                                                                Juego: “Al tigre, al tigre”

Elementos: 2 sogas de 3 ó 4 m.

Motivación:  Recordemos cuando Mowgli, con ayuda del Hermano Gris y de Akela, pudo embestir con los búfalos, toros, vacas y terneros a Shere Khan;quien estaba durmiendo una siesta  luego de comer.  Así Mowgli lo encerró en un barranco, largando por un lado a las vacas  y a los terneros, y por otro lado a los toros y búfalos, no pudiendo escapar por ningún lado Shere Khan murió aplastado.

Desarrollo:  Se delimita un campo  de 10 X 5 m. aprox. Los lobatos se colocan en el centro del mismo.  Dos viejos lobos con una soga se colocan en uno de los extremos del campo y otros dos viejos lobos con otra soga en el otro extremo del campo.  Una de las sogas siempre va a pasar bien bajo ya que representa a los terneros y las vacas.  La otra de las sogas pasará  más alto ya que representará a los toros y a los búfalos.

Las sogas  van a cruzarse tratando de tocar a los lobatos que van a representar a Shere Khan, el lobato que es embestido sale del juego (es decir el lobato que es tocado por la soga).

                                                              Juego: “Mowgli y la flor roja”

Elementos: pañuelos de juego

                               1 cachiporra   

Motivación:  Tenemos que recordar cuando Mowgli le quemó los bigotes con el fuego (la flor roja), a Shere Khan, el tigre rengo.

Desarrollo:  Un lobato representa a Mowgli la rana que se atará los piés con un pañuelo de juego y deberá saltar como rana llevando en su mano una cachiporra que será la flor roja.

El resto de los lobatos se unen por parejas, atándose la pierna izquierda de uno con la pierna derecha del otro con el pañuelo de juego; así quedarán con 3 piernas útiles que deberán coordinar, ellos serán Shere Khan, el tigre rengo que huirá para no ser alcanzado por el fuego .  Al que Mowgli  le chamusca los bigotes  con la flor roja, sale del juego. Gana el último Shere Khan.

Juego: “Historia enredada”

Elementos: soguines

Motivación: El lobato abre bien los oídos.

Desarrollo:  Se empieza a contar una historia donde deben prestar atención ya que aparecen muchos nudos mezclados entre las palabras. A medida que van apareciendo  los deben ir haciendo.

Había una vez en un monasterio un fraile bueno que decidió ir en busca de margaritas para ofrendar al Señor.  Junto al monasterio había sembrados, animales que pastaban en un campo llano; él sabía que allí no las encontraría, pero lo que si encontró fue la gran boca de lobo que rondaba a los animales y viendo que este fraile era gordito como un barrilito, este lobo decidió cambiar su menú.

                   A pesar de ser medio gordito era muy ágil y muy corredizo, así logró escapar de la boca de lobo que lo perseguía.  Llegó hasta un cerro muy alto donde encontró siete u ocho soguines, tomó cada una de estas soguitas y pensó “si las uno podré bajar hasta donde están las margaritas”.  Comenzó a mirarlas una por una y repetía eta escota, eta también, eta también.  Para unirlas no tuvo dificultades ya que  todas eran del mismo grosor, por lo que usó  el nudo que simboliza la hermandad scout mundial, el ............. 

                  Le quedó una soguita bastante larga pero... cómo haría para bajar?.  Miró alrededor y encontró un árbol de hojas frondosas, pensó que San Francisco se lo había puesto en el camino;  entonces decidió atar un extremo al tronco del árbol, primero lo ensayó al aire y después al palo.
                       Bueno, listo! pensó pero cómo haría para bajar  sin que se le resbalaran las manos?.  Se puso a orar pidiendo a Dios que lo ayudara a bajarse del cerro sin lastimarse y que lo iluminara con una luz y que fuera su guía.   Y así fue que Dios lo iluminó con un haz de luz, un haz de guía que lo ayudó a llegar hasta donde estaban las flores que había salido a buscar, de allí fue al llano, pasando por los sembrados y de allí al monasterio sano y salvo lejos de la boca del lobo, con flores y con vida.

                         Una vez que estuvo en el monasterio le contó lo sucedido a otros frailes y brindaron con 8,9 o 10 porrones de cerveza por la hazaña cometida.   

                                            Juego: “Bucaneros y corsarios” 

Elementos:  1 caña  de 0,60 cm

                      6 cañas de 0,40 cm

                      soguines suficientes

                      diarios enrollados (espadas)

                      gorritos de diario (cascos)

                      pañuelos de juego

Desarrollo:  Los lobatos en equipo construirán una escala para proceder al abordaje del navío enemigo utilizando nudo ballestrinque en la caña larga y corredizos en las demás.

                       Una vez armadas las escaladas se colocan en el suelo frente al equipo y sus componentes  se arman  con   sus espadas y sus cascos, caminando sobre los escalones por turno, al pasar todos se forman al frente y se le vendan los ojos.  A la voz de mando ¡al abordaje!   todos deben lanzarse al asalto tratando de eliminar a los adversarios derribándoles el casco  con la espada.  Ganará el equipo  que derribe primero todos los cascos contrarios.

                                              Juego: “Toma de la ciudadela”

Elementos: Bandas o signos distintivos ( 2 colores)

                     sogas

                     dos banderolas y sus astas    

                     pañuelos de juego

Desarrollo: Preparar el terreno en ambos extremos del campo de juego, trazar una circunferencia de 3 metros de diámetro para representar la torre interior de las ciudadelas.  En cada torre colocar la bandera correspondiente.

