
 

 

LOS JUEGOS NOCTURNOS 

 

Los juegos que se prescriben en esta cartilla, pueden proporcionar excelentes 

variedades para ser jugados de noche.  

Con todo, es necesario no abusar de esta clase de ejercicios, que pueden 

ocasionar un exceso de fatiga suplementaria a los a campantes, necesitados de 

un profundo sueño reparador, como base de una buena salud, y que, al mismo 

tiempo, implican ciertos riesgos para jugadores demasiado jóvenes.  

Los grandes juegos de noche sólo deben organizarse excepcionalmente.  

No obstante, los juegos nocturnos son muy educativos, sobre todo en lo 

relativo al dominio de los nervios.  

(Mucha atención a los peligros del terreno, escarpadas, quebradas, etc., que la 

oscuridad hace todavía muy temibles).  

Adecuar cada juego al grupo que se tiene a cargo para satisfacer las 

expectativas e intereses propios del mismo.  

Así mismo, adaptar las características de cada juego en lo que hace a la 

organización, a las del terreno a ser jugado y la cantidad de a campantes que 

participarán.  

NOTAS PRÁCTICAS PARA LOS ARBITROS Y COORDINADORES DE 

JUEGOS NOCTURNOS  

El juego es la actividad natural de los jóvenes; se consagran a él con toda 

fuerza instintiva y aportan un entusiasmo sin reservas. Por esto el juego es uno 

de los mejores aprendizajes de la vida, con sus competiciones, sus luchas y sus 

argucias.  

El juego, indispensable en la juventud, debe ser educativo y ofrecer, al propio 

tiempo, temas variados y cautivadores, presentando problemas a resolver cada 

vez más difíciles e interesantes.  

El privilegio de los adultos, aún jóvenes de carácter, es escoger los juegos que 

convienen más a los acampantes, dándoles una organización práctica, teniendo 

en cuenta los objetivos educativos.  

Un buen método es evitar la improvisación y seguir un orden progresivo.  



La finalidad didáctica quedará mejor realizada si se cumplen ciertas normas 

generales:  

1. Deberán adaptarse a la edad mental de los jugadores, escogiendo el 

decorado natural que mejor se preste.  

2. El programa de un juego debe estar siempre expuesto claramente. Los 

jugadores han de comprender bien lo que deben hacer. Si es necesario, se 

repetirá varias veces o se harán ensayos.  

3. La sucesión de los juegos ha de ser progresiva y ha de estar programada.  

4. Todo juego propuesto debe ser sancionado con medidas PRECISAS Y 

JUSTAS.  

5. El control de las pruebas no debe nunca ser olvidado.  

6. Un SISTEMA DE PUNTOS que valore con exactitud lo obtenido por cada 

jugador. Los puntos pueden ser POSITIVOS cuando se refieren a victorias o 

NEGATIVOS cuando se sancionan errores o derrotas.  

7. Acostumbrar a los jugadores a jugar con franqueza, honor y simplicidad; 

evitar brutalidades, vanidad; EL JUEGO HA DE SER LA ESCUELA NATURAL DE 

LA BUENA CAMARADERIA. Deben respetarse las reglas establecidas por todos, 

PRINCIPALMENTE CUANDO EL JUEGO TOMA EL ASPECTO DE UN COMBATE.  

8. El jefe de juego debe evitar partidas demasiado difícil que comporten fatigas 

excesivas y peligros. Prohibir PROEZAS que pueden degenerar en ACCIDENTES.  

9. En fin, no olvidar que un juego, para que sea INTERESANTE y 

APASIONANTE, debe desenvolverse en una atmósfera ALEGRE y ENTUSIASTA; 

de esta manera los participantes jugarán con fuerza y con ganas.  

EL COORDINADOR O JEFE DE JUEGO  

El jefe o Coordinador son como un "maestro del juego", debe saber organizar y 

prever, "no puede equivocarse nunca". Al menos esta es la opinión que los 

jugadores deberían tener del que dirige el juego. El jefe de juego ha de 

mantener dicha reputación, le es muy necesaria.  

También ha de adquirir una multitud de conocimientos indispensables y no 

defraudar nunca a sus acampantes una prueba que él mismo me sería capaz de 

resolver.  

SEÑALIZACION CON SONIDOS EN LOS JUEGOS  



Siempre ha dado buen resultado acostumbrar a los acampantes desde su inicio, 

a las señales sonoras, ya características en todos los juegos, que nos servirán 

de especial utilidad en los juegos amplios y en la oscuridad  

Fijar un código, o implementar las siguientes señales:  

* "Al puesto"  

* "Apurarse"  

* "Atención, silencio"  

* "Comienza el juego"  

* "Esperar"  

* "Reanudación después de la espera"  

* "Atención, partir"  

* "Reunión general"  

* "Fin del juego"  

* "Accidente, socorro"...  

Estas señales se pueden modificar a voluntad, y también puede completarse 

con señales convencionales que puedan convenir especialmente a ciertos 

juegos.  

