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CARRERAS

400 - CARRERAS. Pueden ser levados a cabo con muy pocos par-

ticipantes, largando, estos Oltimos, todos @ un tiempo y
o la vez, o establecizndose una divisidn de varios grupos (se-
ries) que, al correr independientemente y por turno, permiton
la determinacién del mejor de cade uno de ellos. Los gonadores
de cada serie deben medir luego sus fuerzas en una carrera final.
Estas son los |lemadas carreras por eliminacion.

Es més interesante aln cuando se pueden formar varios e~
quipos, pues ello da la posibilidad de hacerlos competir en rele
vos. Los relevos son carreras en las que los jugadores de cada e~
quipe deben cumplir por turno la prueba indicada por el lider,
tratando de finalizarla antes que los demas grupos y ganor asi un
punto. Es pues, el esfuerzo de cada uno de los integrantes del e
quipo el que decide la victoria o derrota del mismo. También se
pueden realizar series en los que participen por orden, un juga-
dor de cada equipo; el garador de cada evento gana un punte
para su grupo. Un juez enérgico debe cuidar el cumplimiento de
las leyes de juego y dar sefiales claras de largada.

No se consideran las carreras efectuodas en desorden y se
descalifico a los equipos que tratan de hacer trampa o provocan
indisciplina. Antes de cada carrera debe controlorse el terreno
quitando todos los vidrios, latas de conservas, piedras, etc. que
pudiera haber. Debe ser un terreno llane sin pozes.

Relevo: Delante de cada hilera se coloco una clava. El partici-

ponte que ha de correr debe pararse detrés de ella, ex-
tendiendo su manc derecha en direccin al compafero que viene
corriendo, por la derecha de la misma. El corredor da una pal-
meda sobre la mane ofrecida o le entrega el testimonio, dando
osi la sefial de largada al compafiere, y continlio su avance por
el lado izquierdo de la clava. Para formar los equipos puede ha-
cerse que los capitanes, nombrados previamente por el lider o
los mismos componeros,vayan eligiendo a sus integrantes. E es—
ta forma se obtienen, generalmente, equipos homogéneos.

401 - GANAR O PERDER. En caso de querer formarse dos equipos
se eligen dos capitanes, los cuales;o su vez, nombron en
forma alternada a los compafieros que han de formar sus bandos.
Pero es necesario determinar quien hace la primero eleccion.
Hay diferentes formas: una de ellas consiste en que ambos
jefes de equipo agifen dos veces una mano en el gire y luego la
cierren (piedru), o extiendan el dedo indice y medio, mantenien
do los demas dedos flexionados (tijera), o muestren simplemente
la mano obierta (papel). Cada contrincante lo hace a discrecian
pero la "tijera" vence al "popel"”, pues lo corta y pierde ante

- RELEVOS

la "piedra"; la "piedra" ganaa la "tijera" y pierde ante el "pa-
pel" gue la envuelve; si ambos cainciden en lo sefial, se repite
la accién. También se puede definir la priorided de eleccian por
medic de los dados,los que también pueden,en muchas circunsten
cias, definir el lado del campo de juego, el tipo de octivided,
reglas cuestionables del juego, etc.

403 - PELOTA VIAJERA. Los equipes se forman en hilera uno al

lado del otro, guardando cierta distancia entre si. Los pri
meros, a lo sefial del lider, pasan lo pelota hocia atrés por en-
cima de sus cabezas; los segundos la reciben y la pason a los ter
ceros, efc., hasta que llegue a los Oltimos. Estos deben tomarla,
correr hacia adelante, colocarse delonte de la formacion yvolver
a pesar la pelota en la forma indicada. El juego quedo finaliza-
do cuando todos los jugadores han corrido, siendo ganador el e-
quipe que termine primero.
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Variaciones:

a) Hacer posor lo pelota 3veces hacia airés y edelante por
encima de las cabezos. La formacibn de los jugadores. no sufre
alteracién en este juego. (Es una forma que puede aplicarse o to
dos los relevos y carreras),

b) Lo misme. La pelota viajarepetidas veces por encima de
los cabezas de los jugadores, pero cada uno de ellos da media
vuelta despues de hoberla entregado, de manera que &sta es po-
sada Gnicamente hocia atrés, (Esta variacién es més simple que
la forma opuesta).

c) Se determina el lugar del primero y del Oltimo jugador
de coda equipo medianfe una linea, para evitar posibles venfo~
jas al acortarse (o c:l::rgurse),incoml:ienfe o premeditadamente
las distancios. La mayoria de los juegos no necesitan, sin em-
bargo, esto demarcacién.

d) Aproximadamente a 10m delante de cada hilera, se co-
loca una marca de reforno que debe ser bordeada por coda uno
de los corredores.

e) Ofros actividades que pueden ser incluidas en los rele-
wos son: vueltas carnero, volteos, pasar por debajo de un obsta~-
culo, range; avanzar en posicién de cucdrupedia, es decir apo=
yando pies y manos, hacer redar una pelota con la mane, el pie
o la cobeza, enviar lo pelota al compafiero de atréis por entre
las piernas separodas (tinel). Desde la posicion de sentodos en
hilera: los jugadores deben acostarse uno fros otro y entregar la
pelota ol compofiero de otrés. Desde la posicion de sentedos en
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hilera a poca distancia, brazos extendidos arriba, pasor la pelo-
%o hocio airés de mono en mano. Desde la posician de sentados
en filo o doble distancia, con piernas extendidas: saltar sucesi-
vamente por encima de las piernas de los jugadores. Acostados
boca abajo (decibito ventral) en fila, pasar o la posicion de a-
costodos con apoyo de brazos extendidos para permitir el pesa-
je de la pelota, etc.

404 -DIFERENTES FORMACIONES PARA LA REALIZACION DE

RELEVOS. Los siguientes variaciones sblo se explican sin-
teticamente y con el fin de presentar distintas formas en que pue
den -desarrollarse relevos y carreras. Cada bande o grupo forma
un equipo, y &stos pueden ubicarse formande callején, fila, hi-
lera o circulo.

Callejdn: dos filas enfrentadas (o doble hilera) con algo de dis-
fancio enire ambas formaciones, aproximadamente Tm,
ya sea entre filos o hileras.
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File: los jugadores se ubican uno al lado del otro @ un poso de
distancia.

Hileros. Los jugadores se ubican uno detrés del ofro,generalmen-
te a un paso de distancia.

Cuando no hay muchos jugadores puede formarse un equi-
po Unico, fomandose en este caso el tiempo, con crondmetro o
reloj con segundero, para estimular la embicién de los partici-
pontes. Por eso es que nada puede suplonfar la competencia en
tre dos o més equipos. También puede realizarse un campeonato
oor eliminacién, corriendo dos participantes por vez, y luego
los gonedores entre si.

405 - DESARROLLO DEL JUEGO. Los jugadores de un equipo

deben correr por orden e individuolmente, cumpliendo al
mismo tiempo una tarea especial o prueba de destreza. Para e-
vitar irregularidodes en el juego, es necesario que el primer co-
rredor dé una palmada al porticipante siguiente, o le dé una se-

6

fial de lorgada, después de haber cumplido su cometido.

Variaciones:

a) El Gltimo jugador va hacia adelante pasando por deba-
jo del tbnel fermado por las piernas de sus compafieres, corre al
rededor de su hilera y da al pasar, una palmada al 4ltimo a fin
de que &ste pueda largar y va finalmente o colocarse primero en
la formacién.

b) El Gltimo de la hilera va hacia adelante pasando por el
tonel de piernasy luego golpea sus manos, dando asi la sefial de
largada para el Gltimo.

) Ambos equipos forman sus hileras enfrenténdose. Los G-
timos jugadores pasan hacio adelante, cada uno por su tinel, co
rren alrededor de la hilera enemiga, dan una palmada al oltimo
jugador del propio equipo, y se colocan luego primeros en su for
macidn (Aqui se hace necesario demarcar bien claro el comienzo
y fin de cada formatién).

e mee e e e e e
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d) En el caso de haber varios equipos puede recurrirse ala*
distribucion en estrella. Los jugadores deben correrpor detrés de
todos los grupos, describiendo un circulo hacia la derecha. (Cue
tro bandos forman una cruz, cado grupo un brazo de la misma).
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e) Cadd equipo formo un circulo; un jugador de cada uno
de los circulos, designado por el lider o los mismos compafieros,
es el priméro. A la voz de ldrgada debe pasar por entre los pier
nas separadas de sus compafieros, describiendo una linea en zig-
zag, y palmear al segunde una vez que llegue a su lugar. Para
ello es necesaria una demarcacién exocta de los circulos sobre
el suelo. También puede hacerse una formacién en trigngulo o



ouadrado, clavando polos o banderillas en los vértices, para T
pedir una deformacion del campo de juego. Y

406 - Los jugadores forman un callején de dos filas enfrentadas,

toméndose de las manos por parejas. El Gltimo jugador (o
bien, uno de los dos Gltimos jugadores) corre lo més répido po-
sible alrededor de su propio equipo, para luego saltar o irepar
por encima de los brazos de las parejas hacia adelante. Una vez
alli, golpea sus manos para que el Gltimo pueda larger. Tado es—
te relevo puede hacerse a la inversa: el corredor pasa primero
por el callejon trepando por arriba de los brazos, y vuelve lue=
go hacia atrés por el costado de la formacién, da una palmada
al que le sigue, y se coloca finalmente, en el primer lugar.

407 - Los jugadores se sienfon en fila con las piernas separadas,
de manera que se toquen laspuntas de los pies de los par=
ticipantes vecinos. El corredordebe saltar por encima de los pies.

408 - Los jugadores forman un callején sentandose con las pier-

nas separadas, de manera que se toquen las plantas de los
pies de los participantes enfrentados. Se forman tantos rombos co.
mo parejas integren el equipo. El corredor debe pisar dentro de
cada uno de ellos.

409 - Los jugadores se acuestan en hilera o formando uncirculo.

El Gltimo debe pasar por encima de sus compafieros, apo-
yando sus pies en el suelo a ambos lados de ellos, para colocar-
se luego encobezando la formacién. Los demés competidores re=
piten la accion individualmente o en seguidilla.

410 - Todos en posicion de rango, formando hilera o circulo. El

Gltimo solta a todos sus compafieros y, una vez |legado al
extremo o a'su lugar, palmea las manos para que pueda seguirel
segundo, y odopta nuevamente lo posicién de rango. Esta forma
da lugar pora desarrollar miltiples variaciones tales como arros-
trarse, pasar una pelota, efc.

412 - Cuando el relevo 410 es desarrollado en hilera, puede e-

xigirse que el saltador corro hacia atrés una vez que ho-
ya pasodo a todos sus compafieros, dé una palmada ol Gltimo y
se coloque luego répidamente en primer lugar,

413 = Los equipos parados en hilera con piernas separadas. Pa-

san una pelota hacia atrés por el tinel de piernas; el Gi-
timo la recibe y corre hacia adelante para colocarse primero y
enviar nuevamente la pelota en la direccién indicada.

414 - Lo mismo, pero la peloto debe ser entregada de mano en
mano, sin que toque el suelo.

415 - Se pueden combinar varias formas de frabajo, pidiendo u=

na variacidn para un frayecto y ofra para el camino de
wuzlio, fal como arrastrarse o la ida y correr o empujar una pe-
"~ta durante el regreso, etc.

416 - Coda equipo se forma en dos hileras enfrentadas a cierta

distancia (releve pendular). El primer alumno de una hile-
ra corre hacic donde estd su compoiiero, colocado en el primer
lugar de la ofra hilera, le da una palmada y se coloca en el 4l-
timo lugar de esta ltima formacién, mientras su compafiero ha=
ce lo mismo en el ofro sector. Llega asi un momento en que o=
dos los jugadores de un equipo hon pasado a la hilera opuesta.
Puede darse por finalizado entonces el relevo, o continuarlo has
ta que todos ocupen nuevamente su lugar primitivo. -

418 = HILERA SALTARINA. Formacidn de coballo y jinete, en

hilera. Los jinetes deben pasar o entregor una pelota por
encima de sus cabezas hacia atrés; lo Oltima parejo trota, oel
Gltimo jinete desmonia y corre hacia adelante con la pelota, pa
ra iniciar nuevamente el juego hasta que todos hayan pasade ol
frente. Si lo pelota coe al suelo, debe ser levantada por el par-
ticipanfe que comeiid la falta, gquien debe posarsela al jinete
siguiente.

420 - COMPETENCIA DE SERPIENTES. Pueden participar de &
a 34 jugaderes, formando uno o varios equipos, colocados
en hilera con piernas separades. Los primeros de cada grupo a la
voz del lider, deben arrastrarse hacia atrés porel tinel de pier=
nas, volver luego répidomente odelante corriendo porel costado
de la formacién, y finalmente dar una palmada a los segundos.
Luego deben integrar nuevemente el tinel en el Gltimo puesto.

7
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Variaciones:

a) El Gltimo se arrastra hacia adelonte |levando una pelo-
ta o bastdn, se coloca primero separando las pierncs y entrega
la peloto por entre las mismas ol compafiero de airés. Este la to-
ma y la pasa hacia atrés por arriba de su cabeza; los demés lo i-
mitan hosta llegar al Gltimo el cual posa adelante arrastrandose
por el finel, etc. (Se hace tan complicado pora impedir posibles
trampas).

b) Se permite a los jugadores dar una palmada sobre las
nalgas ol participonte que pasa por el tinel, para acelerar su
marcha.

c) Los jugadores colocodos en hilera se sientan en cucli=
lles. El Gltimo, que es el corredor, se dirige lo més répidomente
posible al frente, apoyando sus pies en el suelo a ambos lados
de sus compaieros. Al |legar adelante grita: "Arriba!", para que
&stos se paren y &l pueda pasar por el tonel.

d) Arrestrarse, avanzando primero con los pies.

e) El corredordebe empujar una pelota (con los pies o con
la cabeza, en posicién de cuadrupedia).

f) Los jugadores deben colocarse en hilera tomando distan~-
cios. El corredor debe sortear o sus compoferos describiendo una
linea en zig-zag (se permite flexionar los brazos).

g) Los jugodores parados en fila con las piernas seporadas.
El primero debe pasar serpenteando. por las piernas de sus compa=
feros, en posicién de cuadrupedia, hasta llegar gl final.

421 - RANGO. Lés participantes pueden formar circulo o hile-
ra.
Variaciones: !
a) Saltar al rango, dando simulténeamente una palmada
sobre la nalga al compadero. S

b) Por arriba y por abajo: seltar al rango y pasar por ana-
jo deles piernos separadas de los compofieros, en forma alterna-

c) El corredor posa adelante saltando o sus compafieros con
una pelota en una mano; una vez alli la tira hacia atrés por el
tinel de piernas, la recibe el Oltimo} y &ste repite la accian del
primer corredor, efc.

R e B e e e —— —

“422 - RELEVO EN POSICION SENTADA, Los jugadores de cada
equipo se sientan en fila, el primero foma una pelofa, gri
ta: "!Arriba!" y todos sus compaheros deben hacer la vela (ele-
var piemasy coderas apoyéndose en la nuca)para que éste pue-
da enviar la pelota al Gltimo, haciéndola rodar cerca de sus cuer
pos. Los jugadores deben sentarse a medida que lo pelota va pa-
sando. El dltimo recibe la pelota, corre hacio adelante con ella,
grite "!Arriba!", etc.

; ‘ §
Variaciones:

a) Los jugadores se numeran de dos, para sentarse en dos
filas enfrentados a corta distancia, formando un callején angos-
.h'

Al oir el grito de "!Arriba!", Ilevan sus piernas hacia o-
trés para permitir el pasaje de la pelota, la cualsera tomada por
el Gltimo, etc. .

b) Aumentando el ancho del callején, se puede hacer pa-
sar la pelota en zig-zag, de jugador @ jugador, empujandala con
los pies solamente.

¢) En esta misma formacién puede hacerse pasar la pelota
en zig-zag con las manos.

d) Los jugadores de ambas filas enfrentadas,avanzan for-
mando una sola fila cuyos integrantes quedan colocodos alterna-
damente en direcciones opuestas;y se sientan extendiendo las
piernas hocia el frente que en este momento tienen. Repetir el
juego anterior o incluir variaciones come posar la pelota de ju-
gador a jugador, etc.

e) Los integrantes de cedo equipo deben sentarse en hile-
ra tomando distancias. El primero apresa una peloto entre sus
piernas extendidas, hace la vela, lleva luego las piernas més a-
trés y la deja caer para que el jugador siguiente la pueda fomar
(solamenite con los pies) y eniregarla del mismo modo al jugador
que se encuentra detras de &l.

423 - PASAJE DEL PUENTE, (Pueden participar de 6 a 24 juga-

dores). Los infegrantes de cada equipe deben pararse en
hilera en posicién de rango, uno muy cerca del otro, por lo que
deben llevar la cabeza hacia un costado. El Gltimo de cada gru-
po, salfa o trepa sabre la espolda del jugador que se encuentra
delante de &l, corre por arriba del "puente”, formado por sus
compafieros,salta ol suelo permedio de un sclfo de range al lle-
gar al primero. Enfonces regresa lo méas répidamente posible al
final de la hilera, da una palmada sobre la espalda del Oltimo y
vuelve nuevamente adelante para colocarse en posicién de ran-
go, mientras el compafiero efectia la prueba.

