Messua. Cualquier Lobato que aviste la “aldea” de-
bera ponerse en contacto con Mowgli, pues solamente
¢l puede rescatarla. Si Mowgli tiene éxito en tocar
a Messua sin ser él tocado antes, por alguno de los
aldeanos, se le permite sin molestarlo, llevar a Mes-
sua 50 pasos fuera del campamento; pero antes de
hacerlo, ¢l da la llamada de la Manada para hacer-
les saber que la caceria ha terminado.

Mowgli y los lobos tratan de escoltar a Messua
hasta Khaniwara. Buldeo y los aldeanos tratan de
evitarlo. En la pelea. cualquier Lobato que picrda
su pafioleta arrebatada por un enemigo se da por
muerto,
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268. Hierpa MAcica.—Cada Seisenero repre-
senta un hierbero que esta tratando de curar a un
Jete Indio, por medio de una hierba magica, que cre-
ce en el bosque. Se le muestra una flor no muy co-
nocida y cuyo nombre desconocen los Lobatos; él la
describe a la Seisena v los envia a buscarla. Se au-
menta la diversion del juego si algunos hacen de
animales salvajes vy atacan si son molestados. La
primera Seisena que encuentra la flor y la presenta
es la que gana.

269. MowcLt ¥ Los BANDERLOG.—Este juego
se presta para ser ejercitado al aire libre donde haya
algin refugio o en campo abierto. Tres Lobatos re-
presentan a Mowgli, Baloo y Bagheera y andan de
caza por la selva (representada por un amplic circu-
lo). El resto de la Manada representa a los Ban-
derlog (llevando sus pafioetas a guisa de colas) y
esparcidos alrededor del circulo. Tratan de cazar a
Mowgli v llevarlo a las Cuevas Frias, un lugar mar-
cado a 100 metros de distancia, Mowgli procura
estar cerca de Bagheera y Baloo, quienes tratan de
protegerlo quitindoles las colas a los Banderlog.
Cualquier mono que pierda su cola se retira fuera
del circulo a esperar que Mowgli sea atrapado. Mow-
gli es capturado por cualquier mono que le toma de
la mano; toda defensa cesa una vez que la mano de
Mowgli ha sido tocada. Entonces todos los Ban-
derlog, llevando a Mowgli en el centro, corren hacia
las Cuevas Frias. Bagheera y Baloo tratan de ca-
zarlos tan luego como han traspussto el circulo. Si
Mowgli es rescatado antes de llegar a las Cuevas
Frias el jueqo principia de nuevo, pero si no, se ter-
mina con la Danza del Hambre de Kaa y luego se
reanuda.

Nota: Si la Manada es pequeiia, es preferible
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que Mowgli salga a cazar acompafiado solamente de
Bagheera.

270. Roein Hoop v EL ALGuaciL.—La Mana-
da se divide en dos grupos. Robin Hood y sus se-
guidores, v el Alguacil de Toledo y sus hombres.
Los Lobatos de cada grupo se distinguen llevando
atado al brazo un estambre de distinto color, ademas
cada grupo lleva una bandera especial.

El Subjefe de Manada va con cada grupo, pa-
ra actuar uno de Robin Hood v el otro de Alguacil.
Los grupos parten de una base comtn, donde se en-
cuentra Akela y caminan en direcciones opuestas.
A una sefial de silbato de Akela, los dos grupos
hacen alto y establecen sus bases. Las banderas son
colocadas en lugares facilmente accesibles y se nom-
bran 3 guardias, que se colocan a una distancia de
15 metros de cada bandera. Los jugadores reciben
ahora unos mensajes que llevan consigo escondidos.
Cuando todos estan listos, un Viejo Lobo de cada
grupo da con su silbato dos silbidos. Akela contesta
con tres, v los grupos comienzan a avanzar: su meta
es descubrir la base de los contrarios y capturar su
bandera, entregando los mensajes de que son porta-
dores al Viejo Lobo, que se encuentra en la base.

