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Lee esto primero:

Los cristianos tienen a su disposición muchas fuentes de felicidad y pueden decir con exactitud infalible que placeres son lícitos y buenos. Gozarán de las recreaciones que no disipen la mente ni rebajen el alma, que no desilusionen ni dejen tras si una triste influencia que destruye el respeto propio u obstruye el camino de la utilidad. Si pueden llevar consigo a Jesús y mantener un espíritu de oración, están perfectamente seguros.- (Mensaje par los Jóvenes 35)

No será peligrosa cualquier diversión a la cual podáis dedicaros y pedir con fe la bendición de Dios. Pero cualquier diversión que os descalifique para la oración secreta, para la devoción, o para tomar parte en la reunión de oración, no solo no es segura sino peligrosa.-  (Idem 384)

RECUERDA!!!

ESTA ACTIVIDAD ES UN “MEDIO”  NO UN FIN EN SI MISMO!!!

“Stalking”  es una palabra anglosajona que significa “acecho” (espiar, acercarse furtivamente a alguien o a algo). Pues bien, los juegos de “Stalking” no son otra cosa que juegos de “acecho”.

El objetivo debe ser logrado de una forma limpia, pulcra, con categoría, exponiéndose lo menos posible a ser visto, sin hacer el mínimo ruido y acechando al adversario en procura de la meta. 

No debes hacer ruido, lograrás el objetivo sin que nadie lo sepa, aprenderás a trabajar en equipo y solo. Sabrás esconderte y sabrás cuando debes moverte, cuando escuchar, cuando ver, cuando palpar. Descubrirás en esta clase de actividad los juegos más apasionantes que hallas jugado jamás
Estos juegos pueden hacerse de día o de noche, los que se hacen de días suponen un mayor grado de dificultad, en cambio los nocturnos, amparados por la oscuridad son mas sabrosos, paro mas peligrosos a la vez.

Las características del stalking condicionan dos situaciones polares, la de “cazador” y la de “presa”, según cual papel ocupes en el juego aprenderás a “escaparte” o a “perseguir”. Debes aprender a sacarle el jugo al máximo a cada una de ellas. 
Debes comprender que jugar a Stalking involucra riesgos, tómate tu tiempo par evaluar al máximo la seguridad del evento. Adecua los juegos  a la edad promedio de los participantes. 

Es importante considerar que la indumentaria que se utiliza en estos juegos es de preferencia militar. Debes tener MUCHO CUIDADO con esto, porque puede prestarse a malos entendidos.

Un líder Cristiano nunca será piedra de tropiezo a otros a pesar de que su acción sea la correcta, por eso si este tipo de actividades presenta riesgos físicos, sociales o ideológicos o de algún otro tipo modifícalos o cámbialos por otra actividad

Preparación: 
Atuendo: Para jugar a estos juegos es necesario vestir ropa oscura o que se confunda con la vegetación (mimetizada o camuflada), las pinturas mimetizantes para la cara también sirven.  La ropa debe estar bien ceñida y emitir el menor ruido posible al desplazarse. Elementos que emitan brillo como relojes o metales deben ser evitados.

La pintura para la cara se puede comprar (lo mas recomendable) o elaborar, para hacer pintura debes mezclar un pigmento (tempera, pastel, tiza, acuarela, etc) con una base grasa, como vaselina, crema etc. Muchas veces improvisé pintura negra con el carbón molido de un papel quemado + una gotita de aceite.
Elementos: Pueden usarse prismáticos, cámaras fotográficas, lápiz y papel y elementos similares según los requerimientos del juego.

Dificultad: Algunos juegos pueden ser modificados agregándoles dificultad. Ejemplo de esto sería pedirle a los equipos que “cacen” a sus adversarios con fotografías. Que identifiquen un número puesto en la ropa o cosas asi.
Nota: 
Los juegos que aprenderás aquí son tan solo la punta del iceberg, date permiso para modificarlos según te parezca. Los hemos tomado de la experiencia de jugarlos, otros fueron sacados de páginas web de Scouts. 
Advertencia!! 
CUIDADO!!!  Estos juegos pueden ser peligrosos si no se evalúan al máximo todas las condiciones de seguridad. La gran mayoría de ellos son nocturnos y la oscuridad favorece a varios tipos de accidentes.  


La selva

Características: Nocturno. De pistas en la naturaleza, similar a la búsqueda del tesoro

Objetivos:
· Cada unidad debe encontrar a cinco animales guiándose por el sonido que emiten. 

