Garnitura de tren.


Activ, în aer liber / interior 
Echipament: Per echipă: o sapca conductor; 1 fluier 
Tip de joc: stafeta 
Împărţiţi grupul în două sau mai multe echipe Aliniati-le in sir, cu jumătate din echipa la un capăt al zonei de joc şi cealaltă jumătate la celălalt capăt. Primul membru din fiecare echipa este conductor. 

La semnal, conductorul isi pune sapca, isi pune fluierul in jurul gâtului şi alearga până la capatul zonei de joc, unde il asteapta prima jumatate a echipei. Aici, el preia primul sau "mvagon" aplecandu-se şi intinzand mâna dreaptă printre picioare, pentru a prinde mana stanga a urmatorului jucator. Având ataşat primul vagon, conductorul fluiera si cei doi jucatori se duc in celalalt capat al terenului pentru a lua un nou “vagon” din a doua jumatate a echipei.

Jocul continua pana cand toti membrii echipei sunt in “tren”. Conductorul anunta completarea trenului fluierand de 4 ori.



Sweep 'N' Scrub

· Active, outdoors/indoors

· Equipment: Per team: apron; towel, broom, dustpan, bucket filled with water, 2 dishes, garbage can.

· Formation: relay

Divide the group into two or more teams, and line them up in straight lines at one end of the playing area. Give the broom and the apron to the first player on each team; at the other end of the playing area, place the dustpan, the bucket, the dishes and the towel. The garbage can is put between the buckets.

On 'Go', the first player puts on the apron and sweeps the floor to where the dustpan lies. He scoops the dirt into the dustpan and dumps it into the garbage can. The player then washes and dries the two dishes and races to the start carrying the apron and broom.

The house is clean when all players have swept the floor and dried the dishes.

Totală "N" Periaţi 

Active, în aer liber / interior 
Echipament: Per echipa: platforma; prosop, mătură, dustpan, cupa, umplute cu apa, 2 feluri de mâncare, poate gunoi. 
Formarea: şir 
Împărţiţi grupul în două sau mai multe echipe, şi linia ei până în liniile drepte la un capăt al joc zona. Dă de mătură şi platforma de la primul jucator de pe fiecare echipă; la celălalt capăt al joc domeniu, în loc de dustpan, popii, vasele şi prosop. De gunoi se poate pune între galeti. 

La "Salt", primul jucator de pe platforma pune şi ăsteia cuvântul în cazul în care se află dustpan. El scoops de murdărie în dustpan şi splin-o în gunoi poate. Jucatorul apoi spala si usuca cele două feluri de mâncare şi rase de a începe executarea platforma şi mătură.

Casa este curată, atunci când toţi jucătorii au swept podea şi uscate de bucate.

Stock-car Racing

· Active, outdoors/indoors

· Equipment: none

· Formation: relay

The Sixes line up in files. Each Cub is given the name of a car and when that car is called, he travels to the end of the area and back in the manner described, e.g.,:

1) Rolls-Royce: this never goes wrong - the Cub runs.
2) Austin: has a flat tire - the Cub hops.
3) Morris: is stuck in reverse - the Cub runs backwards.
4) Ford: very old model, can only go slowly - the Cub walks.
5) Mini: only small - the Cub runs, crouched down.
6) Humber: Pulls caravan - the Cub tows his Sixer behind.
7) Stock-car: everyone runs.

Stock-car Racing 

Active, în aer liber / interior 
Echipament: none 
Formarea: şir 
De Sixes linie până în fişiere. Fiecare pui este dat numele de o maşină şi în cazul în care se numeşte maşină, el călătoreşte la sfârşitul celui de-al zonei şi înapoi în modul descris, de exemplu: 

1) Rolls-Royce: aceasta niciodată nu merge bine - de pui se execută. 
2) Austin: are o pană de cauciuc - de pui de hamei. 
3) Morris: este blocat în sens invers - de pui se execută cu spatele.
4) Ford: foarte vechi model, poate doar merg încet - a se plimba de pui. 
5) Mini: doar mici - de pui rulează, chircit jos. 
6) Humber: Trage rulotă - de pui remorci Sixer în spatele lui. 
7) Stock-car: toată lumea se execută.

Kangaroo Hop

· Active, outdoors/indoors

· Equipment: 1 tennis ball per team

· Formation: relay.

The Sixes line up in files, a chair in front of each. The first Cub grips the ball between his knees and hops round the chair and back to his place. He hands over the ball to the next Cub, who does the same. The first Six to finish is the winner.