Las reglas del juego son las siguientes:

1.—Cualquier jugador que encuentre a un ene-
migo lo puede capturar tocandolo. Si dos jugadores
se tocan al mismo tiempo, los dos hacen alto, se
ponen de espaldas el uno al otro y se apartan ca-
minando en direcciones opuestas 10 pasos, reanudan-
dose en sequida el juego.

2.—Un prisionero capturado es llevado por su
aprehensor a su base y registrado para quitarle el
mensaie. Pero =i éste no es encontrado para cuan-
do el Viejo Lobo haya contado 20, el prisionero es
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libertado v no puede ser perseguido hasta que no
esté a 30 pasos de distancia de la base enemiga. Si
se le encuentra el mensaje. éste es entregado al Vie-
jo Lobo v el prisionero regresa a su base en deman-
da de un nuevo mensaje. Durante el recorride de
una a otra base no puede ser capturado ni ¢l puede
capturar a nadie.

3.—Si la bandera es capturada, el Viejo Lobo
lanza un silbido largo, lo que guiere decir que ha
terminado el juego, y todos los Lobatos se concen-
tran alrededor de Akela.

271. Rescuarparse.—Los Lobatos juguetean
por el campo. A una sefial convenida todos deben
desaparecer de la vista antes de que hayan sido con-
tados diez. Cualquiera que esté visible cuando la
cuenta haya sido terminada se le menciona por su
nombre y queda fuera del juego.

272. Los Losos contrA Los CHAcALES.—Ca-
da lobo tiene entre los chacales uno con igual niimero
al suvo. Les lobos avanzan en fila sencilla en una
ruta que les ha sido marcada; cada uno lleva una
peculiaridad en su uniforme o algo en desuso. Los
chacales se esconden a lo largo de la ruta antes de
que los lobos den principio a su excursion, E]
objeto es que cada chacal tome nota de la peculiari-
dad que porte el lobo que tenga designado el mismo
nimero que ¢, conforme éste pasa delante de él,
pero sin que pueda ser visto por ninguno de los lo-
bos. Los lobos deben ver siempre hacia adelante o
hacia los lados, pero jamés hacia atras. Cualquier
lobo que ve a un chacal grita: “Tabaqui”® (“ahi es-
ta un chacal” ). El chacal que ha sido visto se agre-
ga a la fila de los lobos v sigue con ellos hasta el
final de su destino. Cuando los lobos llegan a éste
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e quitan las peculiaridades que llevan consigo. Los
chacales son llamados y s¢ hace un cémputo como
Sigue: se otorga un punto a los lobos por cada cha-
cal que haya sido descubierto, Y un punto a los
chacales por cada uno que no haya sido descubier-
to; pero siempre que éste qltimo pueda decir qué
peculiaridad portaba “su ntmero correspondiente”’,

ara ahorrar tiempo los chacales que no hayan sido
descubiertos pueden agregarse a la fila de los lobos,
después de que el iltimo de éstos ha pasado frente
a él; pero bajo su palabra de honor de no hacerse
anotar el punto correspondiente por haber averigua-
do la peculiaridad de su “nimero correspondiente”
si esto lo ha hecho después de salir de su escondite
y agregarse a la fila.

273. Er Mucnacho Zuri.~Un Lobato por-
tando un sombrero blanco es enviado a merodear
dentro de un area definida donde existan arbustos,
helechos, etc., con los que pueda ocultarse. Se le
otorgan 5 minutos de ventaja, después de los cua-
les los otros Lobatos salen en su persecucién. El
Zulii no debera quitarse el sombrero y el primero
que lo vea se convierte en Zuli,

CAPITULO VII

JUEGOS DE ADIESTRAMIEN-
TO DE LOS SENTIDOS

274. CasTor.—Este antiguo juego consistia en
ganar puntos por encontrar a un hombre barbado.
pero puede jugarse de distintas maneras.

| primer Lobato que vea un Cadillac, un bu-
zon, una veleta, una iglesia, un perro determinado u
otra cosa por el estilo, grita “Castor” y se otorga
un frijol por cada cosa vista y el que tenga mayor
nimero de frijoles al vencer el plazo, es el que gana.