Materiales:
· 1 linterna por unidad

· Cartulinas con el símbolo o dibujo de cada animal (1 por grupo y animal) 

· Piedras 

· Flautas y caña (instrumento musical). 

Introducción:
· Algunos animales se han escapado de una reserva cercana y corren el peligro de ser capturados por cazadores furtivos. Hay que encontrarlos para que no caigan en sus manos. 

Desarrollo:
· En un espacio bien definido se encuentran 5 animales que se reconocen por el sonido que emiten: un Cabra (golpear de piedras), Pájaro (flauta), Pato Salvaje (voz), cebra (caña), Mono (voz). se hace una demostración previa de cada sonido. 

· Cada animal está separado de los demás y puede desplazarse. 

· Cada equipo debe localizar a los 5 animales. Cada vez que encuentren a uno, este les dará un indicador de haber sido reconocido (tarjetas con dibujos). 

· Cada uno de los equipos lleva una linterna que puede encender y apagar en cualquier momento. (puede suprimirse esta parte si hay luna llena)

· No acaba el juego cuando el primer equipo encuentre a todos los anímales, se dará tiempo para que los encuentren los demás. No debe pasar excesivo tiempo desde que el primer equipo logra el objetivo y el final del juego. Por ejemplo, desde que el primer equipo ha terminado se puede establecer un máximo de 20 minutos para que todos los demás equipos encuentren los 5 animales

Lo que sigue a continuación es una variante del juego

· Los equipos tienen numerados a sus jugadores. 

· Los equipos van cambiando de jugadores en el transcurso del juego: si dos equipos se encuentran a una distancia máxima de 5 m. se pueden desafiar. El primero que dice "ALTO" puede decir después un número y se lleva consigo a aquel miembro del equipo contrario que lleve ese número, no es un rehén ni una presa, sino un jugador más de ese equipo. Si ambos gritan "ALTO" al mismo tiempo cada uno se lleva a un miembro del equipo contrario. Los equipos una vez solos se vuelven a numerar. 

Lugar: Espacio abierto preferentemente delimitado por accidentes naturales o artificiales, con abundante vegetación.

Nº Participantes: 5 grupos (5-7 miembros por cada grupo). Se recomienda por unidad

Duración: De 1 a 2 h. El tiempo depende básicamente de la amplitud del terreno y de la frecuencia en que los animales emitan el sonido.

Observaciones:
· Insistir en la importancia de las estrategias: camuflarse en el silencio y la oscuridad,..... 

PRIVADO "TYPE=PICT;ALT=Nuevo"
Stalking

Este es un juego nocturno.

El objetivo del juego es llegar a un sitio (donde se sitúan los guardianes) sin ser reconocido.

Para ello los guardianes se sitúan en una torre (o lugar alto), desde el cual vigilaran la gente que llega.

Cada cierto tiempo los guardianes encenderán sus linternas e intentaran adivinar los nombres de la gente de alrededor (los cuales suelen estar camuflados con diferentes ropas, hojas, ...).

Si aciertan su nombre estos serán eliminados del juego.

Variantes:
1. Caperucita Roja:
Similar al Stalking original, se va andando por un camino donde los guardianes van delante y el resto detrás.
Cada vez que durante el cuento se dice un nombre o palabra clave (ej: Caperucita Roja, Papa Noel, ...) los guardianes contaran hasta diez encenderán sus linternas y se darán la vuelta.
La gente que quede eliminada en cada una de las rondas pasara a andar delante de los guardianes. 

2. La línea de Maginot:
Terreno con materiales o árboles.
Material: Linternas, una por "guardia", dos lámparas.
Se demarca una línea de ±10 metros de largo, que se indica con un par de lámparas, una en cada una de sus esquinas.
En el terreno del juego andarán los "guardias" con linternas (el número de ellos depende de la habilidad de los participantes, lo accidentado del terreno, cantidad de participantes, etc, además debe hacer que el atractivo del juego se mantenga).
Los participantes o "reos" se localizan a ±100 metros de la línea.
El juego comienza con alguna señal (pito, grito, etc) y los "reos" tratan de pasar por la línea de Maginot sin ser descubierto por los "guardias" que rondan por el terreno. Los "reos" mueren cuando son nombrados por algún guardia. 