Kangaroo Hop 

Active, în aer liber / interior 
Echipament: 1 minge de tenis pe echipe 
Formarea: şir. 
De Sixes linie până în imagini, un scaun, în faţa fiecare. Primul pui trântă cu mingea între genunchi şi hamei rotunde pe scaun şi înapoi la locul său. El mâinile pe minge la următorul novice, care face acelaşi lucru. În primele şase pentru a termina este câştigătoarea.

Radar

· Semi-active, indoors/outdoors

· Equipment: none.

· Formation: relay.

The Sixes line up in files with their Sixers about 10 metres ahead of them. The first Cub in each Six is blindfolded. The Sixers then change places and proceed to call the blindfolded Cubs by their Six name, that is, bringing them in by radar. The first Cub - 'airplane' - to 'fly' home scores four points, the second three points and so on. The next Cub is blindfolded, the Sixers change again and the game proceeds until all the 'airplanes' are safely home.


Radar 

Semi-activ, de interior / exterior 
Echipament: nici unul. 
Formarea: şir. 
De Sixes linie în fişierele lor Sixers cu aproximativ 10 de metri mai departe de ei. Primul copil prost crescut în fiecare şase este legat la ochi. De Sixers apoi schimba locurile şi să sun la legat la ochi Cubs de şase numele lor, care este, aducându-le în de radar. Primul pui - "avion" - pentru a "zbura" acasă scoruri patru puncte, cel de-al doilea trei puncte şi aşa mai departe. Următoarea căţel este legat la ochi, a Sixers schimba din nou şi jocul obţinute până la toate "avioanele" sunt în siguranţă acasă.

Bat the Balloon

· Semi-active, indoors.

· Equipment: Balloons.

· Formation: Relay.

Teams line up with members standing side by side, separated by the distance obtained when players stretch their arms sideways. Fingertips should touch between players.

The first player in line takes and inflated balloon, and bats it towards the second person in line, who bats it to the third person, on down the line and back again.

The only rule is this: once the players have taken their stance, they may not move their feet. If a balloon falls to the floor, or if someone moves his feet in an attempt to reach the balloon, the first person in line must run and get the balloon, and take it back to the starting line to begin again.

Variation: add more than one balloon per line, going in both directions.

Tight Rope Walk

· Semi-active, outdoors/indoors

· Equipment: Per team: 20' rope, sweatpants, long underwear or large tights, moustache, derby hat, stool, 6' stick.

· Formation: shuttle.

Line up the teams in shuttle formation at either end of their 20' rope. The first player on each team, on 'Go', puts on the moustache, tights and hat, picks up his balancing pole and walks along the rope.

Halfway across, he meets a stool; the player climbs over the stool and continues on his way to the other end of the rope where he exchanges his outfit with the next player.

The relay ends when all players have completed the walk TWICE - once walking forward and the second time backward.

Art Consequences

· Semi-active, indoors

· Equipment: Per six: 1 piece of paper, 1 pencil.

· Formation: Relay.

The first player in each group walks to the end of the playing area, picks up the pencil and draws the head of a man, woman or child. After he draws the head, he folds the paper so that only the neck shows. He then walks back to his Six and tags the second player in line.

The second player walks down and draws the shoulders, folds the paper, walks back and tags the third player.

The relay continues on down until the figure is complete with waist, hips, legs and feet.

The fun of this relay is opening up the piece of paper and passing around each 'creature' that each Six has created.

Bean and Straw Relay

· Semi-active, indoors.

· Equipment: Per Six: 15 beans, 2 containers, 1 straw per boy.

· Formation: Relay.

Have the first player in each line pick up a bean with a soda straw, carry it across the room and deposit it in a container. The first team to have all its beans deposited, wins.

Bucket Relay

· Active, outdoors

· Equipment: Per Six: 1 bucket half-filled with water; 1 empty bucket.

· Formation: relay.

On 'Go', the first player runs to the other end of the playing area where the buckets have been placed, pours the water into the other bucket, leaves the empty bucket there, and carries the full bucket to the next player in line.

The second player takes the bucket with water down to the other end of the playing area and empties it into the empty bucket. He then picks up the full bucket and carries it back.

The relay is finished when all have had a turn. The winner is the team with their water intact.

Feather on a Yardstick

· Active, indoors.

· Equipment: Per six: 1 yardstick; 1 feather.

· Formation: relay.