Variaciones:

a) Avanzer sobre el "puente" sentado o caballo.

b) Avanzar en posicién de cuadrupedia.

c) Puente elastico: Los integrantes de cada equipo forman
un callejon, los jugadores enfrentados flexionan sus froncos y
apoyan sus manos sobre los hombros del compofiero del frente.

d) ldem en posicion de arrodillados.

e) Puente arrodillado: Los participantes de cado equipo se
forman en hilera, se arrodillan sentandose sobre los talones y lle
van la cabeza hasta el suelo. =
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con las piernes sepacados, ofro en posicién de rango ¥ un
tercens como "marce de reforne” con las monos en e cinfura.

" 430 - CARRERA DE TRES PIES. Dos compafisros, que se-han ato~
do por los fobillos internos, daben correr juntos.

Variaeibn:

Carrera de & pies: e otun Jos fobilles de 5 jugoderes po-
mwfos en fila, uniende los miembras inferiores de los participan~
fes configuos.

431 - CARRERA DE RENGOS, Los corredores deben tomar su to~
bilfo izquierdo con la mono izquierday soltarscbre un pie.
Yarigeiones:

a} 2 o més corredores simultaneos en hilera, Cade uno lo=
me un pie del companers de adelonie, o5 decir que ccldcl uno de.
fre extender una pierna hacio atrés.

b} Todos los integrantes de los equipos ovanzan al mismo
Hempa: cade participante apoya su mano izquierda- sobre ef hom
bro del compofiero de adeleniey foma efpie derecho de éste ul=
i oo fo mono derecha,

432 - SALTAR, Tomar unc pierna pordelente dei tronco con am-—
bas manos y saltar.

43% - Saitarun puso con el pie izquierdo y ofro con elpie dere-
cho, aiternordo continuaomente.

435 - Apresar una postal entre los pigs {tambign puede ser ung
" heja de papel o un diario) y cubrir lu distancio @ recorrer
salfondo con pies juntos,

436 - Caminar répidamente calocande un ple éxactomente delan
te def ofra,

43¥ ~ Apoyar un pie delante del oiro y saltor en esa posicion.

438 - Awanzar en pesicion de cuadrupedia, menteniende exten=
didos brozos y piernos.

43% ~ Avanzor en pesicién de cvadrupedie apoyando primero ma
no y pie izquierdos y luego mano y pie derechos,

440 - PERRO RENGO, Avanzer apoyando ios dos menesy un pie
o los dos pies y uno mano.

44F ~En Bstosy otros juegns fatigant e s serecomiends pe-
dir lo realtizacion de lo destreza en un solo frayecto, pre-

feciblemente a la ida, y permitir e carrera fibre en el regress,

442 ~ Pasaruna cojo de fasforos de una nariz a otra, sin utilizar
fes manos.

443 - Salior por encima de una franja de aprox. 2m de ancho,

1

429 - TRES OBSTACULOS. Un jugador d¢ céda equipe porade -

434 -Caminer con tos rodillas duras (completamente exterdidas).

.444 Cada corredar debid glrur3 vEcEs sobre i mismio (o dor dos

vuehus carnerat) entes de finetizar el recorrido.
445 - Lle\rar un fardo de paja o posto sobre la cabeza.

444 ~ Une o dos jugadores dan vuelta o hocen girer una soga «!
final del recorrido; los corredores deben pasar por debujo
de elle sin jocarla.

447 - E} primero da media vuelta =g la sefia! de largada~ pusa

por entre las piemas del segunds y salte luego o caballo
mbre la espaida de éste, que lleva entonces a su jinete ala mar
em e reforno, donde este Ultimo desmonta, momento en que &l
eaballe do media vuelta, posa por entre los piernas del compe~
e y salts sobre su espelde para ser Hevado o la linea de for-
gada; el jinete momentines da una palmada al tercer partici~
pante, guien dande medic vuelta repite la acciin con el cuar-
to.

448 - Cada corredor Heva una pefeto o baston qua debe posor
por alrededor del poste de retorno y a la otra maro.

449 - 5S¢ cofoce un jugeder en posicién de rango, o mitad de ca
mino entre linea de largada ¥ marca de retorno, que debe
ser saltado en el troyecto de ide ¥ vuelta.

450 - RELEVO DEL BURRD. Cada corredor que saite @l compa-

fiero, se colocd inmediatamente detras de & en posicion
de rango, quedando alli pare ser saitado por el primere, quien
continba la carrera.

451 - Los corredores deben ejecutar ejercicios de destreza, o

tumbling tales como roles, verfical de cabeza, verticaol,
medic luna, etc. sobre colchoneios colocadas @ mitad de comi-
no.

457 ~ Utilizando dos tablos largas. Los corredores se poran sobre
una tabfa y apoyan fa otra delante de |a primera pars poa-
sar a esta Gltima; deben avanzer sin tocar el suelo con los pies.
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N o AFS Cata vol.-n“vu.z-m.mnru correr alrededor de mm.anqnﬁ”mn :

. reterng con los ojos cerrados o vendados; sus compafieros
- pusdsn prestarle oyudo dardole indicacionss. Tembién se puede
" determiingr une distancie de 7m desde la linea de largoda haste
= marco de reforno,  que cada corredor respective debe encon-
trar por si solo.

476 ~ Cede porticiponte debe hacer reventar una bolsa de popel
al llegor nuevomente a lo linec de largoda. El sonido gue
produce es la sefal de partido para el siguiente.

477 ~Ceda corredor debe Hevar un fefie sobre su cabeza y po-
sar osi cargade por arriba y por chaje de obstaculos.

478 « Cade corredor recibe o mitad de un fasforo, que debe co
facar parodo dentro de un circulo de aproximedamente 1m
de didmetro, trazode detras de la morca de reforno de cade equi
po. Luego vuelve a lo linea de largoda pora dar fo palmada de
salida ol siguiente, que debe buscar la mitad de cerilla para en-
-fregrsela al tercero. £ste repite la accién del primero, y asfsu
cesivomente.
47% - Cada corredor debe ilevar muchos guijarros en sus manos;
en caso e cobrsele alguno tiene que leventarlo. También

pusde establecerse que coda guijorro cafdo equivalga o un pun--

i en contra.

480 « Lo prueba consiste en llevar una monedua sobre of dorse de
la mano y posarla ¢l corredor siguiente sin utilizgr los de=

dos ni le paima.

48} - CARRERA DE PERROS, Codo corredor debe avanzar en po~
sigidn de cuadrupedia, es decir, opoyande pies y manos
en ¢l suelo y flexionando fevemente fos rodiltas,

e ...&..&mw  Catla corredordebe emborar ura pelote dentré de un’ cass

S o mﬁ_mn eolocado junte u Ja marca de’ 333?

umu Lo 323 S_.;;wm en aarone. _n _un—amn en uri bolde colox
cuds o mitad del recorride, legor lo mas répido posible

. @ la marca de reforno, bordearla, volver ol balde, sacar-in pe-

lota y entregirsela al corredor siguiente,

484 = ENIRENAMIENTO. Se construye un dreo a 30m dé la 1i-
nea de fargada, A la voz del ider salen los primeros dos
participontes de cado equipo, hociéndose pases continuos con
wna pelota en direccidn ol arce, hasta que uno de ellos ol ha-
-Harse o una distencia upsoximada de 10m lo Janze contro &ste
tetande de embocar. Cado gol equivale a un punio a favar. Al
eguipo mas rapido se lo premio sumbndole tres puntos més.

485 - 1g prueba consiste en lanzar la pelote contra uno chapa
(o lofo de conservas) colgada o ?m de altura,

486 - CARRERA DE LA ORUGA, Dos o més jugadores deben pu-

rarse une atrés del otro y adoptar luege posician decubito
venirel con opoyo de brozos extendidos, es decir, acostarse de
bruces, apoyar las manos en el suelo junto a los hombros v ele~
var el fronco y cadera medionte una extensidn de los brazos.

Cada jugodor apaya fuegd sus pies sobre los hombros del
participunte que se encuentry detrds suyo. Colocado cada equi-
po #n este posicidn, recorren un frayecto determinado.

487 - CARRERA DE DEARIOS. Se entregen dos diarios ¢ cada e-'

quipe. Cada corredor debe hacer su recorride evenzando
sobre [os periodicos, Paro ello es necesario que se pore sobre u-
no, ponga el otro en el suelo delante del primero, pase a &ste
Ultimo, tome el que quedd atsis, lo cofoque nuevamante nﬁm_n_._l
te, efc,

¥

488 - Cada corredor debe giror 5 veces airededor de lo marea o
pelo de reforno.,

489 - Cada correder debe Hevar una pluma apoyada sobre una .
tatla.

490 - Cada corredor debe apreser una pelota entre sus rodilfas;
saltor hasta la marea de retorna y volver corriendo trayen -
do.la pelofa &n sus manos.

49t - Apresar une cartdl o postal éntre las rodillas y correr,




-~
492 = Cada corredordebe caminor poniendo cada uno de sus pies

en un bolde, sosteniendo las manijas con las manos para
facilitar su tarea.

493 - Cada corredor debe apoyar la cabeza sobre el mango de

un bastén, girar 5 veces sobre si mismo y correr 5 pasos
hacia adelante. El que de la sefal de largada le do una palma-
da sobre lo nalgo inmediatomente después que el corredor ha da
do las 5 vueltas y mira en lo direccién correcta. El segundo re-
cibe primero la palma{fpde partida, después debe giror.

494 - Dos fompnﬁ‘erm se paran espolde contra espalda (bdlanza)

yoienganchon sus brazos. El primero flexiona el tronco y
tronsporto @ su compafiero duronte el camino de ida; al regreso
se hace a la inversa.

< — —

495 - Se forman dos equipos. Se colocan algunos guijarros o pie

dras a mitad de recorrido de ambos bandos. Los primeros
corredores deben colocarlos dentro de un balde o sobre un car-
tén que traen desde la linza de largada, utilizando une cucha-
ra; luego corren con ellos alrededor de la marca de retorno, los
derraman nuevomente en el lugar previsto y entregan el balde
al segundo, etc.

496 - Cado corredor debe flexionar un piey entrelazar los dedos
de sus manos debajo de &l. De este modo para poder avan-
zar, es necesario gue salte.

497 - CARRERA DE LOS MELLIZOS: Los porticipantes deben a-
peyor el brazo interno sobre la nuca del compafiero para-
do @ su lado y levantor las piemaes infernas.

498 ~ Los parficipontes se forman por parejos, en las que un ju-

gador se para adelante y el otro atrés. El Gltimo debe to-
mar un pie del primero y flexionar una de sus propios piernas,
para que ambos puedan avanzar en forma sincronizeda al sonar
la sefal de largada.

499 - Carrero por parejas. Los compoferos se enfrentan y cada
uno levanta un pie, que el jugador que hoce porejo debe
tomar. La competencia debe realizarse sobre distancias cortas.

(*(SDO - Competencia por parejas. Un jugador se sienta sobre uno
tabla, que es desplazada por su compafiero mediante la
troccion de una soga atada fuertemente por sus exiremos o am~—
bos lados de la tabla, y que sirve al mismo tiempo de sostén al
tripulante.

«<

501 - Coda corredor se toma de los tobillos y camina hacia a=
trés como el cangrejo,

502 - Se coloca una botella sobre la marca de retorno de code

equipo o se distribuyen varias a lo, largo del recorrido de
cada grupo. En el comino de ida los corredores deben introducir
una varilla en coda botella sin que @sta se caiga, y sacarlas nue
vamente al regresar, i~

503 - Se trazan 3 circulos en el trayecto comprendido enfre la

linea de largada y la marca de retorno, colocandose lue-
go una piedra o guijarro en coda uno de ellos. Los primeros de
cado equipo, deben buscarlos uno @ una y depositarlos sabre la
linea de largada, utilizande uno cucharg; los segundos deben
distribuirlos nuevemente a los circuios.

| 3
;"_&_ SN

504 - La tarea consiste en |levar una toalle (o vara)apreséndola

con los dedos de un pie (per lo que los participantes deben
hacer el recorrido saltando) y entregarla al jugador siguiente sin
utilizer las manos.

505 - Se colocan de 3 a 5 clavas en fila, sobre la marca de re-

torno de cada equipo. El primero de cada grupe lanza o
hace rodar una pelota hacia las mismas, tratando de voltearles,
y corre inmediatomente a buscar la pelota pare pesarla al segun
do. Gang el equipo que voltea primero todos los clavas, (Tom-
bien pueden volver o porarse las claves coides. En este caso ga-
na el grupo que logra tumbar el mayor nimero de blancos).

506 -Se marca un arco; de cproximadamente Im de ancho, a

5m de cado equipo, colocando dos verillas o pidiendo o
un jugador que se pare en el lugar indicado, con los piernas se-
paradas y de frente @ sus compafieros. El primer participente de
code bando frota de hacer paser la peloto por el arco, correr
luego detras de ella, tomarla, pesar por detras de la marca de
retorno y regresar o lo lineo de lorgada pora entregorla al se-
gundo. Cada gol equivale a un punto a favor y se otorgan fres
mas al equipo que finaliza primero. Puede hacerse el mismo jue-
go dando puntapié a la pelota, o simplemente enviarla hacia el
arco haciéndola pasar entre las propias piernas separados, dando
la espalda al mismo.

507 - El porticipante nimero 1 de ceda equipo’ corre con la pe=

lota haste lo marca de reforno, colocada aproximadamen-
te a 12m de la linéa de largada, y la lanza al jugader nimero
2. Si la pelota no llega a destino, debe buscarla y entregarfa
en manos de su compafiero, para que éste pueda repetir lo ac-
cidn.

13




5% - Lo prueba consiste en hacer coer la-pelota eolocada sobre -

-.ena botella de bose ancha, tomarla, correr: con-ella olre
disdior de o merca de reforno y depcsvfur!u nvevomente sobre fa
[ bu%e”a, correr o lo linea de largado y dar la senal

| de swfida al proximo.

507 - CARRERA DEL MENSAJE. Se coloca une hoja de papel con
wr je de aproxir te 10 pafebras junto a lo

marea de retorno de cado grupo. Los primeros de cada equipo de
ken correr hacia olli, leer lo escrito, guardor el popel en el bol
-zilfe, volver a la inee de largada, llevar ol segundo corredor ¢

B maren de retorno y transmitirle ef mensaje en voz baje. Luew

- g deben quedarse en lo marca de reforno, mientras os segundos
. reggezam pars buscor a los ferceros, efc,

5t - Se cafoca un cinturdn cerrado, un plolin dtado porsus ex-

fremos o unc camora de bicicleta sobrefa morca de retor-
m de codo equipo. Cadd corredor debe pasar por el ore asf for=-
mrwia. Lo

553 - CARRERA DE EQUIPOS. - Estos se forman con fres o cuatro
integrantes, que deben realizar el recorrido en grupo, fo-
memdas de fos manos o epganchados por los codos.

512 - CARRERA POR EQUIPOS, Cada grupo debe correr mante~
riendo un bastn a le altura del peche,

513 - Los bandos deben correr hacia ateas formande fila o hile=
) re. Ef Oltimo de lo hilera puede correr harin ndalante pa~
¢ goiar @ sus compaiieros.

514 - Se entrega unposte grande o cada uno de los primeros; &5~

tos deben transportarto, lleviindolo en forma horizontel de
fmnte de su pecho. El poste sélo puede ser cambiado de pasicign
of pavey por defréis de la marca de retorno.

585 - Carrero oirededor de la morcade retorno |fevando una ho—
ia de popel, pluma, pafuvelo o lodrillo sobre fa palma de
= mano.

516 - CARRERA DE LA CARRETILLA. Se recliza por parejes. Un

jugedor se coloca en posician decibito ventral con apoyo
de brazes extendidos, y el diro levante los piernas del primero
tomndole por Jos tobillos. Tambign se pueden apresar fos pies

erdre fos codos flexionados. A la vor de la-gado caminan ambos |

= bu vez, el primero en funcién de coretilla sobre las manos y
el ssgunde normalmente sobre los pies, empujondo o su compaiie
re. Al lfegor a la marca de retorno se hace el cambio de pape-
les,

Voriaciones:

. @} 3e do un medicine-ball ol jugader que hece de carre-
#itla, pare que la use como rueda, apoyando sus menos sobre e-
Bha. )

b} Et participonte que hoce de carretilla debe empujor la
pekaty haeio edelante, con o cabeza.

i4

517 = Carrera por e'ﬁ:ufpns o individual: avarizards sebve pies y
manos, perode espoldes ol svelo (cuadrupedsa invertida),

518 « Por parejos. £l jugador que hace de carretilla toma o po-
stcidn boca arribe, semejante al juego anterior, v el com

‘paners fevento sus piernas. Al llegor o la morca de retorno no

cambian los popeles o inicion el regreso en correra [ibre, -

519 - Corréra por equipos. £l primero’ de’ cada grupe sale corrien

do con 6 bolos aproximadomente, que para en la marce de
retorno o'« mitad de camino; e segundo deb ¢ traerlos nuevamen
fe a la linea de largada, etc.