275. LA Marmrita pEL Cocipo.—Dos Seisenas
forman dos grupos. A uno pertenece la marmita del
cocido y al otro el novio. El novio y su grupo salen
del cuarto y no deberan ver lo que ahi pasa. Entre
tanto la Seisena poseedora de la marmita escoge a
uno de sus componentes para que represente el con-
tenido de la marmita; lo cubre con una manta para
sefialarlo. De tiempo en tiempo los de afuera gritan
“iYa esta el cocido?” y los de adentro responden:
“todavia no"”, hasta que el escogido ha sido cubierto
convenientemente. Cuando esto tiene lugar, la Sei-
sena de la marmita la deja con el cocido dentro y se
retira a esconderse, gritando a los de afuera: el co-
cido esta listo”. El novio, con sus amigos, entra fe-
licitando a los de la marmita y van juntos hacia ella;
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el novio pone su pie cerca de la marmita y el co-
cido se lo ase fuertemente. Entonces el novio pide
al cocido que ladre como perro o imite a cualquier
otro animal y trata de adivinar quién representa el
cocido. La Seisena que esta escondida, permanece
lista para salir vy vapulear al novio si éste no acierta,
mientras el cocido lo retiene asido firmemente, hasta
que sus amigos, por la fuerza, lo rescatan.

276. EL AVE EN EL SANTUARIO.—Se escoge
una serie de postales con cuadros de aves, numera-
das, pero sin nombres, las que se colocan alrededor
del cuarto y la Manada, en bote, va hacia la isla
a donde estan esas aves, que nadie puede molestar.
Caminando sobre las puntas de los pies, van los
Lobatos alrededor del cuarto, hablando en secreto y
haciendo cada uno una lista de las aves que recono-
ce. Si un Lobato toca una tarjeta tiene que regresar
al bote, y pierde puntos quienquiera que haga un
ruido. A una sefial determinada todos regresan al
bote v se les otorgan puntos por las aves que rece-
nocieron correctamente.

277. AcecHo pE Aves.—Las Seisenas se for-
man en fila, en un extremo del terreno Akela (re-
presenta una ave) y se coloca en el centro, en el otro
extremo, y con la espalda hacia la Manada. A un
metro detras de Akela, v frente a cada Seisena, se
coloca una silueta grande de una ave, Akela tiene
colocado en la espalda un cuadro a colores de Ia
misma ave. de tal manera que los Lobatos puedan
verlo. A la voz "ya'" cada Lobato, por turno, se
arrastra silenciosamente, da un vistazo al cuadro vy
llena, con lapiz o con gis, sobre la silueta aquel de-
talle del cuadro que le haya llamado la atencién. Si
el ave se da cuenta de que se acerca el acechador
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levanta el vuelo y el Lobato pierde una vida v una
oportunidad.

278. EL Cieco.—Los jugadores se sientan en
circulo; uno de ellos, con los ojos vendados, en el
centro; éste sefiala en una direccién y hace un ruido
razonable. El que ha sido sefialado debera imitar lo
mejor que pueda el ruide. El que esta con los ojos
vendados debkera de adivinar quién fué v si lo hace
cambian de lugares, pero si no contingian,

Cuando un nuevo Lobato ha pasado al centro,
los demas deben cambiar lugares en el circulo.

279. EL Rarén.—Los Lobatos forman un cir-
culo, uno de ellos, con los ojos vendados, en el cen-
tro, hace de gato. Cada Lobato en el circulo re-
presenta un raton, v por turno se arrastra hacia el
gato. Tan pronto como el gato se da cuenta de un
ruido; sefiala en la direccién en que cree haberlo
oido. Si sefiala al Lobato que se estd arrastrando
hacia él, éste se detiene en donde se encuentra y ahi
se sienta. Otre ratén se arrastra entonces. Cuando
todos se han arrastrado, aquel que estd sentado mas
cerca del gato es el que gana. El circulo deber ser
tan amplio como el cuarto lo permita. Debera reinar
absoluto silencio entre los Lobatos.