3. El tesoro:
Terreno con materiales o árboles.
Material: Linternas, una por "guardia", lámpara, pito.
Muy parecido a la línea de Maginot.
Los participantes deben llegar al tesoro (representado por una lámpara y un pito) sin ser descubierto por los guardianes de el, que rondan el lugar con linternas. Los guardianes matan a los ladrones diciendo su nombre.
Gana el que llega a la lámpara y toca el pito. Puede hacerse por equipos, asignando a uno el papel de guardianes y al otro el de ladrones. 

Nota del encargado de las paginas:
He creido conveniente incluir el juego original en si, y des pués recopilar las diferentes variantes que he podido encontrar, ya que hinchariamos el archivo de juegos que en realidad son variantes.

PRIVADO "TYPE=PICT;ALT=Nuevo"
El reo loco

Características: Acecho, seguir rastros. 

Lugar: Terreno con vegetación abundante, pero no muy peligroso.

Materiales:
· Una linterna por participante. (Suprimir si hay luna llena o relativa luz del ambiente

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

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

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

Silbato, linterna, Olla y Voz

Similar al anterior, se esconden 4 dirigentes, cada uno hará un ruido diferente, (gritar, prender una linterna, golpear una olla o tocar un silbato) las unidades o grupos deben encontrarlos a todos. El grupo que primero encuentre a todos es el ganador. 

El chiste del juego es no permitir que las otras unidades o grupos se den cuenta de donde es que están las personas escondidas.

El Centinela

Características: Acecho, Diurno, también nocturno. 

Lugar: Terreno con vegetación abundante, escarpado y de difícil acceso. 

Materiales: Libreta y lapicera. Pueden usarse prismáticos.

Preparación: 

· Se delimita una zona mas larga que ancha con abundante vegetación, de una distancia de mas o menos 100 m por 25-30m de ancho, se coloca una línea de partida y una señal de llegada (bordón en lo alto, etc.) donde habrá un papel y una lapicera 

· Un dirigente se esconde previamente en algún lugar de la zona, preferentemente a los costados, pero debe estar fuera de un radio de 30 m de la línea de llegada.

· Cada integrante del grupo se pondrá una prenda característica o alguna señal que lo identifique. (gorra para atrás, pintura de cara negra verde o marrón, pulóver negro, etc)

Introducción: Cada unidad es un grupo de convictos que han escapado de prisión, ellos deben atravesar la zona demarcada sin ser vistos por el centinela que se encuentra escondido en algún lugar de  la zona.

Desarrollo: Este juego debe desarrollarse en carrusel. Se da un tiempo determinado para que todo el grupo o la unidad pasen por la zona, una vez llegados al final deben firmar la hoja que se encuentra en la meta (para certificar su llegada) o bien, habrá otro dirigente que comprobará que todos hayan llegado.

Durante el transcurso del juego, el centinela tiene por misión descubrir a todos los participantes sin ser visto, para ello anotará a todos los que pueda ver, no vale anotar a los que solo pueda oír (se supone que no deben hacer ruido) para ello consignará la hora, el nombre del participante y alguna característica de su vestimenta. 

El grupo o unidad que sea mas visto es el perdedor. 

El centinela puede ser emboscado por uno o todos los participantes. Si esto sucede el equipo es ganador. Para ello la o las personas que embosquen al centinela deben estar no mas lejos de 20 pasos de el. Deben hacerlo sin se vistas de lo contrario no es válida la emboscada. El centinela debe ser emboscado por al menos el 50% (esto se puede modificar)  del grupo. No importa si el “emboscador”  ha sido visto o no por el centinela, puesto que si el centinela es emboscado el equipo gana. 

El centinela continúa jugando y puede cambiarse continuamente de sitio.

PRIVADO "TYPE=PICT;ALT=Nuevo"
Lobos y cazadores

Características: Acecho, diurno-nocturno, Escondida

Lugar: Terreno con vegetación abundante, pero no muy peligroso.

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

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

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

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

Las Sardinas

Participa la unidad completa.

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

Cazadores, Sabuesos y Venados
Se divide el club en dos grupos de los cuales uno de ellos serán los venados y el otro se dividirá en cazadores y sabuesos. Los venados tendrán un tiempo para ir a esconderse mientras se les explica como cazar a los traviesos venados: la caceria consiste en que los sabuesos buscaran a los venados y una vez que los encuentran avisaran a los cazadores con ladridos (sin hablar) y perseguirán al venado hasta que llegue el cazador y lo atrape.
Pito loco
Juego para ser realizado en la noche de un campamento.