520 « El priméro de cada bande debe aimor unha torre con cuatre

latas de conservas a mitad de camino, correr alrededar de
la marco de retorno, levantar la torre y entregarla come fal al
jugodor que sigue.

521 - Se distribuyen tres estacas en el recorrido de cada equipo.-

El primero de ceda bando tiene tres latas de conserves que
debe colgar sobre fas estecos al hacer su circuito; el componiers
que le siguedebe sacarlas y entregarlas al tercere. {Tambign pue
de exigirse que s¢ coloquen fas lates sobre las estacas en el ca~
mine de ida y se las vuelva a sacar durante el regreso).

522 - Los corredores deben avanzor en cu'cfif[ﬂs, tomémndose fos
dedot de fos pies con las manes,

523 - Correra en posicion de rango- Se taman dos tobillos con
tas manos; [os rodillas deben permonecer extendidas {du-
fash

524 - RELEVO COMN LUCHA. Se formen dos equipos y se esta-

blece una marca de reforne para ambos. Cada corredor de
be entablar una fuche con’ el cdversario en el momento en que
los dos se encuentran, la lid puede ser interrumpide- o discre=
cién, yo que su Onico objefivo es genar el moyor tiempo posi-
ble sobre e oponente,como en ef coso de lograr colocarlo de
espaldas sobre el suelo, y escapar, Cade corredor debe luchar
por lo menos una vez,en el primer encuentra con un integrante
del equipe oponente {los jugadares que sean lenfos deben luchar,
eventualmente, dos veces).

DD
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Si un participante corre detras de un oponente debe tratar
de alconzorlo y oplicarle una palmada, obligandole asi o acep-
tar el reto.

Variecion:

Se demarca una "zona de lucha"; por ejemplo: desde la
mitad del recorrido hasta la marca de retorno. Los jugadores ad-
versarios deben luchar tinicomente si se encueniran en ese framo
y los corredores rapidos gueden |leger a pasarlo libremente.

525 - CARRERA DE LAS BOLSITAS. Cada participante debe co-

rrer hasta una sillo coido, colocade a aproximadomente
12m de la linea de largado, porarlo, subirse a ello, y reventar
una bolsita de popel, tomado de un paquete preparada a mitad
de camino y regresar a la hilera, pora dar lo palmodo de salidn
al siguiente.

También puede establecerse que el préximo corredor debe
largor el air el sonido gue preduce su compafero, al reventar la
bolsita.

526 - RELEVO DE LOS CANGUROS. Cada jugador debe alcan-

zar la meta, opresando una pelota entre las rodillas y en-
tregarla al companero sin utilizar las manes. Puede hacerse asi:
el corredor que cumplié la pruebe, dejo caer la peloto al |legar
a la linea de largede y €l siguiente se arradilla pore tomarla.

527 - RELEVOS CON VUELTAS CARNEROS O ROLES. Deben
ser realizados Unicamente sobre distoncios cortas o en te-
rrenos que ofrezcan uno pendiente.

528 - Coda participante debe correr sobre los talones.

529 - Cada jugedor debe correr apoyondo pies y manos en el sue
lo evitando que sus rodillas toquen el piso. Puede hacerse
avanzando hacia adelante o o la inversa, hacia atrés,

530 - CARRERA DE CONEJOS. Los corredores adoptan pesician

de cuclillas apoyando los manos en el suelo entre las pier-
nos, luego las desplazan hacia adelante y acorton nuevamente
lo distancia por medic de un salto de ambos pies.

531 - Je colocan tres bolos o clavos a 10m de cada hilera de co

rredores y @ una distancia de Im entre si. Los participan-
tes deben voltearlas al pasar, en el comine de ida, correr por
alrededor de la marco de retorno y pararlos nuevamente al regre
sar.

532 - CARRERA DE ZANCOS. Se colocan esiribos a varios po-
+los o listones fuertes y ya puede comenzar la competencia.
Es conveniente, no ajustar los estribos @ mucha altura.

333 - Los corredores deben coluir sus pies deniro del aro forma

do por una sogo ateda pors. extremos, un cinturén cerra-
do o una cameray avanzar ceminendo oseliando. La entrega del
elemento deke hacerse sin utilizar las manos.

«€ - “\\

534 - EL PASEQ DE LAS 5"%5. Se utilizan dos silles o bancos
por equipo. Los jugodores deben avanzar parados sobre los
sillas, colocande alternadamente una delante de la otra.

535 - Se sujeta fuertemente un piolin o alembre por ambos ex-

fremos o |atas de conservos o tarugos. Cada corredor deke
colocor cado pie sobre uno de les elementos, tomar el piolin o
alambre en sus manos y avanzar lo més répido posible.

536 - Carrera por parejos. Dos compafieros avanzan simultanea-
mente valizndose de 2 (6 3) grandes taklos, boncos o ca-
jenes.

538 - Carrera por porejos. Los compaReros cobalgan sobre uno
escaba colocados espalda contra espalde o frente o frente.

539 - Competencis por parejas. Dos jugadores colocadas espal-
da contro espalda, deben llevar un pale de escoba deba-
jo de cada oxila. Lo mismo puede hacerse enfrentados.

540 - Relevo por porejos. Los compdieros deben pararse espalda
contra espalda, pasar un aro por alrededor de sus cuerpos
hasta la codera y correr, osi unidos, la distancio establecido.
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541 - EN BUSCA DEL COMPARIERO. Los primeros dos partici-

pantes de cado hilero deben correr tomados de la mano,
hasto bo marca de reforno, donde ha de quedar el No., 1; el ju-
gudor No. 2 debe volver al grupo paro buscor ol No. 3 y llevar-
lo o la morco de retorno, continuandose de esta forma hasto que
todos los jugod hayan biado la formacion.

542 - TRANSPORTE SOBRE TABLAS. Codo equipo debe disponer
de uno gron toblo o la que se sujetan fuertemente ambos
extremos de una sogo. El primer corredor debe tirar de ello, para
transporter al segundo, que se halla sentado sobre lo tabla y de-
be fegresar con lo mismo, después de haber alcanzado o maorca
de reforno para remolcar ol tercero. El primer jugodor no debe
volver o la hilera, sino permanecer en el lugar de relevo.

544 - Dos corredores se poron uno al lodo del otro toméndose de
las manos proximas y cuelgon sus piernas internas sobre e~
llas. (Eventualmente puede saltar sobre un pie, un solo jugedor).

546 - Por compaderos, El primero de lo parejo debe colocarse en
pesicidn decibito ventral con apoyo de brozos extendidos
y pomer luego sus pies sobre los hombros del segundo, preparad

= f) Lotos de corservas, llencs de agua.

g) Una monedo sobre la yema de un dedo.

h) Una cacerola lleno de ogua sobre lo cabeza, ayudan-
dose con una mano.

549 - CARRERA DE LAS PAPAS, Se traze un cireulo pequefio, o

3o coloca un plafo frente o coda equipo, a aproximadamen
te 14m de distancia. Entre linea de largado y circulo se dumbu
yen & papas colocodos o dos metros una de otro. El jugodor nli-
mero uno de cada grupo, debe lleverlos todas ol circulo, toman
do una por vez. El nimero 2 debe distribuirlas nuevamente.

Variacion:

En el coso de correras individuales, se recomienda formar
series de 2 o 5 participantes, colocando de 2 o 5 papos en coda
andarivel o recorrido de codo corredor. Gana quien coloca pri-
mero todos las papas en el circulo © eventualmente, es més ve-
loz en distribuirlos otra vez, una o una. Los campeones de codo
evento deben realizar luego una competencia final.

550 - EL TREN, A la sefial del lider, larga el primero de cada
Flleru corre alrededor de la marca de retorno colocada

detris de &l en pasicion de cuadrupedia (opoyando pies y manos
en el suelo con la codera levantada). Los idores d

P

correr la distancio estoblecida en esto posicion.

547 - CARRERA DE JINETES. También se hace por parejos, un

jugodor debe colocarse en posicién de banco, apoyando
manos, rodillas y empeines, y el otro debe sentarse a caballo o
eventualmente porarse sobre sus caderos. Al llegar a lo morca de
retorno deben combiar papeles.

548 - COMPETENCIA DE MOZOS. Los confrincantes deben co-
rrer Ilevando una bandejo o tabla, sobre la que se han co-
locado piedras o jorros llenos de ogua.

Variaciones:

a) Los participantes deben llevar en equilibrio un bastén
colocado verticalmente sobre un dedo, o una tablo sobre la co-
beza.

b) Los jugodores deben correr, haciendo rotar un anillo
sobre un bostdon que sostienen en la mano.

¢} Se entrega un baston a cada participante, aunque tam=
bién bostan dos bostones por equipo; cada corredor debe pasar el
anillo en rotacidn, al bastén del compafiero que le sigue en tur-
no.

Coda corredor debe llevar:

d) Una piedra colocada sobre una cuchara.

e) El mango de la cuchara con la piedra, en la boca.
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te a 12m de distancio y regresa a la linea de lor-
goda, alli da una palmeda de salide al segundo y vuelve a rea-
lizar el circuito junto con éste, etc.

Variaciones: L

a) Los participantes deben tomarse de la mano o medida
que deben realizar el recorrido, formandose finalmente una ca-
dena con fodos los integrantes de | equipo.

b) Cada corredor nuevo se coloca al frente de lo hilera pa
ra guiarla.

551 - CARRERA DE CABALLOS. Esto actividad se regliza por pa

rejos. Un jugador lleva a otro sobre los hombros, toman-
dolo de los tobillos para darle mayor equilibrio, o lo corga so~
bre la espalda; al llegar a la marca de retorno, se hace el cam-

bic de papeles para regresar.
-— — —..|

— o m—

Variaciones:

a) El jinete desmonta en la marca de reforno y ambos par-
ticipantes regresan corriendo.

b) Carrera de caballos, con salto sobre los hombros del ji-
nefe.
T Técnica para montar: el jinete se pora delante de su com~
pafiero déndole la espalda y &ste flexiona su tronco hacia ade-
lante, paso su cabeza por entre las piernas del primero y lo to-
ma de los tobillos. El jinefe da luego un salto hacio arriba, mien
tras el caballo se yergue simultaneamente. Aldarse la voz de
largeda es el No. 1 quien hoce de caballero y el No. 2 de mon-
tura.




.

552 - RELEVO DE CABALLOS. Se forman dos equipos que deben

colocarse en hilera. A la sefial de largada; el No. 1 debe
saltor sobre la espalde del No. 2, quien debe correr a la morce
de retorno, ubicoda a unos 10m de distancia, y regresor a la li=
nea de largada donde el jinete se transforma en caballo y el ter
cer participante en caballero, efc,

553 = RELEVO PENDULAR DE JINETES. El ejecutante No. 1 co-

rre al lugor del participante No. 2, que se encuentra en
lo hilera compafiera colocada frente a la suya, y solta sobre su
espalda, El No. 2 se dirige asi cargodo al No. 3, para que éste
a su vez lo fransporte hasta donde se hallo el No. 4, elc.

554 - SENTADO SOBRE EL ABDOMEN, El jinete salto sobre el
abdomen del compafiero, se toma de su nuca y le abraza
fuertemente el cuerpe cen las piernas.

555 - El jugador més liyiono del equipo hoce de jinete perma-
nente y debe pasar de caballo @ caballe sin tocar el sue-
lo.

555 - RELEVO DE CRISTOBAL. El varén mas fuerte de cada equi
po debe transportar a fodos sus compaferos o la marca de
reforno. ¢

557 - RELEVO DE PERROS. Se realiza por parejas, Uno de los

participantes se coloce en pesicion de cuadrupedia apo -
yando rodillas y pies en el suelo, y el olo se sienta sobre sus
caderas, En esta posicién deben |legar a la marca de retorno y
cambiar papeles antes de regresar.

Variaciones:

a) Cada jinete se para sobre su caballo,

b) Se vendan los ojos de los caballos, colocados en posi=
cidn de cuadrupedia. Los jinetes respectivos deben apoyar las
manos en su cintura y guiar a su monfura por medio de indica-
ciones.

558 - SALVAR HERIDOS. El ejecutante que presta primeros au-

xilios foma un brozo del compafiero herido y lo apoya so-
bre su hombre flexionando el tronco. Luego lo transporta al lu-
gar indicado.

559 - TOMA DE BOMBEROS. El'enfermero toma un braza del

herido, flexiona su troneo y deja caer al lesionado sobre
sus hombros, en forma tal de sujetarle un pie con una mano, y
un brazo con la ofra.

560 - LLEVAR CRIATURAS. El participante que fransporta debe

Ilevar al accidentade en sus brazos, colecando uno deba-
jo de los rodillas y pasando el otro por debajo de los axilas,
mientras que el tronsportado rodea con un brozo la nuca del pri-
mero.

551 - CARRERA DE TRES. Dos competidores se poran uno al lado

del otro y se toman de ambas mufiecas; el tercero se sien-
ta sobre sus brazos y apoya sus manos sobre los hombros de los o-
tros dos.

562 -~ CARRERA DELOS EMBOLSADOS. Cada corredordebe co-

locarse dentro de una bolsa o pararse sobre uno lona de
cerpa y tomar sus cuatro puntas, antes de iniciar la carrera; lue~
go debe avanzor saltando. Es conveniente que los competidares
se quiten los zapatos.

Variaciones:

a) Los participantes deben largar desde la posicién de sen-
tados,

b) Coda embolsado debe sortear un trenco, un subibaje o
debe sacar con la boca una castefio colocada dentro de una co=
cerole con ogua.

c) Carrera a pies juntos. Se ctan los tobillos de cada juge--

dor.

543 - CARRERA DE S5 PIES. Se realiza engrupos de tres. Dos par-

ticipantes se paran uno al lado del otro y se toman de la
mano. Un tercero se para detras derellos, cuelga una pierna por
encima de susbrazos y se sostiene de la nuca de sus compafieros,

564 - MILPIES. Cada participante debe correr apoyando pies y
manes en el suelo,

Variaciones:

Carrera de conjunto. Muchos jugadores se colocan en po-
*%n de cuadrupedia formando una hilera y cada uno de ellos
tami yueg los tobillos del participante que se halla delante. A
4 vuz de largada deben avanzar todos juntos y sin remper la ca
dena.

565 - GARRERA DE LOS CONEJOS. Se realiza sobre unadistan-
cia de 15m. Los contrincantes deben seporar bien sus pier-

nas lateralmente y apoyar las manos en el suelo. Para avanzaren
la carrera, deben llevar sus piernos seporados bien adelonte, a-
companando el movimiento con un desplozomiento de los manos.
Variacion:
Lo mismo, pero con piernas juntas.
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566 = CARRERA DE LGS OS50S, Los jugadares debsh carrer con

Tos piemnas separadas, foméndose fos tobillos con las manos.

-~

Weiacion:
Lo mismo, pero caminande hacio: urras

557 - CARRERA DE OBSTACULOS. Pueden participar de & a.30

imgedores. Entre los obstirculos puede Figurar: trepar arbo-
fes, soitar una zonja, subir pendientes y montofias, cruzer un
wonan hociendo equilibrio, efectuor vueltas carneros, desves—
#irpe y vestirse, crvzer un rio o hoda, arrostrarse por debajo de
wbsiaoulss, y muches ofres varigcianes, Las carreras de obstacu-
os se vealizon en circuifo, es decir que &l recarrido se inicia ¥
$incliza en el mismo punta.

Voriociones:

u} Cada corredor recibe un mensaje que incluye un nbme-
2, horm y nombre, por ejemplo: Herndn el Hermosa nacis el 13
#de jumin en la ciudod de Salto Grande, Gens el equipe cuyoa 01
$imo corredor fransmite el fexfo més exacte al lider o, en coso de
twiberse reaiizado yno competencia individuaiel participante que

Je con mos pr el mensoje despues de hober efectua-
dn-todo &f circuito. )

&) Cuando se realiza la carrera de obstaculos en un gim-
mesio o parque, se construyen las valfas can mesws, sillus y ban~
wos. Lus sogos, por ejemplo, sirven para trepar o saltar, Las col-
chenetos para ejecutar vueltos carneros o volteos, [ borra poro
weoliznr tode clase de vueltas; se puede hecer equilibrio en el
mimti! o banco sueco, efe. Lo impertanfe es que se hage el reco
rridy en forma circular,

568 - CROQUET VIVIENTE. Se distribuyen B jugadores de= mane

@ que, juntos, formen un ocho, como lo hacen fos arcos
de cmguel. Siempre deben larger dos corredores a la vez, uno
e inicio ef recorrido hocie la derecha y otro que lo hace ha-
=i Io izquierda.

552 - DAR ¥ TOMAR. Los equipos deben formarse en hilera. El

primero de cada grupe recibe tantaspiedras coma integran
#es Yeaga s bando. A la voz de largade entrega urg piedre o co
ds conpoitere, [o mbs répidamente posible, corre sirededor de
o marco de reforno ¥ vuelve a recolectar todas los piedras, po-
1@ gniregorios al segundo, ete.