Give the first in each line a yardstick and a feather. On signal, he places the feather on one end of the yardstick, and holds the other end at arm's length while proceeding to the goal line and back. If the feather falls off the yardstick, the player must put it back on the yardstick before continuing. The first team finished wins. To speed up the game and for variation, use paper plates instead of yardsticks. You could even try to balance paper plates on the end of the yardsticks.

Banana Relay

· Semi-active, indoors/outdoors.

· Equipment: 1 banana per boy.

· Formation: relay.

Line up the boys in relay formation, facing each other, and give each boy a banana. He must keep his right hand behind him while he eats the banana, which he must peel with his teeth. On the signal, the first boy peels and eats his banana. When he is able to whistle, the next boy may begiin. The first team to finish wins.

Dizzy Izzy

· Active, indoors/outdoors

· Equipment: none.

· Formation: Relay.

Line up the Sixes for a relay race. Have the first player in each line run up to a given point, place one finger on the floor, revolve around his finger seven times, and run back to tag the next player in line. Repeat until all have had a turn. Keep the runners away from the walls and other obstacles.

Variation: Give each Six a baseball bat or equivalent. Have the boys run up, put the bat against their forehead, the other end of the bat on the floor and revolve around the bat three or four times.

Gum-Glove Relay

· Semi-active, indoors/outdoors

· Equipment: Per team: 1 pair of gloves; 1 paper bag; 1 stick of gum per player.

· Formation: Relay.

Hand a closed paper bag to the first player on each team. The paper bag contains one pair of gloves and the gum.

The first player on each team opens the bag, puts on the gloves, digs down into the bag for the gum, pulls it out, unwraps it and begins to chew it. He then replaces the gloves in the bag, closes it and hands it to the next person in line, who repeats the procedure. The first team to be chewing all the gum in the bag wins.

Balloon Baseball

· Active, outdoors/indoors.

· Equipment: Balloons, balloon baseball markers.

· Formation: teams.

Players are divided into two teams. Each team designates a pitcher who pitches to his own team.

Each batter gets two pitches to hit a balloon with his fist. If the balloon is hit, the fielding team tries to blow the balloon to the ground before the batter runs around the bases. If they do not, a run is scored. Play continues until everyone on the batting team has been 'up to bat'. Then the inning is over and teams switch places.

The game continues for a specified number of innings.

Note: Depending on the age of the players, the distance between the bases may be altered.



From: Jim Speirs (From a local publication.)
	

	Bat balonul 

Semi-activă, în interior. 
Echipament: Baloane. 
Formarea: Relay. 
Echipe de linie cu membri în picioare unul de celalalt, separate de la distanţă, atunci când a obţinut jucători stretch lor arme lateral. Degetele trebuie să se atingă între jucători. 

Primul jucător în linie şi ia umflat balonul, lilieci şi-l spre cea de-a doua persoana in linie, care lilieci la persoana a treia, de pe linia de jos, şi din nou. 

Singura regula este următoarea: în momentul în care jucătorii au luat atitudine, ele nu pot misca picioarele lor. În cazul în care un balon se încadrează la parter, sau dacă cineva se mută picioarele sale în încercarea de a ajunge la balon, prima persoană, în conformitate trebuie să ruleze şi să obţină în balon, şi ia-o înapoi la linia de start, pentru a începe din nou. 

Variantă: adăugaţi mai mult de un balon pe linie, merge în ambele direcţii. 

Tight Rope Walk 

Semi-activă, în aer liber / interior 
Echipament: Per echipa: 20 'coarda, sweatpants, lenjerie de timp sau de mare izmene, mustata, Derby pălărie, scaun, 6' stick. 
Formarea: navetă. 
Linie de până la formarea de echipe în navetă, fie la sfârşitul lor 20 'coarda. Primul jucator pe fiecare echipă, de pe "Salt", pune la mustaţă, izmene şi pălărie, preia lui pol de echilibrare şi se plimba de-a lungul frânghie. 

Halfway peste, el se întâlneşte un scaun; jucatorul urcă pe scaun şi continuă în drum spre celălalt capăt al frânghiei, unde a schimburilor sale outfit cu următorul jucător. 

De şir se încheie când toţi jucătorii au finalizat plimbare dublul - o dată înainte de mers pe jos şi a doua oară înapoi. 