                    Cinco metros delante de cada torre, trazar una línea a todo lo ancho del campo, al objeto de delimitar el emplazamiento de las ciudadelas .  Para ganar hay que apoderarse de la bandera del contrario y llevarla a la torre de la propia ciudadela.  Los prisioneros se hacen sacando el pañuelo al contrario que llevará en la cintura.

                    En el terreno libre que queda en el medio, tanto un equipo como otro se pueden apresar.  Dentro de cada ciudadela sólo apresan sus legítimos ocupantes.  Nadie puede permanecer dentro de la torre, excepto un solo contrario que habiendo conseguido penetrar en ella, se encuentra a salvo.  Nadie puede apresarlo mientras no salga de ella, con o sin la bandera.  Si la bandera es sacada de una torre, todos los de su bando pueden apresar al portador de la misma, hasta que haya entrado a la torre suya.

                      Los que son apresados se trasladan a la prisión (detrás de la torre) donde esperan a ser liberados.  Si un  jugador entra en la torre contraria, el V.L. pita “detención del juego” y todos los jugadores se inmovilizan hasta que el jugador que está en la torre decida si libera a un prisionero o se lleva la bandera. Cuando un prisionero es liberado no puede ser tocado hasta que vuelve a su campo y recupera su vida.  El que apresó la bandera debe llevarla PERSONALMENTE  hasta su propia torre.  Si durante el camino es apresado, el árbitro pita una “tregua” y la bandera   es llevada a su torre.  Todos los jugadores vuelven a su campo, menos los prisioneros hasta que se pite la orden de volver a comenzar

Juego de postas

Elementos:  Soguines de 15 cm (en cantidad)

Desarrollo: A cada lobato que contesta bien se le entrega un pedazo de soguín.  La seisena o equipo debe ir uniéndolos de acuerdo al grosor con el nudo correspondiente.  El equipo que logre la  soga más larga es el que gana.

                                                    Juego: “Dígalo con mímica”

Elementos:  Papelitos que contengan por separado ley, lema, máximas, principios, etc.

Desarrollo:  Cada lobato por turno debe pasar al frente y sacar un papel, luego debe representarlo a su seisena.  Si la seisena no adivina de que se trata, puede intentarlo otra seisena en orden y los puntos se los llevará.  Gana la seisena que acertó más.

                                                Juego: “Kim del oído”

Elementos: una cachiporra

Motivación:  Salimos a recorrer el lugar escuchando y observando cada pájaro que encontramos, el sonido de cada árbol con el viento.  Los memorizamos y luego vamos enumerando uno por uno.

Desarrollo:  Cada lobato elige un nombre de pájaro o de árbol que hayamos visto u oído (podemos llegar a hacer la onomatopeya del ave).

                      El V.L.  al centro con una cachiporra nombra uno a uno, por ejemplo Calandria.  El lobato que se llama así debe nombrar inmediatamente a otro;  el V.L. debe ir en busca de este último, así hasta que algún lobato medio lento recibe el golpe y debe pasar al centro.  El que estaba en el centro antes de sentarse debe nombrar a otro porque puede recibir un cachiporrazo y vuelve al centro.

Juego:  “Rescate del banderín de seisena”

Elementos:  Gorras (1 cada uno)

                       1 Banderín con el color de la seisena

                       papelitos para anotar

Desarrollo:  Se dan 15’ a cada seisena para esconder el banderín.  Todos llevan  gorra pero sólo uno es el que tiene anotado el lugar del escondite del banderín.

                      Luego se les dá un tiempo para esconderse y allí comienza el acecho.  Tienen que quitar las gorras de las cabezas ya que así les quitan la vida, además allí irá escondido el papelito.  Gana el  primero que encuentra los banderines o el que tiene  más vidas. 

Juego:  “Consigna del cazador forastero”

Elementos:  Tarjetas que contengan nombres de animales

                      Silbatos o efectos de animales

Desarrollo:  Se le entrega a cada seisena una tarjeta que contiene nombres de animales (Cada una en distinto orden); Los lobatos deben ir en su búsqueda sin ser vistos ni oídos, y cuando encuentran el sonido del animal deben hacerlo firmar por el V.L.  El V.L. sólo firmará si los lobatos vienen repitiendo la consigna del cazador forastero y si tienen firmado lo anterior.

Juego:  “La selva”

Elementos:  Tarjetas conteniendo los siguientes nombres Khaniwhara, Oodeypore, Waingunga, Selva media, Arbol de Dhak, Mowha,etc.

Desarrollo:  Comienza como un juego de señales de pista hasta los V.L. y cuando encuentran a uno le preguntan por el primer nombre de la tarjeta.  El V.L. para responder le pedirá una prueba y recién le responde si es o no el nombre que pidieron.  Si lo es, les firmará la tarjeta, si no lo es, tampoco les dice quien es.

Juego: Vapulearse
Elementos:  1 cachiporra
Desarrollo: Se colocan todos los jugadores en ronda, mirando hacia el centro del círculo.  Todos con las manos atrás.  Un jugador caminará alrededor del círculo llevando consigo la cachiporra. 

 En un momento éste pondrá la cachiporra en las manos de un jugador, quién correrá a su compañero de la derecha, pegándole con la cachiporra, alrededor del círculo hasta que vuelva a su lugar y se incorpore  nuevamente al círculo. 

      El jugador que llevaba la cachiporra será quien gire alrededor del círculo hasta poner la cachiporra en las manos de otro jugador y así sucesivamente.