578 - CARRERA DE LO5 BCLCS. S¢ realize con dos eguipos. Ca

do uno de ellos foma ubicacién pare realizer un relevo
pendulor, dejondo aproximadamente 10m de distancic entre his
e & hilem y eolocands uns bofo o ¢clove a mited del recorrida.
Cadagropo debe fratar de voltear su klanco tirandole olternada~
mante desde codo hilera con una pelota. Coda tiro certero equi-

ig

vafe @ un punte a faver,

v

“uien lo realiza debe colocar nveva-
mente ta clave en posicibn, busear la pelota si ésta se ha des-
viado y pasaria al jugedor siguiente.

Gana el equipo cuyos integrantes finelicen primero, dés-
pués derealizar fodos y por furne una tentetive dedar en el blon
o,y heyan volteadn el mayor nimero de belos.

Varieciones:

a) Gana el grupe gue logra efectuer primera 1§ volfeos.

b) Ohbtiene o victoria el bande que voltes lo clova el ma
yor nimero de veces en un minuto ¢ en 20 tentativas,

57.1_ - Cada equipe se divide en doshilerus paralelas e iguales y
farme wn collejon largo de unos 6mde archo. El jugador ni
mero unc de cada grupo debe pasar una pelota haeia girds, por o-

- mibade sucabeza, por entre ics piernas o cualquier ofra forma que

se indique, que debe ser imitada por cada uno de sus compofie-
ras hasta que llegue al Oltimo; &ste debe pasar la pelota al par-
ticipunie de suequipo que esté parado o su lado en la otra hile~
ra, correr luego detrés de ello y colocarse en el Gltimo lugor de
la formacién. La pelota sigue su viaje y debe ser pasuda hacio
adelante haste llegar al primero, quien vuelve a lanzarla of com
pefiere vecino de la otra hifera, pore combiar luego personalmen
te de formacian coma lo hizo el Uftimo. De este modo los inte-
grantes de cada hilere deben correrse un lugar en o direccién
que corresponda,

La actividad finaliza cuanda code e&ucando ha vuelio o
su posicién primitive. Para aumentar fa rapidez del juego puede
agregarse que el Oltimo o el primer jugador que recibe fa pelota
de su compoiero de la hilera vecina debe pasarfa nuevamente a
quien se o ha lonzado, una vez que gste haya ocupado su nuevo
lugar, de forma que sea & qmen inicie el pasaje dela pelota
por a hilera.
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572 - CARRERA, DE CARRCS ROMAMNOS, Pueden participor de

& a 30 jugadores formados en grupas de tres, Dos pertici-
pontes se paran uno al lade del ofro y cada une de ellos entre-
loza fos dedos de sus mones detrds de lo espalda; el tercero usa
jos estribos asi formodot para pararse sobre ellos, svjeténdose de
fos hombros de fos compafieros. A la voz de lorgada deben co-
Trer ccn!‘rn 5US udversurlas, sin Pﬁfdef EI Equisz(lo

Varicciones:

‘a) En grupos de cuatra, con unit lona de carpa: tes eje-
cufentes foman las punias de lo lona y ef cuarto se siento sobre
ella, pora ser transportado durante lo compefencia.

b} En grupos de cuctro: dos jugadores se paren uno junte
ol oiro, y pasan sus brazos internos por detrés de o nuca del
compoitere. Otro se coleca detvés de elles, guardando una dis—
tancia de 2m, y el cuarte ejecutante se acyesta mpoynn&e su




pecho sobre los brazos de los primeras y sus pies sobre los hom-
bros del tercero. En la competencia contra los demis grupos, de-
ben desplazarse lo mas répidemente posible en esta posicién.

¢) Formando grupos de cinco integrantes: Dos de ellos se
paran uno junto alatre teméndose de las manos internasy llevan
las externos hocio atrés; olros dos se paran detras de los primeros,
flexionan bien su tronco y foman lo mano ofrecida por el compa-
ferode adelante que se halla de su mismo lado. El conductordel
carro se para sobre lo cadera de los dos participantes agachados
y se sujeta de los hombros de los primeros.

573 - CARRERADE CONJUNTO. Cada equipo, formado oproxi-
madamente por 5 integrantes, debe pasar la meta en gru-
po, ya sea tomandose de los monos, llevando al mos débil, ete.

574 - CARRERADE LOS PATOS. Se realiza por porejosy pueden
participar de 4 o 12 jugadores. Los compafieros deben pa-
rarse uno junto al otro, engancharse por los codos y bajar o la
posicién de cuclillas, paro trator luego de alcanzar, lo mas ra-
pidemente posible, lo meta colocada o unos 7m de distancia,
dando pasitos muy corios. El regreso se hace en correra libre.

575 - EL CIEGO Y EL RENGO. Los bandos deben formarse pa=

ra realizar un relevo pendular, dejando 12m entre las hi=
leros compafieras.

A la senal de portida, sale el primer ciego de cada grupo,
y se dirige hacia su compafiere rengo ayudade por los indicocio-
nes de &ste. Al llegar a su lado, el rengo salta sobre las espal-
dos del ciego y lo guia de vuelta o su lugar de origen, ydala
sefial de partida al segundo ciege, ete.

576 - MONTANDO ESCOBAS. Se realiza por parejos. Cada u-

na debe contar con una escoba bostante grande, confec-
cionada con ramas. La competencia consiste en que uno de los
participantes se siente sobre las ramas, apoya sus pies sobre el
mango y se sostenga del mismo pasando sus manos por entre las
piernas, para hacerse llevar lo mas rapidamente posible por su
compafiero hasta la meta.

577 = LOS DESMAYADOS. Todos los participantes se paran en

fila y numeran de dos. A la orden del lider deben coer
completamente relajodos (desmayados) los nUmeros pores o impa-
res. Los ejecutantes que se hallan a su derecha o izquierda, de-
ben levantarlosy transportarlos tanrépide como puedan a la me-
ta establecida,

Variaciones:

a) Un desmoyeado y dos que lo llevan.

b) # mismo, pero los enfermeros se valen de una lona de
carpa, sobre la que acuestan al accidentado.

578 - ENCONTRAR EL ZAPATQ. Se recolectan los zapatos de

todos los jugadores y se los colocm en un montén, aproxi-
modemente a 30m de distancia. A la sefial de partido deben lar-
gar todos @ la vez para buscar sus zapatos, ponérselos, volver a
la linea de largado antes que los dem@s y ganar, Se permite to-
mar zapates ajenos y tirarlos a otro lado.

Variacion:

El mismo juego, pero pora su realizacién se sugiere el em-
pleo de ropa vieja, pues lo vestimenta se rompe con mucha foci=
lided al ser usada en esta activided. Por la misma razén se reco-
mienda pedira los participantes el uso de malla de bafio. Los ju-
gadores deben largar en molla, correr'hasta donde se halla suro-
pa, vestirse y valver a la linea de largada.
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LUCHAS POR PAREJAS

&00 - A los varones les gustan enormemente Ids luchas. Los en=-

cuentros pueden reollzarse.al alre |ibre, sobre el césped,
© adentro, sobre-colchonetas o lonos de carpas. Para hacerlas més
mumles se pueden organizar forneos por eliminacién. .

Dentro de un grupo, pueden seleccionarse las parejos me-
diante un sorteo (colocando papelitos con los nombres de los par=
ticipontes denfro de un sombrero). Los vencedores, o su vez, for-
man nuevas parejas, y asi, sucesivamente, hasta quedar consagra-
do el compedn. Tombién los perdedores luchan entre sf.

Muchas competencios pueden largarse en masa (formando

dos equipos, o fodos confra todos), pera ha de convenirse de ante

mano si las luchos serén individualeso si los compafieros de equi=
P> pueden oyudarse mutuamente.

Todes las luchas por parejas pueden ser organizadas como
luchas entre dos equipes, sin necesidad de formor previamente los
mismos. .
Los integrontes de cade grupo eligen coda vez al que va
o representorlo, de modo  que luchen dos participantes de fuer-
zas porejos, pero cada uno sblo podré luchar uno vez.

En un torneo relémpago, los encuentros se producirén so=
lamente entre gonadores, sistema de eliminacién simple que per-
mife la determinacion del mejor luchador en pocds confrontacio-
nes,

601 -~ Lucha. Pierde el que toca el suelo con ambos hombros, Si
se dispone de tiempo, es mejor hacer tres ruedas de en-
cuentros,

20

Variaciones:

a) Pierde’ el que wca ¢l suelo con cualquierparte del cuer
po (salvo los ples, nulurplri\en!e)

b) Hay que abrazaral. vte' por la esp

I,

y tirarle al’

. suélo.

c) Posicidn Inicial: a cuatro pies, acostados boca abajo,

acostados de espaldas o senfodos,

d) Los dos adversarios se dan una o ambas manos.

e) Ambos confrincantes se colocan enfrentades, con sus
toctind o espalda contra espalda,

f) Los |ugadares se ubmzan con una llave de cuello,

602 = Se inicia la lucha con un "abrazo cruzade": cada jugador

abraza o su adversarlo de mado que su brazo derecho pase
por arriba y el izquierdo por debajo del brazo del contrario. La
lucha comienze recién después de iniciada la toma,

603 -  Lucha conbusca de toma: cada uno frata de voltear.al con
trario mediante una toma ventajosa. Sélo se puede fomar
el tronco hasta las caderas, o los brazos. Esté prohibido pegar, em

.pujar, poner el pie, tomar la cabeza, aferrarse a los vestidos del

adversario.

604 = Ambos luchadores se hallanuno junto al otro acostados de
espaldas. A una sefial, tratan de darse vuelta répidamente
para col nue te de espaldas al contrario.

605 - Los adversarios se colocan espalda contra espalda; con los
brozos enganchados y tratan de voltearse de forma que el
contrario toque el suelo con los brazos ¢ las manos.

606 - Ambes conirincantes tratan de levantarse mutudmente por

un lapso de 3 segundos.

Variociones:

a) Ademés de levantar al adversaric, hay que girar sobre
s mismo con &l a cuestas.

b) Levantar al contrario y colocarlo sobre una mesa, te=-
niendo cuidede de no golpearlo con los bordes de la misma.

607 - Los jugadores se toman de uno o varios bastones en el cen-
tro de un circulo y tratan de arrastrar al adversaric hasto
hacerlo paser una Iinea Iimite situada a 3 metros de distancia.



.

Varlaclén:
Los jugadores se fomarén solemente de una o ambas manos.

408 = Dar la mano derecha (o izquierda) al adversario y hacerlo
caer de rodillas,

609 - Lo mismo salfando sobre un pie o parados sobre un banco.

510 = Con los brazos cruzados, los jugadores van uno al encuen=

tro del otro saltando sobre un pie y luego tratan de hacer
caer al oponente, enganchando con la pierna libre la del odver-
sario y tirando de &sta.

611 - Dos jugadores se enfrentan; flexionan el tronco y se fo-

man de los hombros. También pueden tomarse de |as manos
o entrelazar las manes detrés de | nuca del contrario. Luege se
coloca una pelota o un pafivelo en el suelo, entre ambos. El jue-
go consiste en tratarde dar un empellén al contrincante, tomar la
pelota y llegar a una zona neutral situade a unos 5 metros, sin ser
tocado por el adversario.

612 = Los rengos. Cada uno de los participantes trata de desatar
el cordbn de uno de los zapatos del adversario (o quitarle
un pafiuelo atado al cinturén).

613 - La lucha se hace con garrotes confeccionados con papel
de diarios.

614 - Oponentes ligodos. Los jugadores tienen, cada uno, un

extremo de una soga de 2metros de largo atado a un tebi-
llo. Deben tratar'de hacerse caer mutuamente o llevar ol adverso=
ric detrs de una ITnea Iimite,

415 = Quifar el sombrero. Cada luchador tratarG de hacer voler
y el sombrero del otro aplicéndole uno palmoda. Debe gol-
pearse con la mano abierta y esté prohibido sostener el sombrero,

Yariaciones:

a) Los jugadores usan un gran bonete de papel.

b) En vez de sombrero, un pefivelo apudado.

&) Los adversarios tienen los ojos tapados, pero estén liga-
dos por una soga de 3 metros de largo atada a los caderos de am-
bos.

d) Lo mismo por equipos,

616 - Lucha por el globo. Ambos adversarios tienen un globo in-

flado atado o su espalda y lo culdan de los ataques del
contrario. El globo va atado del fobillo, del cinturén, etc.

617 - Boxeor contra globos. Cada jugador lleva un globo atade
delante de su pecFa y, provisto de un par de guantes de
boxeo, trata de golpear en el globo del adversario.

618 - A golpear los jamones! Dos jugadores se enfrentan y, sin
Tuchar, trakan de dor palmadas en la nalga del adversario.
Cada golpe correcto vale un punto.

619 - Hacer prisioneros, Cada jugador dispone de una soga de 2
metres de largo y con ella trata de aprisienar al adversa-

rlo, otandele solamente las piernas; en caso de tener sogas mas

largas, hay que atarlo por completo. Puede agregarse dificultod

al juego hociendo que, ademés, sea necesario opoderarse de un

pafvelo atado al cinturdn del confrincante, o asu tobille.

bille.

620 - Arponear. Dos jugaderes se hallan parados, dandose la es=

palda, o una distancia de 2 a 3 metros uno de otro y con
las piernas separadas. Hacen pasar un tiranfe entre las piemas, y
ambos lo sostienen con las manos, Uno de ellos quedo inmévil, y
delante de &l se coloca un bolo. El ofro intentaré voltearlo empu
jandolo con el tirdnte, mientras el primero tratard de desviar los
golpes.

621 = Ejercicios de fuerza.
ui Un jugedor se acuesta boca abajo, con brozes y piernas

extendidas a los costados, y otro participante trata de ponerlo de
espaldas.

b) El primer jugedorse sienta con las piernas juntas (sepo-
radas), y el segundo frata de seporérselas (juntérselas),

¢) Un participonte intentard separar los redillas de oftro,
que las mantiene fuertemente unidas, y frataré de colocer las su-
yas entre ellos.

d) Un jugader engancha sus dedos indices frente o su pe-
cho, y ofro trata de separérselos.

622 = Dos jugadores se sientan enfrentados junto @ uno mesa y
apoyan los puflos en 2| centra de e misma, contra los del
adversario. Cada uno trata de desplazar al otre empujéndolo.
Variacién: "Pulseada". Ambos jugadores apoyan los codos
y se foman con las monos derechas, Tratan de vencer la resisten=
cia del adversario haciendo fuerza con la mane. Lo misme acosta-
dos boca abaje.

623 - Dosmuchachos se enfrenton colocande cadauno supie de=
recho junto al del adversario, Enganchan los dedos Tndices
derechos y fratan de atroer a sf al contrarlo,
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624 -~ Doma de potros. Un jugader se coloca en posiclén de "ca-

balle" (tronce flexionade, mancs sobre las rodillas). El o=
iro participante salta sobre "el poiro” y apoya las manos sobre los
hombros del mlsmo, mientras enlaza sus plemas alrededor del tron
co de ste. E! "poiro” trate de desmontar ol "domader” y, si &sfe
se manfiene 30 segundos resulta ganador.

625 - "El Precipicio”. Dos jugadores se paran o sientan sobre un
banco o coda uno sobre un banguito. La lucha consiste en
tratar de hacer caer del banco al adversario. '
Lo misme, perc en vez de pararse sobre un banco, sentor=
se sobre una mesa. ©°

526 - Tirar de la sogo. Dos jugadores tiran coda uno de un ex-

tremo de una soga. El juego consiste en llevar al contrario
a un lugar sitvado a 5 metros de distancia, o hacerlo caer, sor=
prendiéndolo, al aflojar repentinamente la soga o dando un tirén
inesperado.

Variaciones: ’

a) Lo mismo, pero con los participantes arrodillados.

b) Lo mismo, pero los jugadores parados en un solo pie.

c) Cada luchodor "rengo” cuenta con su asistente, quie.
lo sostiene cuando est a punio de caer.

627 - "Cinchada" en un circulo. Uno de los contrincantes se en=

cuenira dentro de un elrculo y el ofro afuera, Cada uno
sostiene un extremo de una soga, y el que estd afuera frata de a-
rrasirar al oto hasta su zona tirando de la soga y corriento alre~
dedor del circulo.

Variacién: Los jugadores sostienen la soga por encima de
su espalda, pero en ese caso hay que tener mucho cuidade cuan-
do el que esta afuera empieza a girar alrededor del cireulo.

22

Luego se concede la revancha, es decir, se cambian los
popeles.

628 = Cruzar el Iimite. Dos jugadores se enfrentan, colocando

os pies derechos uno junto al olro y déndose la mano de=
recha. Cada une trata de |levar a su adversario fuera de su posi-
cién inicial, empujéndolo y tirando de &l

Variaciones:

,a) Llevar al contrincante hasta la propic cancha.

b) Los pies en cualquier posicién. Tomarse de las manos (o
de un bastdn o soga corta) y arrastrar al adversario hasta 2 metros
dentro del propio campo.

c) Se traza una ITnea divisoria y los contendientes se co-
locan a uno y otro lado de la misma, Atacando repentinamente
tratarén de sorprender al adversario y, toméndolo, llevérselo ha-
cia su lado, por lo menos 1 metro deirds de la propia ITnea.