Un dirigente con varios pañuelos en su mano debe esconderse y tocar brevemente un silbato. Los conquistadores deben tratar de encontrarlo guiados por el sonido del silbato. Si lo encuentran recibirán uno de los pañuelos de manos del dirigente, el que se cambiará de lugar y tocará nuevamente el silbato. El dirigente puede estar siempre en movimiento tocando de vez en cuando el silbato o puede esperar a ser descubierto en un lugar fijo.

Gana el equipo que consiga la mayor cantidad de pañuelos.

Las cuatro colinas

Objetivos:
Este es un juego donde los participantes deben poner en práctica el esfuerzo físico, la observación, el acecho y rastreo. Con éste tipo de actividades conseguiremos un mejor conocimiento del entorno donde se realiza, ayudamos a desarrollar la destreza de los conquistadores

Desarrollo:
Escoger un terreno muy accidental y con bosque. Puede ser una cima de una pequeña colina o bien una zona que tenga un perímetro con claros. En el centro de esa zona se coloca un par de luces químicas, y el perímetro vendrá marcado por cuatro pañuelos o similar. Los jugadores, que han recorrido e1 terreno antes de empezar el juego, se dividen en dos equipos: atacantes y defensores.

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

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

Material:
Cada uno de los defensores deben llevar una linterna, (si se ve lo suficiente no es necesario)  y debe haber dos o tres luces químicas dentro del perímetro.

El fugitivo

Objetivos:
Este es un juego donde los participantes deben poner en práctica el esfuerzo físico, la observación, el acecho y rastreo.  

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

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

El fugitivo puede desplazarse cuanto quiera, dentro de su zona

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

Material:
· Un silbato 

· Dos cartones 

· Una grapadora 

· Folios 

· Rotulador gordo negro 

· Bolsas pequeñas de golosinas. 

Consejos:
Debemos dar unos pequeños consejos a los chicos:

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

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

· Evitad zonas destapadas y avanzar por zonas sombrías . 

· No permanezcáis agrupados. 

· No perdáis nunca la orientación. 

El prisionero
Un prisionero es atado fuertemente a un árbol del bosque por su guardián o guardianes, haciéndolo en un tiempo limitado, por ejemplo, cinco minutos. Atado el prisionero, el guardián se aleja unos diez pasos hasta encontrar un lugar cómodo desde donde vigilar a su cautivo. El árbitro dejará pasar unos momentos para que el prisionero pueda quejarse de lo incómodo que está y de lo apretadas que están las ligaduras. Una vez que el guardián haya revelado la clase de suerte que correrá el prisionero si sus amigos no logran libertarlo dentro de un cierto tiempo, ya que no hay esperanzas de que pueda desatar los nudos en la oscuridad, se impone un profundo silencio. El árbitro deja salir entonces de su escondite a los amigos del prisionero, uno por uno, para que vayan a libertarlo sin detenerse. Si el guardián ilumina de plano al acechante, éste queda eliminado. El número de veces que puede encender la linterna, es limitado (nº de jugadores mas un 20%). El guardián no podrá moverse de un sitio previsto.

Acecho mutuo

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

Los animales sagrados

(parecido al silbato, linterna olla y voz)

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

El invisible

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

Ataque a la Bandera

He aquí un clásico del stalking, su duración oscila entre 10 y 20 minutos, y esta dirigido a un grupo bastante numeroso, a partir de 20 personas.

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

Cada uno de los equipos dispone de una bandera, que debe colocar en su campo de forma que sea distinguible a simple vista por los miembros del otro equipo, también debe elegir un emplazamiento que será la cárcel en la que pondrá a los miembros del otro equipo que atrapen como prisioneros.

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

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

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

PRIVADO "TYPE=PICT;ALT=Nuevo"
Rescate del tesoro

· 3 equipos; 2 atacantes y 1 defensor. 

· 1 bolsa con cosas pequeñas (fichas, monedas, etc) que serán el tesoro. 

· Los 2 equipos atacantes usarán el pañueloatrás (en el pantalón). 

· Los atacantes deben llegar al tesoro y sacar 1 "ficha" del tesoro para levarla a su guarida. Deben tratar de que los defensores no les quiten el pañuelo que representa su vida. 

· Al juntar 5 fichas en su guarida los atacantes pueden recuperar una vida. 

· Los defensores entregan a un dirigente las vidas que le quitan a los atacantes, el mismo que estará encargado de entregar las vidas que quieran recuperar los atacantes. 