Art Consecinţele 

Semi-activă, în interior 
Echipament: Per şase: 1 bucată de hârtie, 1 creion. 
Formarea: Relay. 
Primul jucator din fiecare grup se plimba de la sfârşitul celui de-al joc zona, preia de creion şi atrage în cap de un barbat, femeie sau copil. După ce a atrage în cap, el ori de hârtie, astfel încât numai gâtul arată. Apoi, pentru a merge înapoi pe şase şi etichetele de cel de-al doilea jucator in linie. 

Cel de-al doilea jucator merge în jos şi se bazează pe umeri, ori de hârtie, se plimba de spate şi etichetele de cel de-al treilea jucător. 

De şir continuă pe jos până la cifra este complet cu talie, solduri, picioare şi de picioare. 

De distracţie din acest şir este deschiderea de bucată de hârtie şi să se treacă în jurul fiecărui "creatura", care a creat fiecare şase. 

Bean şi paie Relay 

Semi-activă, în interior. 
Echipament: Per Şase: 15 boabe, 2 containere, 1 paie pe băiat. 
Formarea: Relay. 
Au primul jucator din fiecare linie ridica o fasole cu un sifon de paie, îl duce dincolo de cameră şi de depozit de-o într-un container. Prima echipă să aibă toate fasole depus, victorii. 

Bucket Relay 

Active, în aer liber 
Echipament: Per Şase: 1 galeata pe jumătate umplut cu apă; 1 gol galeata. 
Formarea: şir. 
La "Salt", primul jucator ruleaza la celălalt capăt al joc zona în care au fost plasate galeti, pours de apă în alte galeata, frunze de gol galeata acolo, şi poartă pe deplin galeata la următorul jucător în linie. 

Cel de-al doilea jucator ia găleată cu apă până la celălalt capăt al joc zonă şi goleşte-o în gol galeata. El apoi preia integral galeata si poarta-l înapoi. 

De şir este terminat atunci când toate au avut un viraj. Câştigătorul este cel cu echipa lor de apă intact. 

Pene pe un criteriu 

Active, în interior. 
Echipament: Per şase: 1 criteriu; 1 pene. 
Formarea: şir. 
Dă prima din fiecare linie un criteriu şi o pană. La semnal, el locuri de pană la un capăt al criteriu, şi deţine, la celălalt capăt al braţului lungime în timp ce procesul la obiectivul linie şi înapoi. În cazul în care se încadrează pene de pe criteriu, jucătorul trebuie să-l pun la loc pe criteriu înainte de a continua. Prima echipă terminat victorii. Pentru a accelera procesul de joc şi de variaţie, utilizează plăci de hârtie în loc de yardsticks. Ai putea chiar încerca să echilibru hârtie plăci pe la sfârşitul celei de a yardsticks. 

Banana Relay 

Semi-activ, de interior / exterior. 
Echipament: 1 banana pe băiat. 
Formarea: şir. 
Linie de băieţi şir în formare, cu care se confruntă fiecare altă parte, şi să dea fiecare baiat o banana. El trebuie să ţină mâna dreaptă în spatele lui în timp ce el mănâncă de banana, pe care să o coaja cu dintii. La semnal, primul baiat peels şi mănâncă lui banana. Atunci când el este în măsură să fluier, următoarea băiat mai begiin. Prima echipă pentru a termina victorii. 

Dizzy Izzy 

Active, în interior / exterior 
Echipament: nici unul. 
Formarea: Relay. 
Linie de Sixes pentru o ştafetă. Au primul jucator din fiecare linie rula până la un anumit punct, un loc degetul de pe podea, gravitează în jurul său degetul de şapte ori, şi să rulaţi înapoi la tag-ul următor, în conformitate player. Se repetă până când toate au avut un viraj. Runners se ţine departe de pereţi şi alte obstacole. 

Variantă: Dă fiecare şase o bâtă de baseball sau echivalent. Au baietii fugi în sus, pus bâta împotriva lor frunte, celălalt capăt al bat pe podea şi gravitează în jurul bat de trei sau patru ori. 

Gumă-manusa Relay 

Semi-activ, de interior / exterior 
Echipament: Per echipă: 1 pereche de mănuşi; 1 pungă de hârtie; 1 stick de gumă pe player. 
Formarea: Relay. 
Parte, o pungă de hârtie pentru a închis primul jucator de pe fiecare echipa. Pungă de hârtie conţine o pereche de mănuşi şi de gumă. 

Primul jucator pe fiecare echipă deschide geanta, pune pe mănuşi, digs jos in punga de gumă, trage-o, unwraps el şi începe să-l mestecaţi. El apoi înlocuieşte mănuşi în pungă, se închide în el şi cu mâinile la următoarea persoană, în conformitate, care se repetă procedura. Prima echipă să fie tot de guma de mestecat in geanta victorii. 