629 - Rifa de gallos. Ambos jugadores topan uno contra el otro
saltando en un pie y manteniendo los brazos cruzades al
frente hasta que uno de ellos pierda el equilibrio.
Variacidn: La lucha tiene lugar dentro de un circulo de 4
metros de diGmetro y resulta ganador el que logra sacaral contra-
rio fuera del mismo.

- >

630 -~ Robo del pafiuelo, Los jugedores, "rengos”, tendréin un po
o fivelo atado en el cinturén, que el adversaric fratard de
robar.

Variaciones:

a) En vez de saltor i un ple, los contrincantes estén em-
bolsados.

b) Los contendientes tienen los tobillos atados.
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sjds y tratae de pegor sobre las del primern, bajérdalos repenting
& Inesperademente.,

G4% - Balwa salvovides, Des jugodores se colocaon dentro de un
circulo de 2 metms de difmatre, trazado con tiza en al
suelo, y bratun de echorse mutucmente de 21,
Yartaciones:
@) Sacar al edvemnario sin emplear las manos.
k) Dashecerse del contrincante empujéndolo.

&50- Pleor el cfreulo. Se fraza con FHiza un cireulo de 50 cenif~
melros de diimetro. Dos contrincontes se temende las ma-
aos ¥ trafan de hacer que el vdversorio pise dentro del efreule,

Veriactones:

“a) Se planta un pale er ¢l centro del circule, Cada fucha- -

der intenfa forzar o su adversaric a que o hege casr,

b) Los contendientes tratan de pisarse los pies. Gano el
gut consigue sumar primere fres puntos,

<) Plsar los dedos de los pies del adversario sin tomarse de
las monos.

4) Dar puniapies sobre las nalges del contendiente, sin fo-
mosse da fas monos,

451 - Empujar coni las manos. Dos jugadores se enfrentan con los

bruzos sxtendidos hocio adelante ¢ o sltura de las hom-
bros ¥, apoyando las palmas unu conira otra, se empuian tratando
de desplozar de su luger el edversario.

Variaciones:

a} Ls mismo con piernas separadas.

b} lgud!, pero estd permitide engaficr emagands mevimien-
tos pare luego realizar otre sorpresivamente. :

652 - lucha de dedos. Des jugaderes se enfrentan y enirelozan

los dedos de la mano derecha con las de lu fzquierda del
aelverssric. Cade uno trata de vencer =l otro ebligandote a tocar
tierra mediante ampellones. 58io debe hocerse esta lucha enfre
muchachos de tumaiio semejonte.

653 - Apagar o lux de o vida, Dos jugedores se enfrentan, co-

locands sus pies izquierdos uno junte ol oire. Coda uno
sostiene una vela encendida en lu mano derache, que su adversa~
rio frofa de opagar de wn soplo ¢ con une cuchara,

654 - la mule salvije, Un jugader camina o custo ples y ofro

se sienta sobre &l; pore sostenerse vsa fas plernos, pero le
esth prohibido valerse de las manos. Lo "mula”, a su vez, frota
de desmontur ol jinefe, pero pierde si cae junto con &sta,

655 = Dos jugadores se sientan con los piernas flexionadas, en-
frentindose algo oblicuamente, y sosteniendo en sus ma~

nos derechas un cinturén o verilla, Se hamacen y ol ir hacia a-

delente pegan en las nalgas del compafiers con In varilla.

Voriaciones:

@) Ambos jugadores con Jos ajos vendados_acostades uno
funio af ofre en direceiones opuestas (cabeza al lade de los pies
del campafiera) y s foman de la mano izquierde, Cada uno Hene
una manta, con la que pusde costigar a su compafiero & discre-
¢ién, senlandose previamente para ello,

657 - Bscula. Dos compofieras se paron espalda contra espaida




.
enganchéindose por los codos; una de ellos flexiona el fron

co hacia adelante, para levantar el otro, quien debe acompanar-

el movimienio elevando sus piernas. Al bojarlas nuevamente hace
lo mismo con el compafiero.

Varlaciones:

a) El jugador que flexiona el tronco gira rapidamente so-
bre sf mismo, de manera que el compafiero, da vueltas como una
calesita,

El jugader que es levantado puede llegar @ hocer un vol-
teo 3l el ejecutante hace una flexién profunda. Por lo tante, de-
be tener culdado de soltarse a tlempo.

b) Los dos compafieros se slenfun sobre un banco para ha-
cer la bascula; osf se podré colocar de improviso un pafic mojads’
en el aslento del que se levantd.

658 - Lucha a empellones. Des jugadores se slentan espalda con
tra espalda sobre un banco y ratan de desplozarse mutua-
mente. :

Variaciones:

a) Se sienfan enfrentados y luchan por desalojarse.
b) Los centrlncantes se vendan los ojos.

659 - Lucha de perros, Dos jugadores se enfrentan acostados bo-

ca abajo con apoyo de brazos extendidos, de forma ral que
sus caras se hallen préximas. Se coloca un cinturén abrochado al-
rededor de la nuca de ambos y cada jugader trata de afraer hacia
su lado a su oponente, retrocediendo. Las rodillos no deben tocar
el suelo,

Variaciones:

a) ldem a cuatro ples (rodillas apoyades en el suels).

b) Los oponentes a cuatro pies deben mirar en direcciones
opuestas es decir tienen la planta de los pies contra la planta de
los pies del compafiero. Se toma una soge y se la ata por sus ex=
fremos. Se la hace pasor entre las piernas de los jugadores, y ca-
da uno de ellos la engancha en su cabeza. De este modo cada uno
tracciona tratando de arrastrar al contrario.

La mano correspondiente al pie que empuja pase por deba
jo de esta pierna y se toma de la mano del contrincante por enci-
ma de la rodilla flexionada.

c) Se ata la soga a una o a ambas piernas de los jugadores.

d) Lo mismo en posicién de redillas. Cada uno tira hasta

hacer caer al contrincante o hasta obligarlo a apoyar las manos
en el suelo.
660 - Lucha con las plantas de los pies. Dos jugad enfrenta-
dos en posicidn de pie levantan la piema derecha (izquier
da) y toc@ndose con la planta de los pies, traton de hacerse coer
empujandose.

y:

Variacién:
Lo mismo en posicidn de sentado. Un pie empuja mientras
el otro 3e halla flexionado.

661 = Carrera de cocodrilos. Un jugador se acuesta boca abajo

con apoyo de brazos extendidos. Otro asume la misma po-
siclén con los piernas separadas encimo del primero y mirando en
direccion contraria. Entonces el primero entrelaze sus piernas en-
cima de la espaldo del segundo,

Como el cocodrilo camina ton bien hacia adelante come
hacia atrés, se lo hace avanzar primero 10m en una direccién y
+ luego otros 10m en direccién opuesta,

662 - Bicho doble.Un jugedor se para enposicin de prevencién

ofro salta por el frente o caballo sobre &l; entrelaza fuer—
temente sus piernos en la espalda de &ste, se deja caer hacia atras
y abajo, pasa por entre las plernas del primero y se toma de sus
tobillos. Cada "bicho" formado asf,compite en carrera con ofros
similares.

663 - Carrera de ruedas. Un jugador se acuesta de espaldas, con

las piernas extendidas hacia arriba. Un compafiero, para=
do junto a su cabeza, toma los tobillos del primero y éste los del
segundo. Hay que mantener las piernas extendidas, las caderas |e=~
vemente flexionadas y la cabeza contra el pecho. Empezar a ro-
dor sin soltarse.

\

664 - Lucha dé caballos. Dos "caballos" a cuatro pies con sus

respectivos jinetes, colocados dandose la espolda. Los {i-
netes llevan los brozos hacia airés y se foman de las manos. Los
caballos comenzarén a avanzar a una sefial, procurando |levar
también el otro jirete y, si es posible, a su caballo.

665 - Carrera de botes. Los "botes" se forman de la siguiente

manera: Dos jugadores se sientan enfrentados sobre un sue-
lo liso, con los plantos de los pies apoyadas en las del compofiero.
Toméndose de las manos tiran y aflojan en forma alternada, avan-
zando. El que es tirado debe mantener los piernas extendidas, Va-
rios "botes" recorren en carrera, una distancia fijada de antema-
no.

666 - Dos participantes entablan lucha, pero espalda confra es-

palda, pueden acercarse dandose el frente, pero girando
rapidamente un instante antes de chocar. Esté permitido enganar.
Los espectadores actuaran de Jurado.

Variaciones:

a) Desplazar al adversario empujandolo con les caderas en
vez del choque de espalda contra espalda,

b) Lo mismo, pero cada luchador debe tomarse las rodillas
o las pantorrillas con las manos.

25
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c) Lo mismo dentro de un clrculo de 2 metros de digmetro,
tratando de echor ol adversorio fuera del circulo.

d) Los contrincontes se colocan en cuclillos y pason las
manos enfre los redillas paro tocar el suelo con ellas, de meda de
poder cominar en esa forma. Cado contendiente tratoré de hacer
perder el equilibrio o su adversario.

667 - Lucha de los oprisionodos. Los jugodores se colocan en si-

tuacidn de "aprisionados” en lo siguiente forma: Se ponen
en cuglillas en el suelo, se hoce pasor un palo por debaje de las
rodillas y se atan las muiecos por arriba de &stos luego de pasar
los brazos por debnjo del palo. Dos participantes en esta posi
cion se sienton frente afrente y troton de hacerse coer mutuamen=-
te con los pies.

Variaciones:

a) Los jugodores no se sientan sino que gquedan en cucli-
llas, marchan uno al encuentro del otro y tratar de hacerse per-
der el equilibrio.

b) Dos jugadoresque Irobajan en esa formo tratan de opode
se de yna manzang.

¢) Carrera.

d) Despuésde la lucho se deja que los contendientes se li-
beren por sus propios medios; pora ello, la ligadura se haré con
una simple correa.

668 - Torneo de lanzas. Se tomarén dos palos de 2m de largo y

en un extremo de codo uno se clova una tabla de unos
20cm, la cual se envuelve bien con trapos, como si fuera una
pelota. Cada uno de los contrincantes subido a un banquito, to-
moré una "lanza" y trolard de hacer coer al adversario empujan-
dolo con ella.

Variaciones:

a) Lo mismo con lucha de jinetes o competencia de carros
romanos. También se presta pora lucha de botes.

b) Més diffcil: los caballeros sostienen al mismo tiempo
con la otra mano una "luz de la vida" (vela encendida).

669 - Lucha de ciegos. Dos jugadores, con los ojos vendados,

provistes cada uno de una monta, se buscan mutuamente
para castigarse con ella.

Variaciones:

a) Los "ciegos" se arrodillan en el suelo y se dan la mano
izquierdo. En vez de mantas, usan como armas diarios enrollados.

b) Lo mismo, pero sin darse las manos. Entonces pregunta-
rén alternadomente: "Dénde estds?", para orientar los golpes..

¢) Igual pero el espacio de lucha esta limitodo dentro de
,un circulo.

670 - Luchade mantas. Dos jugedores se hallon dentro de un cir=

culo y cada uno recibe una manta con la cual trata de cas
tigar al adversario, Resulta vencido el que abondona o es desalo-
jodo del circulo.

Variaciones:

a) Para mantener la distencia, coda uno de los jugadores
se loma de un extremo de un palo de escoba.
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b) Los contrincontes se sientan sobre una barra fija, con
los pies juntos, @ una altura tal que puedan quedar colgados ca-
beza abajo al intentar esguiver un golpe.

671 = Lucha india. Dos jugadores se foman de la mone izquier-

du; con la derecha empufian un "puiial”" (palo de escoba)
de 15cm de largo. Gana quien acierta primero ol corozén del con
trario.

-~ A
-

672 - Lucho con palos. Cada contrincante tiene un palo de es—

coba en una mano. Lo luchu consiste en arrebator el palo
al adversario. Estd permitido coerse pero esté prohibido retomar el
palo que ha sido quitado.

Variaciones:

a) Lucha con las dos manos.

b) Coda luchadoer tiene, ademés,un bastén,

¢) Un contendiente sostiene una punta de cada boston, y
el otro la otra. Los jugadores tratan de arrastrar a su lado ol ad-
versario tirando de los bastones, o quitarselos.

d) Todos los voriaciones mencionadas, pero saltando en un
pie.

674 - Lucha de sastres. Dos confrincantes se sientan en posicién

de sastre sobre un banco y se propinan cachetadas en forma
alternado. Pora defenderse estd permitido esquivarse y toparse la
cara con los manos cruzadas delante de ella, con los palmas he-
cia afuera. *



Variaciones:

a) Pegar sélo con la mano izquierdy.

b) Ambos contendientes fratan de hacerse caer mutuamen=—
te. Todo esté permitido menos el boxeo,

c) Lo mismo en posicién arrodillada sentada.

d) Lo mismo, pero los luchadores se sientan como cabalgan
las damas, es decir, senfados de costado y dejando colger las pier
nas a la izquierda.

675 - Lucha de las cachetadas, Dos jugadores con los ojos ven-

dados se enfrentan a un brazo de distancia. Cada uno fra=
ta de dar cachetadas al adversario manteniendo los brazos exten-
didos, pero puede esquivarse pasando.a la posicion en cuclillos.
El juez indica la iniciacién del encuentro y sefiala a uno de los
contrincantes, el cual debe empezar a pegarmientras el juez cuen=
ta lentamente hasta 3. Transcurrido ese lapso, le toca al segundo
jugador intentar pegar a su adversario durante un perfodo semejan
te. Gano el que acierte miis golpes.

Variaciones:

@) Lo mismo, pero los contendientes se dan la mano dere-
cha y pegan en forma alternada.

b) Los adversarios se traban en lucha munidos de un al-
mohaddn o una palmeta.

676 - Boxeo contra el pecho. Sélo estén permitidos los golpes

sobre el pecho y los brazos. Queda descalificado el que
los da sobre la cabeza o el abdomen del adversario. Se fabrican
unos guantes con una pequefia bolsita de género. El juez debe ac~
tuar enérgicamente. Cada lucha consistiré de 3 rounds de 1| minu-
to cada uno.

Variaciones:

a) Se untan los "guantes" con tizne o pomada para lustrar
zapatos. Pierde el que queda con el pecho més negro.

b) Los boxeadores luchan embelsados desde la cintura.

) Los adversaries llevan los ojos vendados y estén unidos
per una soga. Ignoran que los guantes estdn sucios,

d) Los contendientes llevan puesto un sombrero de paja-
Se trata de hacer caer el sombrero del adversario sin tocarle la
cara.

677 - En esta lucha dos contendientes se toman cada uno de una

punta de un palo de escoba. En el suelo, a un costado y
equidistante de ellos, estd un pafivelo. Los adversarios intentan
apoderarse de €| y, al mismo tiempo, impedir que lo haga el apo-
nente, empujéndolo con el palo.

<>

678 - Cada contrincante se coloca denfrode una cémara de au-
tomdvil, estando permitido sentarse dentro de ello.Pierde -
el que toca primero el suelo fuera de la cémara.

679 = Cada adversario se para dentro de un eirculo trazade &n

el suelo, sosteniendo entre sus rodillas o tobillos una tar-
jeta postal. El juego consiste en hacer caer al oponénte o desalo-
jerlo del circulo que ocupa, pero si en esa pugna deja caer la tar
jeta, pierde.

680 - Lucha poruna pelota. Cada perfodo es de 20 segundos. Ga
ne el jugador que al cabo de ese lapso esté enposesion de
la pelota o la ha lievade a su rincdn dentro del periodo.

681 - Ceda contendiente tiene un palo de 20 cm. en la mano y
trata de quitarle el suyo al adversario sin perder el propio.

482 - Cada jugador tiene una piedra en una cuchara sopera y
trata de hacer caer la de su adversario.

683 - Lucha pecho contra pecho. Terreno delimitade de 1 x 3 m.

Dos jugadores se calocan en el centro del mismo, pecho
contra pecho y con los brazos exfendidos lateralmente y déndose
las manos. A una sefial del juez tratan de desplazarse mutuamente
contra la linea final empujandose con el pecho.
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JUEGOS EN LA CIUDAD

766 - JUEGOS EN LA CIUDAD. Muchos juegos we bosque pueden

ser adaptados pora ser oplicados en lo ciudad. A pesar de o
do, es un medio peligroso que puede llevar a accidentes de impor-
tancia (ello depende, en gran parte, deldirector del grupe, quien
debe elegir plazas, parques, baldios y calles de poco tfansito pa-
ro el desarrollo de estas actividades.) Hemos establecido como nor
ma que sdlo deben realizarse juegos en los que NO SE CORRA.
También se halla prohibido utilizar medios de transporte pGblicos.
Es necesario establecer claramente el sector donde ha de desarro-
larse el juego, las calles que deben ser utilizadas y la hora de i
nalizacion de la octividad.

767 = JUEGO DE LAS FLECHAS. Es la caceria del zorro realiza~-

da en la ciudad. Los perseguidos utilizan tiza, en vez de
popel, para sefialar, con una flecha, los puntos en los que se des
vian de lo recto. Este frazo puede ser reemplazado por un angulo.
La caceria puede hacerse pasando por cosas, jardines, negocios,
por sobre paredes, etc. Lo persecucién puede desarrollarse en for-
ma individual o en grupes.