· Los defensores pueden tener una zona de la que no puedan salir, 

· Además debe existir un círculo de ±2 mts de radio alrededor del tesoro que delimite una zona prohibida para los defensores. 

· El juego termina cuando no quedan fichas, no quedan atacantes vivos o después de ciertos minutos para luego hacer el recuento de puntos (1 pto por ficha y 5 ptos por vida (pañuelo)PRIVADO "TYPE=PICT;ALT=Nuevo"
La Emboscada

Este es un juego tanto diurno como nocturno. Se divide al grupo en dos, (también pude hacerse chicas contra varones o conquistadores contra dirigentes o entre unidades) un grupo se va a esconder (bien camuflados) a los costados de un camino de montaña y con mucha vegetación. Tiempo después el segundo grupo sale en busca  de una meta que se encontrará al final del camino (bordón, bandera, señal luminosa) El equipo escondido (estará oculto entre la salida y la meta, pero a un mínimo de 20 metros del punto de llegada) deberá emboscar al segundo equipo, tratando de que este los embosque también.

Las reglas  de emboscada para ambos equipos son: cuando alguno de sus miembros crea conveniente gritará EBOSCADA!! Y automáticamente el 2° equipo deberá detener la marcha.  La  distancia entre el que ha gritado emboscada y el miembro mas lejano del 2° equipo no debe ser mas grande de 30 pasos (modificable). Cuando un equipo es emboscado termina  el juego y se cambian los roles.

Gana el equipo que ha emboscado al otro mas cantidad de veces o llegado mas veces a la meta final.

El francotirador.

Se divide al grupo en dos partes. Ambos bandos se colocan en diferentes lugares. Se debe organizar al los grupos de tal manera que deban pasar por un lugar especifico mas o menos grande.

Escondido cerca de ese lugar habrá un dirigente que tendrá algún elemento para lograr puntería (pistola neumática, arma de pintura, pistola de agua con pintura, cerbatana de papelitos, etc) QUE NO SEA PELIGROSO!!! 

El objetivo es que todos los miembros del equipo pasen sin ser vistos ni alcanzados por algún proyectil.  (es conveniente usar protección para los ojos)

PRIVADO "TYPE=PICT;ALT=Nuevo"
El secuestro
Características: Juego de pistas urbano. Diurno.

Objetivos:
· Se trata de descubrir a un botánico raptado siguiendo diferentes pistas. 

Materiales:
· Los necesarios para los disfraces de los personajes que van apareciendo. 

· Material para elaborar mensajes: bolígrafos, folios, jugo de limón,.... 

· Dinero necesario para las pruebas (llamadas telefónicas, compra periódico,....), tres cámaras de fotografiar revistas o diarios con mensaje, disfraces para los personajes que aparecen en el juego. 

Inroducción:
· Un botánico especializado en plantas medicinales ha sido capturado y retenido. Es el único que conoce las propiedades de una determinada especie, procedente de una región amazónica y cultivada por una tribu ya extinguida, que es capaz de poner fin a una enfermedad hasta el momento incurable. 

Reglas:
· Los equipos se distinguirán por colores y solo pueden recoger las pistas de su color. 

· El juego finaliza cuando los equipos encuentren al botánico. 

· No se puede en emplear más dinero del proporcionado al comienzo del juego. 

· Los sobres sellados solo deben ser abiertos en caso de grandes dificultades. Si el grupo recurre a un sobre sellado deberá pagar una prenda al final del juego. Por ej. inventar una canción con coreografía y bailarla. 

· Los equipos pasan por las diferentes pruebas en momentos distintos. Se puede plantear un tiempo de diferencia de 10 minutos entre cada uno de ellos. 

Mensajes y pruebas:
1. Entrega de un mensaje adivinanza, la respuesta es: El Jardín Botánico, o parque muy conocido (los jugadores se encuentran en un lugar cercano a este). 

2. Una vez en el Jardín Botánico el taquillero (o el jardinero) confabulado con los animadores/as pregunta a los jóvenes por determinadas especies que deben reconocer para conseguir la siguiente pista. 

3. El mensaje les envía a una línea de metro en una determinada dirección, durante el trayecto deben estar atentos porque en alguna de la estaciones se encuentra su nuevo contacto (este debe llevar algún traje que lo identifique, pero no necesariamente tienen por que saber su indumentaria). Deben acercarse disimuladamente y él les indicará el siguiente paso, entregándoles una cámara de fotos y un sobre cerrado que sólo pueden abrir una vez realizada la prueba. 