280. LA Caza per Diamante.—Cértense en
pequefios pedazos tarjetas de diferentes colores, y
distribiiyanse por todo el cuarto, Los boletos de ém-
nibus pueden servir. Coléquense de tal manera que
queden sobre un fondo similar. La caza se hace por
Seisenas. Los colores mas dificiles cuentan mas pun-
tos.

28]1. ENcoNTrRAR EL RELOJ.—Con la Manada
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fuera del cuarto escondan un reloj. Hagan que la
Manada regrese al cuarto y dénle 5 minutos para
que lo descubra por el tic-tac, trabajando los Loba-
tos individualmente. Cuando alguno lo ha descu-
bierto, no debera indicar en forma alguna el lugar
donde se encuentra, sino solamente decir que lo sabe.
Entonces la Seisena se forma en circulo y se otorgan
puntos a los que digan correctamente el lugar donde
se encuentra, Cuando se repite este juego pueden
esconderse dos o més relojes.

282. Osservacion.—La Manada se forma en
filas, con dos circulos pintados con gis, enfrente de
cada una y como a 10 pasos de distancia. En el
primer circulo coléquense varios articulos tales como:
una botella, un libro, una navaja, un silbato, etc. El
nimero | corre y levanta articulos del primer circulo
para colocarlos en el segundo circulo, en el mismo
orden en que se encontraban. En seguida el siguien-
te Lobato corre al segundo circulo, toma los articu-
los y los regresa al primero, colocandolos en orden
y asi sucesivamente. La exactitud y la velocidad
cuentan al otorgar las notas.

283. Caza pE ALFILERES.—Se colocan mas o
o menos escondidos alrededor del cuarto, pufios de
alfileres variados., Los alfileres de cabeza blanca
cuentan 1, los de cabeza de colores cuentan 2, los
neqros cuentan 3,

284. Er Sefor Cura.—Los jugadores se for-
man en circulos, numerados: el nimero 1 es el Cu-
ra, el nimero 2 es el sacristan.

El cura principia diciendo: “El cura de la pa-
rroquia ha perdido su sombrero, unos dicen que si
y otros dicen que no, pero yo digo nimero (por
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ejemplo) 7", y principia a contar rapidamente has-
ta 10. El nimero 7 debera decir inmediatamente "'no
sefior, yo no he sido". El Cura responde, “si sefior,
usted fué”, pero el nimero 7 dice: "“no sefior”. El
cura dice: “';Quién fué entonces?”, el nimero 7 pasa
el asunto a quien ¢l quiera, diciendo un nimero o
también: “El Cura" o “El Sacristan". El que no
responda antes de que se haya contado 10, pasa a
ser el Gltimo y todos se corren tomando nuevos nii-
meros.

285. SiLBar Y ENcONTRAR.—A cuatro o mas
Lobatos se les vendan los ojos y se les coloca en
una base, mientras los demas toman posiciones, di-
gamos a 100 metros de distancia. Cuando todos es-
tan listos, los que no estan vendados silban, repi-
tiéndolo a intervalos, para dar a conocer a los ven-
dados dénde se encuentran. Los vendados tratan de
tocar, por turno, a todos los otros y el primero que
lo logra es el que gana. Akela advierte a cualquier

Lobato cuando corra peligro.




LIBROS SOBRE LOBATISMO
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Pruesas v EspECIALIDADES Scours.—(Requisitos
Oliciales de las Pruebas y Especialidades de los
Lobatos, Scouts y Rovers).

CarriLLa pEL Losaro.—]. M. Caballers y C. Ma-
cazaga. (Como pasar las pruebas de Parche-

tierno, Primera y Segunda Estrellas).
Campamento DE LopAtos.~Morgan y Neame.

Como Orcanizar una Manapa pE Loeatos.— C.
1 B

VIAJE A LA SELVA.—]. M. Caballero (Los Animales.
las Historietas y las Danzas de la Selva).

TaArJETAS ScouTts pE SEMAFORO ¥ MoORSE.

Cuapro DE ADELANTO DE LA SEISENA.