.2
=T

variagciones:

A - Se dividen los participantes en dos equipos. Dos zorros
largan simulténeamente en direcciones contrarias, después de con
cerfor un punto de reunidn, donde han de enconfrarse las flechas
de ombos. De esta manera se origino un circuito. Los dos equipos
largan simulténeamente 10 minutos después de los zorros, persi-
guiende cada uno una ruta,

Gana el equipo que |lega primero al lugar de partida. NO ,
CORRER.

B - Cacerio a través de lo ciudad.

Deben designarse como zorros a dos jugadores que conozcan
bien loscalles de la zona. Estos conducen a sus perseguidores has-
ta un patio, por medic de las conocidas flechas de tiza y ollf es-
conden una hoja de papel sobre la que se hallo escrito, por ejem-
plo: "Tomo la 3a. letra de la primer calle, la cuorta de la 20,"
etc. La reunian de todas las letras diré el escondite de los zorros.
5i los letras formaron la palabra "ingeniero", por ejemplo, puede
deducirse que los zorros se hallon en lo case del ingeniero.

769 - SHRLOCK HOLMES. El director de juego hace sober a los

participantes que su tarea es reconocer al gron detective,
quien recorrerél personalmente, pero oculto bajo un disfraz cual-
quiera, las Avenidos A,B,C y D entre las 16.00 y 17.30 horas. El
jugador que lo descubre debe acercérsele disimuladomente y de-
cirle la clave: "Querido obuelito™ (o mejor: "Perdone Ud., qué
hora es?") Sherlock Holmes le entregaré entonces una tarjetita
numerada.

Es necesario concertar una hora y un punto de reunién exac
tos donde los perseguidores han de encontrarse después delplazo
fijodo. Alli se hord la proclomacién de los gonadores por orden
numérico.

Variaciones:

o) Se deben descubrir 3 detectives.

b) Fara dificultor la torea a Sherlock Holmes, se le exige
llevar un paquete de por lo menos 50 x 20 x 10 cm., aunque pue-
de esconderlo. ’
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c) Sherlock Holmes debe llevar a la visto una cinto de 50
cm. de lorgo y 3 de ancho. (Puede disfrazarse de nifia y adornar
su sombrero con ella).

770 - INSTITUTO DE DETECTIVES. Lo mitad del grupo hace de
detectives, que trabajon cada uno por su lado, pudiendo
disfrazarse. Ellos deben reconocer a los bandidos que también dis-
frazados recorren la zona indicada y Estos Oltimos entregan une
tarjetita con su nombre, numerada, a quienes los identifican.

R

Variaciones:

a) Ambos equipos se disfrazan y entregan tarjetitas. 561
cibe la tarjetita quien sorprende primero al adversario. Por ejem-
plo: le da una palmada sobre la espalda o le habla. Es ganador el
jugador que colecciona el mayor nimero de tarjetas sin tener que
entregar uno sola.

b) Los detectives, disfrazados, deben buscar a los bandidos,
que no lo estan, y pedirles tarjetas. SE PROHIBE CORRER!

771 - LADRONES DE BANCO.

Uno o mas ladrones disfrazados deben Ilevar su botin desde
el banco hasta la estacién, utilizande determinadas calles. No de
ben hacer uso de medios de transporte.

772 - CONTRABANDISTAS DE OPIO. Dos contrabandistas de opio

deben llevar 9 paquetes de diferente tamafio y en un lapso
determinado, desde uno calle establecida a otra. Deben permitir
que se los révise en caso de ser descubiertos (para ello pusde uti-
lizarse la entrada de una cosa)y entregar el opio. Este sblo puede
ser escondido en un portafelios, bolsillo del saco, o cualquier lugar
situado por arriba de la cinture, Ningln detective puede vigilar o
porarse en las calles que dan comienzo y fina la competencia. NO
CORRER.

Variaciones: .

a) Lacuarta parte de los jugadores hacen el papel de contra
bandistas, pero sélo una cuarta parte de los mismos |levan paque-
tes. Estos pueden ser pasados deuno @ otro maleante, en el Irans—
curso del juego.

b) Se hacen muchos paquetes. Los contrabandistas debenre-
correr varias veces el frayecto para transportarlos a fodos.

c) Se hacen tantos paquetes como dos veces el nimerode de
tectives. Los contrabandistos pueden hacer el viaje tantas veces
como quieran, llevando o no paquetes. Fstos también pueden ser
pasados, escondidos para ser buscados luego por ofro compaiiero,
efc,

d) Coda contrabandistadebe hacer el camino 4veces y lle-
var personalmente dos poquetes al lugar indicado. Cada detective
debe entregar una tarjeta al maleante que detiene; debe ser muy
cuidadoso con ellas pues sélodispondré de cuatro. (Lo contidad de
paquetes, nimero de viajes de los contrabandistas y tarjetas de i-
dentificacion deben ser variados de acuerdo a las condiciones del
lugar, tréfico existente y edad de los jugadores),

e) Se forman dos equipos de igual nimero de integrantes,
lospoliciasy los controbandistas, Nadie puede disfrazarse. Loscon
trabandistas deben reunirse en un punio indicado (puede ser el ho-

gar de uno de ellos) o los 18.00 horas, por efemploy hallarse en



posesién del opic. Previamente, dste. ies ho side entregade B la

estycidn ferrpviaria, fijandoss. lo hord 14,30 come momento en que
. pusde Tniciorse ol t:on?mbanda, saliendo por fodas las pusrias del
andén.
Todos los :Dni‘rubﬂndtsms deben llevar carferos y ]lenurhs
de popel; sdlo unc de ellas conten&ru el ladrilio que hace las ve-
ces de opio,

Los detectives pueden revisar las carterss an todo moments,

pera estos pueden ser intercambindas entre Jos mals

ntes, NO. CO
RRER. N

773 - BUSCAR LA CUEVA. Uno de los jugadores, designedo pre-

viamente, relata su visita a uny cusva de fumadores de ma-
rihuanay axplica que no conece 2l camino que podria 1leves @ e-
Ha, pues habia sido fransportado en un coche sin ventanas; sblo
recuerda haber visto una cosa de tres pisos con un balchn en el
primere y un jardin muy cuidodo. Manifiesta que debe hallarse cer
ca de la glesia X pues ha podido descubrir sus torres. Gana el jy
gador que encuentra primero lo presunta case. Coda lider puede
crear rutas de acuerdo a lo zona en la que orgeniza la wetividod.

774 - LA CASA DE LOS CRIMINALES. Uno de los participontes

que habie sido raptado, despuis de hober podide escapar,
da puntos de referencia a sus compafieros pora que éstos puedan
Negar al lugar donde estan los malhechores. Manifiesta que hobla
sido capturodo momentos después de salir de su casa, - situada en
la calle.........; que se le hobien vendado |o.'. ojos inmediataments,
tazén por la qual no pudo ver mas noda.

Que habia seguido por esa <dlle 320 pasos, ¥ luego dobla-
do hacia la dereche. Después hebian cruzado fres calles tomando
luego hacia lg izauierda; que habfo podide escuchar el ruido de
un kranvia y misica de boile proveniente, quizé, de un restauran
te; atc. Cada participonte debe anotar fos puntos que més e inter
resan y fratar de localizar, antes que los demés jugadores, el fu-
gar donde habic sido llevado el compafiero. Los raptores han de
dar be bienvenida a los detectives exitosos.

775 - EXAMEN DE LAS VIDRIERAS. El director de juego explica
o fosalumngs que havisto un objein de fan mal gusto enuna
vidriera, que quisiera mostrarlo @ todos, pero no recuerda el ne-
gocia que {o vendie. Salo pusde decir que el comercio se haiﬁabu
Cen la calle X ¥ que el regalo costeba 108.35%.

Guana guien fo encuentra primero.

Variaciores:

@) Cada pariicipanie debe estudiar el contenide de una vi-
drigra y detailarlo. ar ||egc|r ql i'mgur. Total de Hempa disponible:
15 minuios, R U

b) Lo mismo con ung cc:rtelera

cada una.

d) Mas dificil: descubrl{ el reloi mis barato ¥ el més coro
de una determinada calle. Come fembién lavidriera més elegante,
la més airectiva,de peor gusto o la més fec, etc,.

776 - MUSEQ. Gana el participante que localiza primero cuadros o

o pintures que expresan mejor undeterminado estado de ani

mo, Por ejemplo: rabia, msreza,ulegrm,desenfreno euforla de—-

sesperacmr\, etc.

Tembién puede pedirtse. que se busque un- cuadm que quede L

bien ons el hogqr, en lo iglesia, en el :luiz efc,

L7 - CUISADO‘ Sa hace una lista. de ob|ems que. Iospurllcepan-' o
tes deban l:uscar ir!dwldualmeni‘e o en gruf:os, sin rener rem-

lojes;tales come: -

Teerilla =1 pﬁnfo, cajd. de fosforos = 2 punh:as, botcn =3

puntos;. moneda = § punfos. . -

También s puede indicar que recuerden Ios precios. de las

prendas v objetos que deben buscar_en. las vidri era,. por. ejemplo:

wapeios de fothol . buterla de cocina, el relo| més, bargto, . tepdda”
_ de piel mls caro,. Elc.otorgmdose 30 :nmuros pang. reullznr la ta-

eq. BEE
Se res%u no y dos puntos a qmenes IIchm més. tare

¢} Deben. asfudlursa 5 Vldrleras, :ieremendose T minuto en

| siedo temprono, respectivamente.

| 778 - CACERIA DE CRIMINALES, Se elige un Tuges .hu.n:qui_ip.y: sé__

forman dos equipos. Se designa luego un ladrén que comien~ :

, 29 & cominar, sin apresurarse demasiado. Un grupo lo persigus de~

jando en cadg esquing ¢ al alcance de la vista un guarda, fraten=

.do de no dejar entre vigia y vigia una distancie mayer de 70 m.

Cuando sblo folta que tres ocupen sus puestos de vigias,. el

0itimo colocude debe levantar la mano y hacer sefias o _silbar en'’

e} momenia de ocupar su puesto, Esta sefial es trangmitidy por tode .
la cadena de vigios hasta |legar al otre grupe; que esperaba en el
punto de origen y que sale corriendo para Hegar hasta e criminal:

guidndose por los integrantes del primer grupo y comenzar a su’’:

ver o apastar guardias. Por su parte, Jos integrentes del primer
grupa se reunegn #n el lugar en que el segundo equipo dejd a su
primer vigio. 5e otorgan puntos en coenira 4l equipo que plerde el
vastro. (E1 criminal debe esperar).

77% - REEMPLAZANDG JUEGOS DE ORIENTACION. Cada gugq :

dor o grupo recibe diversas ordenes por carta o teitfono. £s .

tas puaden ser asi: Averiguar detenninados precios, gue multipli= """

cados, divididos o sumados, den el nitmere de una casa misteriosa,
ta calle en que &stase halle se deduce de combinaciones semejon
-tes, como ser: ef titula de un libro expuesta en la videiere X, en -

cuyo fingule dereche inferior se ha pegado une torjets con més in-’ :

.. dicaciones. Estas pueden continuar en unc cartelera, hatlandose

" eseritas directamente sobre el popel.

Ctra forma de hecer llegar
mensejes ¢35 diciende o los alumnos que un muchache gordo, con
gorce marinero y que se paseard par la avenida principal enfte las

17 y 1B hovas, se encargaré de fronsmifir mas datos. fste hace so~ -

bar ¢ los perticipantes que deben prestar arencibn o un silbide es-
pecial; o gelpes dados con un, dei’ermmuéo ritmo sobre una puerta’

;indigada, efe.

. Ei |ugador (o grupc) que descubre primero. la mete final, en
cuentru un regalita o diploma de ganodor. - :




800 - LOS NO NADADORES, En primst Hrming dabs familiari=
S zarse eon el tgua o los participsntes que ne sabsn nadar,
Ly mejor Fomia de lograrle ¢s o fravks delmovimiente y el juege,

o reﬂhzodom intervalosde ‘esrlmdiracibn, Se debe sacar det agus
que, @ pesar de ello, sfenta frio.

dirh lkuﬁodl?;‘,

oL - CA&RERAS, Se' pueden organizar competenciss i'nd'n'vidu'ales

en los que fos ejecuionies deben desplazarse hotia adelan-

e v Wocia airds, Al principic, en agues que lleguen hosta lds ro-

dillas y, mis adelante, hesta las coderss v ef pachs, Cutindo 25~

: s¥is gruebas serealicen en aguas profundos deben ser acompanicdas

. por mevimientas vigorosos de los brozos para oumentar la estabili-
dod y, al mismo tiempo, lo velocidad.

802 CARRERA DE RANAS. En oguas gue Heguen husfa fag redi-

“Has. Todos fos jugoderes deben acostarse boca shojo sobre
“lo supérficie de! ‘agua y apoyar las manos eh ¢l suelo. Luego se
desplazan caminando con stas, ol mismo tiempo que mueven vi-
goresamenfe los piernas o, simplemente, las arrostran al dejorlas
floter.

803 - JUEGOS CON UNA PELOTA. Se puede utilizar un globs,
una pefotu de fothol o de waterpale, o una pelota prquefia
de'goma, pora realizar muchos juegos conocidos, hules comor a
maotar, sumergifndose pora no ser tocado por o pelots; peloay co-
-zodora, pelota pelenda, relavos con pelotos, etc.

804 - JUEGOS COM CARRERAS EN_ AGUAS GUE "LLEGUEN

HASTA_LA RODILLA. Pueden ser persecusiones o lo caza

- del trcero, en la gue elperseguido debe sumergirse o zambullirse

y posar por debojo de las piernos de los ofros jugadores pora sal-
varse.

También puede jugarse en el agua"e! cozedor” y "la mura-
lla chira", en la que los corredores sélo puaden ser focados side-
jon una parte de su cuerpo fyera del agua en el momente en que
ei cazados guiere apresarios.

Asimisma puede jugarse "Dia y noche": los porticipdntesde~
ben pararse en dos filos enfrentados a 2m de distancia, El juez, u~
bicado en uno de los extremos de la »rmocidn, tira un disco, blan
co da un lads y negro del otro, en _| medio del calleidn e indica
por la care superior la formo en que debe hacerse la persecucién.
5i es Jo negra debe huir el equipo NOCHE y no dejarse atrapor
por ef grupo DIA; si es le cora blonca, o la inversa,
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“merados: Loz jugs -

Polota c:&'zu'dord; peleta 'por'sobéé lasog0; “calotadd a 70

cm inbre o nivel det apuae, Coda parficipante que recibe fa pelota
‘debe lonzerla ol otro compe porencima de b sogu, desds ef lugor
" len qua se encuentra, Cade pelafu que pasa por debrjode la sogo,

significa un punlo en conire,’

Carrera de los nbieros, o dos perras y un hueso, colotande
lupelota en sl cent ‘o] calleon formods por los dos equipes su~
5 de ambos equipos que poseen ef nimero .
nombriide for &l Hder deben frotqr de obtensriay é!everla hacia - -

" sy bandd.

805 - JUEGOS DE RECREACION EN EL AGUA. Seplar eu batco,
«formar pirémides, carrera de las carretillas {el primer juge~
dor debe nadar & chopusesr cor los brozos), ctrreros en grupo,

-earreras de fransporfe, carrera de carras ramanos, saltyr ol kango,

etc.

806 - CARRERAS CON EL AGUA A LA ALTURA DEL PECHO, Por
ejemplo: salter o eventualments trepar per encima del juga-

" dor colocado en posicidn de ronge, bucear por entre las piernas

separadas de los compofieras, parcrse sobre los hombres de un ju-

" gador y hacer solfo de largada, carreras en zig~zog, etc.

807 - LUCHAS POR PAREJAS, Llucha en aguas gque lfeguen hasto,
las rodillas, empuiarse con el pacho en el ogue o la olture.

del pecho, rific de galtos, etc.

“'808 ~ CARRERAS DE QOBSTACULOS Y RELEVOS EN EL AGUA.

Ejemplos: nadar por entre las piernos sepumdus de los com=

pofierds colocados en hilera.

Otro ejemplo: Un jugedor entrelaza fas manos par delante
de las piernas; ef compafiero apoye un pie sobre fas manos del pri
mero, gquien entonces lo dmpulsa pdra ayddarlo a saftar por enci-
ma de Bl.

/
809 - LUCHA DE HINETES EN EL AGUA: {juego 152), como tam-
bién carreras de inetes y carrera de carvos romancs (572).

810 = CINCHADA scltando la soga de improviso.

81T .~ CARRERA DE LOS NUMEROS EN AGUAS HASTA'EL PECHO
o colocar @ventualmente o marca de reforno en el lugar
donde ef agua sea més profunda.

812 - WATERPOLQ, 55lo se puede golpear Ja pelote conla palma
de lo monoo el pufio,

813 - TIRARSE mutuamente al aguo desde ef borde de la pileta,

Puedd jugarse de forma que sen und lucha de todos contra
fodos, o entre dos equipos. Lo actividad puede consistir también
en tumbarse o hacerse caer fos unos a los otros estohdo en el aguo.
En amhboas casos se otorgan puntos' a favor o aguéllos que hayon lo-
grodo su obietiva.