4. Fotografiar cinco imágenes peculiares y originales de la ciudad que tengan algo que ver con el mundo vegetal, que tendrán que entregar al próximo contacto. Una vez hechas las fonografías pueden abrir el sobre que contiene una dirección, en cuyo reverso se indica que es peligroso acercarse sin antes llamar (para lo cual deben buscar rápidamente el teléfono correspondiente a esa dirección). 

5. Al otro lado de la línea telefónica alguien les dice que tienen que salir a la calle y comprar en el primer kiosco de prensa (elegir una estación con una sola salida y un puesto de diarios cercano) una determinada revista en la que se encuentra un mensaje (con algunas letras señaladas del texto, con un crucigrama resuelto o un collage que simboliza el siguiente paso,....). la localización puede ser sencilla, pero su descifrado puede implicar más dificultad o viceversa. 

6. El mensaje tiene una contraseña. Para poder acceder al domicilio donde se encuentra el botánico deben descifrar la contraseña y entregar las fotografías realizadas en la 4 prueba al guardián del botánico que les abrirá la puerta. (Por ej. Mensaje: con la 1, 3 y 5 sílaba de los mensajes 1, 2 y 3, respectivamente, podrás conocer la contraseña). 

Lugar: Ciudad.

Nº Participantes: 3 grupos (6-8 personas).

Duración: Esta depende del tipo de pistas, para las planteadas de 3 a 4 h.

Observaciones: Algunas variantes:

· Todo el grupo sale del mismo punto al mismo tiempo y durante el recorrido se va dividiendo en subgrupos, la división estará indicada en los mensajes. Esto conllevaría adaptar los mensajes para el número de jugadores que los van a descifrar. 

· Los diferentes equipos tienen recorridos diferentes y la última pista que sólo puede ser descifrada con la información que han obtenido a lo largo de su recorrido cada uno de ellos. 

El fugitivo II

Esta es un juego sumamente interesante. Un líder o conquistador experto es el que actúa de fugitivo, a este se le dirá de antemano que se esconda dentro de determinados límites. Al comenzar el juego, se les dice a las demás unidades o grupos que un fugitivo esta escondido en algún lugar del campamento (marcar los límites) que se ha escondido de cualquier manera y esta perfectamente camuflado.

El objetivo del juego es encontrar al fugitivo evitando que los demás grupos se enteren o lo hagan.  Para ello el fugitivo tendrá cartones con números dibujados por la cantidad de participantes, el fugitivo le entregará un papel a cada jugador que lo descubra.

El chiste del juego consiste en que ganará el equipo que tenga mas jugadores que hayan encontrado al fugitivo, en caso de empate, será el equipo que lo descubrió primero.

Se entrega un premio proporcional a la diferencia de puntos entre el primer y segundo equipo y así sucesivamente.

El Zorro

Este es un juegaso!! 

Es un juego que se ha de jugar durante un período largo de tiempo (un campamento, un domingo, un mes, un año, etc) secretamente la comisión directiva (o una sola persona de esta) determina quien será el zorro, esta persona puede ser un directivo, un conquistador un consejero o cualquier persona relacionada directamente con el club.  

Durante todo el período de tiempo asignado se dirá públicamente que pruebas debe hacer el zorro (y este, claro, estará entre los presentes), puede especificarse el lugar o el tiempo pero no ambas. Ej. “el zorro tendrá que desarmar una carpa este campamento” “ el zorro deberá pintar la z en la ropa de alguien” “ el zorro deberá  robar una prenda intima de un chico o una chica.” “el zorro hará una llamada alguna persona de la iglesia a las 11:00 hs. de un día de la semana” etc.  Cada vez que el zorro realiza la acción esta es publica, notoria y es esperada. 

El zorro actuará solo, y se cuidará de dejar rastros que lo identifiquen

Cuando una persona o unidad sospecha de quien es el zorro, debe convocar a un juicio público. Para esto pueden establecerse fechas de antemano para no superponer actividades. En este juicio se llama al acusado y se presentan todas las pruebas posibles. El supuesto zorro puede defenderse por si, o llamara a otra persona que lo haga. El tribunal estará compuesto por toda la comisión directiva aunque no todos saben quien es el verdadero zorro.

Si las pruebas no son suficientes o no se trata de la persona indicada entonces se le prolonga la vida al zorro por mas tiempo. De ser culpable el acusado, entonces ganará la unidad o la persona un interesante premio.

PÁGINA  