Bueno, aquí vienen los juegos señores. 

CARRERA DE LOS BANDERINES BLANCOS  

El jefe de juego prepara la carrera. Planta uno o varios banderines blancos en 

diferentes lugares del bosque a unos 2 o 3 Km del campo, después levanta un 

croquis del itinerario que cominos hasta los banderines, y de una copia a cada 

equipo de jugadores al principio de la carrera.  

La carrera se efectúa de noche y los equipos procuran seguir el itinerario y 

descubrir los banderines blancos. Cuando un equipo lo consigue, enciende una 

bengala por cada banderín (De diferente color para cada equipo), y una vez 

conseguida la meta debe volver rápidamente al campamento.  

El tiempo invertido clasifica a los equipos, pero todo banderín omitido cuenta X 

pts. De penalización, que se sumarán al tiempo empleado por dicho equipo. Un 

árbitro vigila y controla el encendido de las bengalas en cada puesto.  



Como el resplandor de las bengalas puede servir de orientación a los equipos 

contrarios, se puede suprimir, pero es evidente que el juego pierde vistosidad; 

en este caso los equipos deberán ser anotados mecánicamente en cada control.  

Variante A: "Carrera con banderines blancos defendidos"  

El mismo juego anterior, pero un equipo de defensores rodean los banderines 

al exterior de ciertos límites, que no deben ser sobrepasados nunca por la 

defensa.  

Variante B: "Carrera STALKING de los banderines blancos".  

El mismo juego que la variante A, pero las capturas se hacen por medio de un 

sistema de vidas (Colitas). Los defensores deben servirse de linternas. (Muy 

interesante).  

 CAZA DE BENGALAS  

Durante el día se ha hecho observar a los jugadores una línea de bengalas 

dispuestas a intervalos regulares (e), encargándoseles que, por la noche, vayan 

a encenderlas.  

Pero las bengalas, están vigiladas por unos guardianes.  

Las bengalas están situadas a unos 15 m. Unas de las otras aprox., e indicadas 

por un banderín blanco.  

El N° de defensores es la mitad o el tercio de las bengalas puesta en línea. 

Tienen el derecho de captura por simple toque (Tocar al adversario en la 

espalda), y pueden usar linternas, COSA QUE ESTA PROHIBIDA PARA LOS 

ATACANTES.  

Los atacantes © pueden encender indistintamente cualquier bengala de la línea 

E; si consiguen encender por lo menos la mitad, ganan la partida, de lo 

contrario ganan los defensores. Así, los atacantes tienen interés en 

concentrarse.  

Cuando un atacante está en DISPOSICION DE ENCENDER UNA BENGALA, ES 

INVULNERABLE.  

Un atacante capturado debe salir del juego inmediatamente.  

Cada bengala encendida elimina a 2 defensores, según un orden establecido 

por sorteo al principio del juego. 



 

 DEFENSA DE LA VIA FERREA  

Tema: Un puesto fronterizo está prevenido de que una partida de indios 

quieren hacer saltar la vía del tren; el ataque se debe producir a una hora X: La 

guarnición del puesto recibe la orden de defender la vía y arrestar a los indios.  

Los defensores están en una proporción de 3 contra 2.  

El terreno se prepara de la siguiente manera:  

Un camino figura ser la vía férrea, y se marca sobre él:  

* Un desvío.  

* Un empalme.  

* Un semáforo.  

* Una estación, y  

* Un hilo tendido XY simula ser el cable del telégrafo, que se encuentra a 2,5 

m. De altura.  

Los atacantes, provistos de banda de juego (vidas), intentan acercarse a la vía. 

Van provistos de petardos y bengalas. Los petardos deben ser colocados, pero 

las bengalas pueden ser lanzadas. Cada atacante lleva 4 petardos (O similares) 

y 2 bengalas (O similares).  

Los defensores eliminan a los atacantes haciéndolos prisioneros por la toma de 

vidas.  

Cada bengala tirada a la vía, que caiga encendida sobre ella, elimina a un 

defensor. Lo mismo con cada petardo colocado en a, b, c, o d. Si se consigue 

cortar el telégrafo, son 2 los defensores eliminados.  

Se considera que la línea ha sido volada si:  

No quedan más defensores.  

Fueron voladas más de 2 pts. De la vía (a, b, c, d o XY).  



Para volar a, b, c, o d los atacantes deberán hacer estallar dentro de cada uno 

de los límites por la menos 5 petardos. O lanzar simultáneamente, dentro de los 

límites 4 bengalas encendidas.  

La voladura de la vía en las condiciones descriptas de común acuerdo, antes de 

iniciarse.  

La distancia total de la vía será estipulada por el jefe de juego, de acuerdo a la 

cantidad de jugadores.  

Los acampantes puestos fuera de juego, deberán reunirse en la prisión r, se 

pena de descalificar a todos los atacantes de no hacerlo.  

 