814 - EL CRRCULO LUCHADOR. Los jugadores deben farmar un
¢lreulo alredador de un lefio flotante ¥ hacer luego que sus

compaiieros lo toquen con cuaiquier parte de su cuerpo, para eli-

minarios. Ganan fos des cantrincantss que quedan Gltimos.

815 ~ JANGADA, Los perticipantes formen ur callejbn. El Gliimo

se acvesta boca abajo tobre el ugua al camienze de ja for-
macin, mirando hacia sus cempafieras y extendigndo bien los bre
zos hacio adelante. Los demés deben arrastrorle ko més répidomen=
fe posible, hasta el otro exiremo del callejon, desde donde debe
regresar carriendo o nadendo, hasta el fugar de satida, dor la se~
fial de partide al préxime y velveratrés nuevemente para colocar-
se Oltimo.

Yariaciones:

a) El jugedor que hace el papel de tronce debe acestarse
boca abaje, sefialando con las piernas en direccidn al callejbn.

i) Lo mismo pers acosiodo de espoldas, Los compefiercs de-
baw tiray o empu;ur.

81é - BUCEQ. 5e puede lograr por medic de diversasactividades,

tales came: hacer I vertical, o dor vueifus carnero  hecia
adelante dentrd del agua. Bucear en busca de piedros, nadar de-
bajo.del agua, Juegos; per ejemplo una mancha en la que, sola se
puade locar al cempofiera estando sumergido.

817 - CARRERA DE LAS PALANGANAS! Los participantes. deben
o sobre troncos y remar can |

sentarse deniro de palungunus,
fos brczos para avanzar.

818 - FUENTES DE AGUA, Deos jugadores, enfrenl’udos o poca dis

tancia, deben lenar su boca con agua,. dor- cada uno un
giro sobre st mismo y tratar luego de rocior lo cara del adversario,
pora oblener un punto a favor,

820 - VOLAR, Un ejecutante se sientascbre el borde anterior del
trampolin o a la orilla de! ogua y luego se dcuesta sobre su

espaida y levanta ambas pierncs, flexionéndalas fevemente. Otro

participante se sieniv ¢ acuesta boca abajo o wrribe levando los

brezos hacia los costados de monera que quede en sosicién hori='
zontal sobre los ples del primero. Enfonces éste balancea o hama=
ca dos veces dl segundo para después enviario al Ggua.con un vim

goroso impulso.

821 - DELFINES. En ef exiremo del trampoiin un jugader se colo-
ca en posicidn de banco chico, arredillade y sentads sobre
los talones y apoyande la cobeza sobre los rodillos. Los demés na-
dadores foman una breve carrera de impulso ¥ pasan al agua, rea-
lizando un selto dal asturlon par sobre 2 sampofiera,
Variecidn: :

E} ejecutants que huce da abs?uculo,debe efeci’uor una ve--

la, es declr, acostarse sobrel lo espalda y tevanicr piernes y cade=
ras quedanda. dpeyedo sobre los hombros y nued, separands Tuego:
las piernos. Los jugadores deben reulnzur un saite del esturién pa-
sando por entra fas pzemus del pnmem, pum ceer al. aguo

827 - 5ALTO DE TIGRE. Dos participantes se puran ul ‘bordé del:

agua, tomandose de las manos, de monera queal: levoni‘u
los brazes externos formen un arco. Los compafierss pdsaﬁ
misma, efectuando un salto de tigre al agua.

823 - SERPIEMTE ACUATICA, los jugedores se sientan uno junto. " s

df otro, ¢l borde del ogua, donde la espalda o Bsta y en- -
ganchando sus brazes. El lider toma fuego las piernas del jugader -
sentado en uno de fos exiremos y llevéndolas hocia atrés lo hace
eaer af agua, Tedos sus compoheros fe siguen en cudena. :

524 - TIRAR EL FAQUETE. Un jugader se ocuesto de espaldos sov

bre el suelo, ofres dos lo tomen def tobilio y ia muiece del
misme lado respectivemente y lo Janzan al agua profunda o dis- -
tangia, después de heber efectuado un balanceo hacia adelante y-
ohro hacia afvas.

Variacidn:

io mismo con el jugodor acosiado boca abajo. Este debe tra -
tar de girar durante el vuelo y caer de espaldas al “gua, ¢ d ld
inverso.

7 825 -~ VELOCIDAD, Uno de los ejecutantes tira una pelota o ma=

dero of ogua lo més [ejos posibie. Todos deben largor @ la
vez y tratar de oblsner el slemento para devolverio al lenzador. .
Variaciones: :
" a} Se forman dos equipos, que deben entabler una luche por.
la pelota.
" b} Se tiran of agua varias pelotas o elementos floantes.
<} Para ganar basia tirar la peloto a la orilla, .o g un gran
clirculo trozado en ol suslo.




LBIE S CAZA DE LOS CORCHDS.S@ tiran al ogua mvchos corchos

de calor. Los jugadores deben largar o fe vez y #rator de ob
tener et mayor almero posible de corchos, Bventusimente se pue-
. de pedir que cada corchosea enfregude of Hderantes de buscar »l
siguiente.

" 827 - HANDIR Y RESCATAR, Se 4o ol agua vne fate de conservas

abieriz o una botella pequefo. Todos los jugadores fratardn
de hundirla. Lvege todos {os parfisipontes procuren rescatario bu-
ceando; 2l que lo consfgue gana dos punios,

828 ~ PASAR LA PELOTA, Dos equipos de dos a seis jugodores. Las
infegrantes de cada equipo se pasan la peiota entre'st fro- .

tande de afajoria e! mayor elmere posible de veces. Por cada fres
pases exitosos se anofe un punto, Mo se permite jo marctcidn fo=
cando el cuerpo def jugador cdversario.

829 - PASAR_COM LA ROPA EN LA CABEZA. Lss fugaderes se

colocan a 100 metros del agua. A und sefic] duda, corren
- hacia el agua, sa desvisten quedandose en malla y atravisan el

rio o o pitetn & nodo, Hevando su'ropa sobre |d tobeza, B lao- .
#re oriliz corren haeta un Jugar situede @ unos 50 metros § regre= -

san sin vesfirse.

830 - MADAR VESTIDOS, Nader aproximedomenie 20 meiros ves-

tidos con piyama, sombrero y zopatos; luege desvestirse {que.
déndose en molle), tirar la ropa sobre la orillo o dentro de ur ho~
te, y volver a nedo al punte de partida.

Variacidn: : : :

Come carrera de releve: El primer jugader se pone lo ropa
indicada, nada hosta i otra orilla, y regresa hasie ef punto de
partida, donde se quita dicha ropa, a fin de que se 1o ponga el 52
gundo jugador. Este debe repetir el secorride y de la mismo mane—
ra los demés jugadores.

B3i - DESTREZAS ACUATICAS,

a) Competencias: nodar sobre la espulda o sobre el vientre,
manteniendo lus manos entrelazedos sobre la superficie del agua,

b) ldem pero haciendo movimiento de biciclets o delfin con
los piernas. :

<) Nadar de espaldas manteriende fas piernos juntas y las
dedes de los pies.,

832 « NADAR COM PARAGUAS, Nadar en distintas estilos y di~

vessds distancias [levando pardguis de diferentes coloies ¥
sin mojar [a tefa de los mismos. R S
Veriaciones: £n vez del paraguos:
o} Llevar uno vele prendida. R
b} Sostener un plate 1lens da piedras.
¢} Leer un diario nadondo de espaldas.
" d) Empujar un plato de papel con locara, - -
‘2} Llevor topas sobre la cobeza,- o - - s
£} Correrc de obsthculas: sorfear fronces o madar por deboje . ’
de eilos.

833 ~CARRERA DE LOS MELLIZOS. ) _ . .

0} Dos o més jugadores se toman del brove y largan juntos.

" 'b) Boca abajoi el ségundo nedader apéya sus manos sabre la
espalda del primero; este Gliime ejacuta el movimiente de brazos
y aqué! el de piernas. ) .

" ¢) MNodondo de espaldas, el ségunde nodador ‘fome de 6§
pies al primers. : R o

@) También de espaldes, perdel delanters toma ol compa-
Aero con las piernas, enganchéndoins en las axilas de-éste,

&) Salvataje: Ei "salvado” se holla de espoldas con las pier
nos juntas; el solvedor opoye los palmas de las monss conira fes
orejes o contra lo mandibula inferior del primero, aproximéndoie-
le desde atrés; y Hlevando luege a la erilla nadande de espaldas,
por impuiso dé las plernas.

835 ~ COMPETENCIA CON BUCEQ. Se formian dos equipss, Los

-jugadares bucean en forma allterriada en busca de plaios,
monedos, efc. .

Yariacién: ‘ o

Dos jugadores oponentes ee kenzan ol ogua simultineamente
en busce de un mismo obieto,

834 ~ POSTA. Lot jugadorés de cada equipo se colocan en hilera

@ Ja orilla def agua. El primero nada hasta la marca indica-
da, vuelve y da una palmada sobre el pie del segundo pora que
Este, a sy vez, parta.

Variacidn:

Hacer la posta con entrego de un festimonio.

837 ~ CARRERA DE LOS HUEVOS EN FE AGUA. Seis jugaderes

se colocan a lu erilla del rio o la pileta y reciben una cu=
chara de madery, Se arrojen seis pelotas de ping-pong al agua o
una misme distancic. Al sonar la sefialde lorgado, todos se lanzan
ol agua pars buscar répidaments las pelotifas sin usar las manos,
es decir con lo cuchera en la boca y procurande agarrar ie pelota
con ella.

Variociones:

a) Utitizar sélo dos o ‘ires pelotus de ping-pong,

b) 5t el solir de la pileta resulta facil, se agregard una ca-
rrera, hasta una merca situede a-10 metros de distancia llevando
la pelota en la cuchara.

c) Cada jugador confeccionerd su prapie cuchara y pelota
cen un frozo de madera.

d} Utifizar otros elementes, como por efemplo palillos peque
fos que deben ser tomados con la boca, ete.

838 - LICHA PORl LA BALLENA. Un tronce sin ramas, o un firan-
te sin clavos ni astillas, o un barril sin bardes filoses, cla=




vos o hierros, hacen las veces de ballena, Dos equipos largan si=®
multaneamente y luchan por ella; la ballena debe ser llevada por
el equipo que la consiga hasta su propia orilla.

Variaciones:

a) Dos jugadores. Luchan por la ballena y pueden firar abajo
al enemigo haciendo girar el fronco. Gana quien, después de un
minuto, se holla sentado sobre la presa.

b) Cabalgar sobre el tronco e impulsarlo con remos.

¢) Los jugadores, sentados cada uno sobre su tronco, tratan de
hacer blanco en los demas con una pelota, para eliminarlos.

d) Dos amds nadadores tomon un tronco con la mano izquier
da y nodan en competencia confra ofros grupos que se hallan en
iguales condiciones.

839 - ROSETA DE AGUA. Cuatro nadadores forman un circulo fo-

méndose de las manos. Uno de ellos cambia de lugar conel
que estd frente a &l,nadando bajo el agua, mientras el ofroda una
vuelta carnero hacio adelante. Los dos restantes fambién quedan
de espaldas.

840 - TORNEQ DE LANZAS, Se coloca una viga (trampolin o

puentecillo) por encima del agua. Los jugadores se sientan
sobre la viga y con lanzos tratan de derribar a los rivales. Las lan
zas deben tener las puntus bien envueltas y estardn atadas a un
poste colocado a algunos metros por encima de los contrincantes,
para impedir que puedan caerse al agua.y mojorse al ser soltadas
por los jugadores.

841 - CAZA DE PATOS, Uno de los jugadores hace las veces de

pato y se coloca un pofivelo en la espalda, dentro de su ma
lla de bafio. Todos los demés lo persiguen y fratan de quitarle el
panivelo; el que lo consigue pasa a ser pato y obtiene un punto a
su favor. El que ha sido cozado no puede actuar durante esta rue=
da. No se puede quitar el pafivelo al pato cuando éste nada deba-
jo del agua.

842 - SALTOS DESDE EL TRAMPOLIN.

a) Saltar verticalmente al agua.

b) Salfar con las piernas flexionadas sobre el tronco.

c) Colocarse enposicidn de rango de espaldas al agua en el
extremo del trampolin y tirarse hacia atrés.

d) Arrodillarse sobre el borde del trampolin, dejarse coer
hacia adelante y hundirse verticalmente en el agua.

&) Saltar llevando sobre los hombros o la espalda a un com-
pafiero.

f) Tirarse de cabeza, teniendo cuidado de cerciorarse antes
de que lo profundidad del agua sea adecuada.

g) Hacer una vertical, girar sobre s mismo en firabuzén y
dejarse caer al agua de cabeza. Este salto slo puede serejecuto-
do por aquéllos que sepan hacer muy bien lo vertical y mantenerse
en esa posicion, pues de lo contrario se corre el riesgo de golpear
con las piernas en el trampolin.

h) Saltar hacio atrés y hacia adelante, partiendo desde la
vertical.

i) Salto del esturién: Dos jugadores, parados al borde del
agua, forman un anillo con sus brazos, para que un tercero ejecu-
te un salto del esturién atravesandolo.

i) Saltar @ través de una camara de bicicleta, bien inflada
y con la valvula envuelta con un trapo para evitar lastimaduras.

844 - LUCHA DE BOTES. Cada jugador esta sobre un bote o una

balsa; la lucha consiste en apoderarse de un bote ajenc e
chando al agua a su ocupante.

Variaciones:

a) Por equipos: eliminacién de los integrantes del equipo
contrario mediante tiros de pelota. Los que son tocados deben a-
bandonar la embarcacién.

b) Estd permitide apoderarse de la pelota del adversario e
impedir asi que &ste elimine a los propios comparieros.

c) Lucha de capitanes: porados sobre los balsas, luchan a
lanzezos. Las armas son atadas a los botes mediante sogas.

845 - CARRERA DE BOTES O DE BALSAS,

a} Remando Unicamente con las manos.
b) Losparticipantes deben nadar empujando o tirando de &l.

¢) Remar parados, con las piernas separadas apoyadas en los
bordes del bote.

d) Colocar una tabla sobre el bote, en sentide transversal.
En cada extremo un jugadar,-parado o sentado, va remondo.

&) Cinchada de botes: se unen dos botes con una soga y sus
ocupantes trafan de arrastrar al borco contraric remando o hacien
do movimientos similares con los brazos.

f) Carrera de botes hasta un punto situado a 50 metros de

-distancio; una vez alli, toda la tripulacién salta al agua, nada

hacia el otro lado de la embarcacién por debajo de ella y final-
mente frepa de nueve al bote para emprender el camino de regre~
so.

g) Carrera combinoda: A la ida, nadar remolcande el bote;
regresar remando.

h) Combinar carrera de botes con carreras terrestres. Precau
cién: no saltar al agua estando ocalorado; debe realizarse siempre
primero la competencia dentro del ogua y luego la terrestre.

i) Carrera de botes con remolque: cada bote remolcaré una
balsa pequefia sobre la cual viajard uno de los participantes.

i) Carrera de botes que remolcan a uno o més nadadores to-
mados de una soga.

846 - CACERIA DE BOTES. Dos o més botes procuran apoderarse

de un fercero o de un tronco.

Variaciones: =

a) Dos botes tratan de alcanzar un madero, que estd a una
cierta distancig o fin de epoderarse del mismo.

b) El trozo de modera esté sobre una balsa o en la playa y
hay que enlazarlo.

c) Se arrojan varios bastones al agua. Gana el bote que re-
coge el mayor ndmero posible de ellos.

d) Los tripulantes de cada bote se lanzan al agua, recogen
bastones y nadan hacia la orilla,

847 - POSTA DE BOTES. Cada equipo tendré un bote o balsa. Los

jugadores reman por furno e individualmente hasta la ofra
orilla, corren hasta un punto determinado, vuelven a subir al bo-
te y regresan remando.

Variaciones:

a) Trasladarse a la otra erilla; en el primer viaje van en el
bote dos jugadores; al llegar a la otra orilla se queda el que fue
remando y el ofro regresa abuscar al tercero, y asisucesivamente.
Gana el equipo que logra irasladarse primero a la otro orillo.

b) lgual que la anterior, pero pasando alrededor de obsta=
culos sin tocarlos.

¢) Levontar dos maderos a mitad del camino.

d) Pescar un madero con une de los remos.

e) Remar con las manos, con un sélo remo, ete.
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B48 - CARRERA CON PREMIOS. Se tiende una soga por encima

del rio; de ella penden golosinas u ofrosobijetes. Los compe-
Yidores pasan con susbotes y, sentados o parados, tratan de morder
o pellizcar o tomar los objetos, También se pueden co|gar botellas
de la soga, en vez de golosinas.

Variacion:

lgual que lo anterior perc en forma de posta. Coda equipo
cuenta con un bote; uno o dos jugadores porvez prueban su suerfe.

w WATERPOLO COM BOTES. Cada bote que alcanza la pelo

fa debe deshacerse de ello inmediatamente. Los jugadores
‘#ocados por la pelota no pueden tirarla o,de lo contrario, deben
salir del juego.

B50 - SALVAMENTO. Fondear los botes aproximadamente @ 10 m

de la orilla. Coda equipo se divide en dos mitades; por e~
jemplo: 3 jugadores en el bote y 3 en tierra; &stos Gltimos lanzan
uno sogu-0 sus compaderos del bote, quienes deben alcanzor la o-
rilla lo més pronto posible.

Variaciones:

a) Los integrantes de cada equipo cambian de posiciones
medionte la soga.

b) La soga no se afa al bote; los tripulantes deben alcanzar
la otra orilla de @ uno o todos juntos, toméandose de la cuerda.

PARODIAS EN EL AGUA:
851 - JACOBO Y AMANDA, Un matrimonio de campesinos, ves-
tidos humoristicamente con pafivelos de colores vivos, som-
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Ir7éros raros y que llevan un paragues, un cesfo, etc., lleganc la
orilla del ague. Lo esposa, Amanda, expresa su ardiente deseo de
ver los peces de colores, mientras su esposo, Jacobo, le pide que
continben el camino. De pronto Amanda sube al trampolin, arro-
dillandose luego en su exiremo, para ver y poder observar mejor.
Tan grande es su entusiasmo que pierde la cartera y,en su intento
desesperado de recobrarla, tambien el sombrero. El pobre Jacebe
debe trafar de recuperar ambas cosas, pescando con el paraguas
y escuchando primero los sabios consejos y, luego, los reproches de
su esposa. Estos enfurecen a Jacobo, quren habia permanecide mu
do hasta entonces y al querer dar expresién o su estado de &nimo
svelta la pipa, que descoparece en las aguns. Furioso golpea el
sombrero de Amanda y lo-hunde. Esta se venga, tomando répide-
mente el sombrero de paja de su esposo y echandolo al agua. Jo-
cobo ya no puede dominarse al ver que ha perdido tode a causa
del desdichado deseo de su esposa y ‘'entabla una luche; recibe u-
na bofetada, frata de enlazar una de las piernas de Amanda con
el paraguos, y finalmente lo consigue, haciéndela caer al agua
de-espaldas. Esta logra asirse a Oltime momento del paraguas de su
conyuge, quien, al no soltarlo para no dejar lo Gnico que le que-
da, pierde el equilibrio siguiendo a su amada.

852 - EL BOTE. Se esté por lorgar una carrera de nodadores, cuan

do se acerca una embarcacién tripulada por una pareja de
enamorados. Ella, muy pintada, vestida con exageracién y lucien
do un sombrero de ala muy ancha. El bote se halla cargado, con
una valija en la proa y un tocadiscos en la popa; en su intetior se
ve un revoltijo de almohadones de todos los colores, tazos, pla-
tos, botellos, un ramo de flores, etc. La embarcacién se halla en
medio del recorrido de los competidores, listos yo para largar e
imposibilitados de hacerlo. El director, furiose, se dirige a los no
vios reténdolos y estos responden del mismo modo; simulténeamen=—
te trata de persuadir o su compafiero de que estén en su derecho.
El director, enardecido cada vez més, no nota la presencia de un
nifio pequefio, que, apravechando la circunstancia, se apodera del
revélver y lo dispara. Los nadadores se echan al agua, inician la
carrera y, al llegar al bote que entorpece su avance, lo vuelcan.
Todo cae al aguo; el novio logra finalmente trepar sobre el bote
velcado y busca con desesperacion a su amada; trata de locali-
zarla por todos los medios, pero es indtil! La Gltima vez que la
vié habia desaparecido debajo de la embarcacién, pero :cémo
iba a sospechar que allf se habfa despojodo de sus ropes y alcan=
zado inadvertidamente la orilla nadande, junto con los demés guar
davidas, pues era un varén disfrazado?

853 - EL PROTECTOR Y AMIGO DE LOS NADADORES. El direc~
tor de la alegre fiesta anunciala Hegada del amigo més en-
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tusiasta de todos los nadadpres, su Excia, el Sr. Terranova. Lo ha-
ce con gran elocuencio y un forrente de palabras manifestando el
deseo del invitado de pronunciarun dl'scursq ya que se considera~
ba un orador eximio, con la Onica desventaja de no dominar uno
sola palabra del idioma castellano.

Expresa que tampoco sabe nadar, motive por el cual se ha-
bia convertido en un promotor noble . del arte de la natacién.

Aparece su Excelencia el Sr. Terranova, ademas de todos
las condecoraciones necesarias para el caso, con frac, sombrero
de copa, guantes y paraguas. Se detiene en el extremo del fram-
polin y comienza su discurso en un idioma extranjero o descono=
cido, dandole mayor expresion con grandes e innumerables ges-
tos que le hacen perder el equilibrio, que por suerte puede recu-
perar. La segunda vez cae y logra asirse a bltimo momento del bor
de del trampolin. El director se acerca desesperado. Le ofrece su
ayuda y comienzo a pedirle sucesivamente el portafolios, el mo-
nedero, el mondculo, el reloj de oro, para saivarlos del agua, o
despecho de las protestas del invitado que quiere ser salvado &l
mismo. Pera, en cambio, el direcfor en su excitacidn pisa la ma-
no al pobre Sr. Terranova, quien sélo puede gritor y lomentarse
colgado ahora de una sola mano. El director queda completamen-
te turbado, aturdido, se quita el cilindro y se disculpa en un ex-
tenso discurso, durante el cual pisa la otra mano de su Excelen—
cia, quien cae finalmente al ogua. Tedos los nadadores se lanzan
al agua para ayudarle, arrastrando consigo al director.

854 - HUELGA DE HOMBRES SENTADOS, Se oye un acalorade
cambio de palabras. Es el director quien interpela a Tito,
el capitan de los "Lobos de mar". Este se niega a realizar el par-
tido de Waterpolo contra los "Tiburones" - "Por que?" pregunta;
"Porque el otro equipo ha recibido 5 tobletas de chocolate y 2.000$
y nosatros sélo la mitad: Inaudito*El director ruega al enardecido
nadador ne dar a conocer todos estos secretos profesionales. Es i-
notil: enumera detallodamente todas las tortas de crema, los so-
bres abultados de recompensa, botellas de sidra, etc. hasta ago-
tor la pociencia del primero, quien se dirige a los otros nadadores
pidiéndoles que echen a Tito y sus "Lobos de mar". Pero aquéllos
se niegan; por el contrario, exigen la entrega de otras tortas, mi-
lanesas, pelotas de waterpolo nuevas, gorras de bafio, etc. entre
amenazas feroces, griterfos, y coros hablados; finalmente se sien-
tan al borde de lo pileta, de espaldas al agua y enganchados por
los codos. Luego expresan su decision de nodejar entrar al agua a
nadie. El director desesperado acaba por tirarse de los cabellos,
hasta que se le ocurre una idea. Toma al Gltimo por las piernas y
llevéndolas hacia atrés lo tira al agua; como todos los rebeldes se
hallan tomados por_los codos son arrastrades sucesivamente a la pi
leta. Ya en el agua se dividen los jugadores de ambos equipos,
mientras el director sonriente y satisfecho lanza la pelota al me-
dio para dar comienzo al partido.
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,
JUEGOS EN LA NIEVE

900 - LOS JUEGOS EN LA NIEVE. La nieve constituye un elemen

to ideal para innumerables juegos. .

A - Seguir huellas en la nieve virgen. Ejemplo: la caceria
dél zarro.

B - Se designon dos zorros que deben dejor sus huellas en
recorridos individuales, pero que se cruzan en diversos puntos. Los
demds jugadores, divididos en dos grupos de igual nimero de inte-
grantes, deben después de un tiempo, perseguir una huella por ban
do, tratande de dor caza o una presa.

C - Ambos bendos deben entablar una guerrilla al reecon-
trarse, tirandose con pelotas de nieve para eliminar al contrario
tocado por una de ellas...!Cuidade! No deben prepararse municio-
nes de antemano, pues se transformarén en pelotos de hielo.

D - Loszorros pueden valerse de trineos y los demés partici-
pantes de esquies.

E - Un equipo hace de zorros, marca huellas y construye un
castillo de nieve. El otro grupo emprende la persecucion después
de 7 minutos.

901 - CACERIA DEL ZORRO. Se designa un zorro que debe mar-

car huellas, verdaderas y falsas, cortades, correr en circu=

- lo, volver sobre sus pasos y cuanta tactica quiera usar; pero des-

pués de 20 min. de haber salide, debe esconderse. Puede bombar-

dear o los cazadores con pelotas de nieve en caso de ser encon=

irado. Cada perseguidor tocado por una pelota queda eliminado,
déndose por terminado el juego si el zorro recibe tres impactos.

Variaciones:

a) Se distingue al zorro por sefas especiales, tales como une
chinche pinchadadebajo de los esquies, un alambre sujeto al cos-
tado de uno de ellos, forma diferente del plato el bastén, etc.

b) El zorro puede eliminar a sus perseguidores tirandoles con
pelotas de nieve desde lugares estratégicos; los focados s%lo podran
parficipar de la caceria colocandose en Gltimo termino del grupo
y tampoco pueden lanzar pelotas de nieve (también se pueden o-
forgar puntos en contra por cada perseguidor tocado).

902 -~ ENVIDIA DE MALEANTES. Dos buscadores de oro -que, co

mo los zorros, han dejodo dos series distintas de huellas qu;
se cruzan en diversos puntos pero que finalmente se relinen- son
perseguidos por dos bandos que siguen, cada uno, uno ruta. El gru
po que |lega primero al lugar donde se hallan los buscadores debe.
defenderlos contra los ataques del grupo que llegara después e im
pedir que sean focados por las pelotas de nieve de aquéltlos o rap-
tados por los mismos. Gana el equipo que posee los buscadores de
cro al final del tiempo determinado.

903 - CAZA DE HUELLAS. Se frata de perseguir la huella de un
animal hasta sus origenes, es decir la cueva, guarida o ni-
do del animal.

904 - HOMBRE BLANCO. Un jugador, parado en el centro de un
campo de juego de 10 x 20m., frata de focar con una pelo-

fa de nieve a los demés porticipantes quienes corren de una linea

final a la ofra, después de haber sido invitados por el primero.

905 - HOMBRE DE NIEVE. Se construye un hombre de nieve muy

grande, vistigndolo con un balde como sombrero y una pi=
po; se le hacen ojos negros con trozos de carbén y una nariz con
parte de una zanahorio. El objefo es destruirio bombapdeandolo
con pelotas de nieve desde un radio de ém.

905 - CASTILLO DE NIEVE. Con una pala se corten tantos ladri-

lles de nieve dura como sean necesarios para construir una
pored resistente. Si los jugadores se empefian, pueden llegar ‘o~
cer un igll o choza de esquimales, con su puerta en la parte su-
perior. 5i hiele una noche, adquiriré uno consistencia considera-
ble. Tambi&n pueden colgarse lones de carpa en la porte interna
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y externa de lo entrada. Es necesario cubrir el pisc cen maderas
mantas, lonas, etc. pues es peligroso senfgrse sobre la nieve.

907 - JUEGOS EN LA NIEVE. Molinete en la nieve: Se cava un

nguiero en la nievedura y en &l se coloca un poste que de~-
be sobresalir aproximodamente un metre; se redondea su extremo
superior para claver luego horizontelmente otro poste o tabla so-
bre el mismo, utilizando un perno fuerte o clavo grande, Se suje-
ta un trineo liviano en coda exfremo del poste fransversal por me -
dio de una soga.

Dos jugadores, parados junto al poste vertical, hacen girar
la tabla horizontal y can ella los frineos, fripulados cada uno por
un participante, (Cuidado!),

708 - SERPIENTE DE NIEVE. Los es, ya sea colzando es-

quies o no, se tomon de las manas y corren en hileradescri-
biendo curvas, circulos, serpentinas ydesviaciones repentinas, de
forma tal que el Oltimo sea despedido con bastante fuerza. Proce-
der con cuidado. Colocar Ginicamente corredores buenos en los o~
timos lugares. No permitir espectadoresy cuidar que la nieve esté
en condiciones.

909 - HANDBOL SOBRE ESQUIES. No se permiten peleas por la

pelota. Cada jugador tocado por un odversario debe dejarla
caer inmediatamente, o entregarlaal participante correspondiente;
tampoco puede participar en el juego en los siguientes segundos.
Puede utilizarse una gorra, pelota de trapo, etc. como elemento
de juego.

210 - VARIACIONES EN LA NIEVE. Competencias, relevos, ete.

A -Un jugador parado sobre esquies es remolcado por ofro,
o dos comparieros, que tiran de una soga o el bastén de esquies,
sostenido también por el primero.




B - Lucha con pelotas de nieve.

C - Se colocan varilles de forma que queden distribuidas se
giin el esquema de los bolos. Dos equipos tratan de voltearlas ti-
rando en forma alternada desde una distangia de aprox. 8m.

D - Tirar al blanco con pelotas de nieve.

E - Los jugadores forman un circulo y serealiza una compe-
tencia individual, o entre equipos, de tiro al blanco sobre una
varilla colocada en el centro de la formacion.

F - Tirar la pelota de nieve dentro de un aro o circulo.

911 = PUNTERIA CON EL ARQ. Cada participante confecciona
un aro del tamafio de su cabeza, con ramas y piolin. Los
competidores deberan enganchar suare en un bastén de esqui, co-
locado a mitad de la pendiente, al bajor la misma a toda carrera.

Variaciones: -

a) Dos equipos. Cada bando debe tener su bastén, o desig=-
nar un compaiiero que ha de atajarel aro con uno de sus brazos,
0 una mono.

b) Se colocan todos losares uno junto al otro, sobre la pen-
diente. Los jugadores deben levantarlos al bajar la misma a.gran
velocidad.

) Se colocan todos los aros en hilera pendiente abajo. Ca-
da participante trata de levantar el mayor nimero de ellos.

Cuando se organizauna competencia por equipos, se deter-
mina que deben levantarse primero fodos los aros, antes de disiri-
buirlos nuevamente. (Como en los bolos.)

d) Lo mismo con guantes colocados sobre varillas.

912 - TRINEOS,

Carrera barranca abajo.

a) Carrera en parejas:un participante se sientasobre el kri-
neo, el ofro empuja. (En caso de haber hielo, se puede hacer lo
mismo utilizando esquies y el frineo).

b) Tambi&n de a dos: Los jugadores se sientan espalda con-=
tra espalda sobre el frineo, y el Gltimo empuja con los pies.

¢) Uno de los jugodores se acuestade bruces sobre el trineo,
el otro lo empuje foméndolo de los pies, coma en el juego de la
carretilla.

d) Un jugador se sienta y otros dos tiran (o empujan).

913 - CARRERA DE BRUCES.

Cada competidor se acuesta boca abajo sobre el trineo, y
utiliza los pies para avanzar.

Variacién:

Sentarse al revés sobre el trineo y desplazarse empujando
con los pies. También puede hacerse entre dos.

914 - CARRERA DE SERPENTINAS. Todos los jugadores se toman

de las manos y los dos Gltimos participantes se sientan so-
bre trineos. Toda la hilera echa a correr describiendo vueltas y
circulos cerrados, dando impulso a los jugadores que estan sabre
los trineos. Estos pueden soltorse en caso de haber suficiente es
pacio.

Variacian:

En esta forma puede orgonizarse una competencia por equi-
pos, que deben llegar hosta una marca de retorne y volver o sus
posiciones.

915 - PATINAJE SOBRE HIELO. Pueden hacerse:

Carreros, relevos, patinar hacia atrés, etc.

Variaciones:

a) Desplazarse sobre un patin,

b) Carrera de tres pies.

c) Mellizos patinando. Dos jugadores se enfrentan toméndo~
se de ombas manos y se desplazan patinando uno de frente, el o~
tro de espaldas.

d) También puede hacerse que un participante se agache,
hasta quedar en cuelillas, mieniras el ofro lo empuja, patinande
al mismo tiempo.
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LA SERIE !I

LS mil JUEGDS PARA LA JUVENTUD

FOLLETO TECNICO

” PRIMERA PARTE

No.

3

T

FOLLETO TECNICO

No.

“ SEGUNDA PARTE

4

FOLLETO TECNICO
]

FOLLETO TECNICO

No.

No.

D 4

I I .

6

Il CUARTA Y ULTIMA PARTE

Il l

COMPRENDE

“"JUEGOS DE BANDIDOS"
"JUEGOS PARA KERMES"
"FOGONES EN CAMPAMENTO"

" JUEGOS DE ESCRITURA Y DIBUJO"
"JUEGOS DE IMPROVISACION"
"JUEGOS DE BOY SCOUTS"
"JUEGOS DE PELOTA"

"JUEGOS CON CARRERAS" |
"JUEGOS PARA LA ARENA Y EL lCESPED"

"CARRERAS - RELEVOS™
"LUCHAS POR PAREJAS"
"JUEGOS EN LA CIUDAD"
"JUEGOS EN EL AGUA"
"JUEGOS EN LA NIEVE"
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