Balon Baseball 

Active, în exterior / interior. 
Echipament: baloane, balon de baseball markeri. 
Formarea: echipe. 
Jucătorii sunt împărţiţi în două echipe. Fiecare echipă desemnează un ulcior care pitches de propria sa echipa. 

Fiecare ponosi devine două pitches a lovit un balon cu pumnul. În cazul în care balonul este lovit, în teren a echipei încearcă să explodeze balonul la pământ înainte de aluat ruleaza in jurul bazelor. Dacă nu, o executa este marcat. Redare continuă până când toată lumea de pe vată echipă a fost "până la bat". Apoi, este de peste asanare şi echipele trece de locuri. 

Jocul continuă pentru un anumit număr de mandat. 

Notă: În funcţie de vârstă a jucătorilor, distanţa dintre bazele poate fi modificat. 

De la: Jim Speirs (de la o publicaţie locală.)
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Nature Games For Cubs


You Can't See Me !
Nature game, outdoors
Equipment: A nature trail.
Formation: Scatter
The object of this game is to allow the players the opportunity to pretend they are animals, trying to hide from Man.

The group walks a given distance down a nature trail, while the leader explains the rules:

Each player is given time to hide along the trail. They may travel no more than 15 feet from either side of the trail, and may use anything in the natural environment to provide camouflage.

The leader waits about five minutes until all players are hidden. He walks the distance of the trail ONCE ONLY, and tries to find as many players as possible. After his walk, he calls out, and watches to see where all the successful 'animals' hid.

This game can be repeated many times, with different players taking the role of the searcher.

It is fun to talk about the hiding places that were the most successful, and how animals might protect themselves from predators.

The Stalker.

Nature game, outdoors.
Equipment: Blindfolds, stones.
Formation: scatter.
Half the group is given blindfolds to wear. These players are placed in scatter formation within the boundaries of the playing area. A stone is placed between their fee, but not touching them.

The other half of the group (the ones that can see) begin to stalk the blindfolded players in an effort to obtain the stone from between their feet. In an attempt to pinpoint a stalker, the blindfolded players may point to a sound. If a stalker is there, the two players switch positions.

Stalkers try to collect as many stones as possible without being caught.

The Stalker (Variation)

Nature game, indoors
Equipment: blindfolds, flashlight.
Formation: scatter.
This is a terrific evening program variation to the original Stalker game. The players protecting the stone between their feet are given flashlights. When they think they know the location of a stalker, instead of pointing to him, they flash the light in the direction from where they hear the noise. Each player is given three separate 'flashes' of light before losing his stone to the nearest stalker

Swamp

Nature game, outdoors.
Equipment: pen and paper.
Formation: small groups.
Divide the group into teams of 4 to 6. Give each team a large piece of paper and a pen.

Each letter in the word SWAMP stands for another word that describes something in nature:

S Stars

W Weather

A Animals

M Minerals

P Plants

On 'Go', each team writes down as many words as it can think of that relate to the words STARS. The only stipulation is this: They must be able to SEE what they write down from where they are sitting (e.g., sky is where stars are seen; clouds cover stars on a dull night). Each team has five minutes to write down as many words as possible.

The next five minutes are devoted to the word WEATHER, the next five to ANIMALS and so on until all letters of the word SWAMP have been given equal time.

At the end of the writing session, the leader tallies the number of words to see which team has the sharpest eyes, and the most vivid imagination (some teams may have to explain their rationale behind writing down certain words - the leader may not understand how they relate to the 'master' word).

You'll be amazed at the boy's imagination.

Meet My Friend

Nature game, outdoors
Equipment: None
Formation: Group
The object of this game is to discover a friend in nature, without harming any living thing that might be found in the out- of-doors.

Players are taken on a short hike during which time each player collects something from the natural environment (nothing may be broken or picked from any living thing - the item has to be either lying on the ground or resting on another object (e.g. stump or log)). Everyone keeps his object hidden from all players.

Following the hike, each player is given the opportunity to build a small home for his 'friend'. He is also asked to give his friend a name, and to think of one way in which he could take care of his friend, if it was still out of it's natural environment.

When all in the group is ready, everyone tours the small homes that have been created, and meets each special friend.

E.g.: 'This is my friend Twiggy. He is a small branch that I found lying on the ground. I've built him a house from soft leaves and moss that I found on the ground. If he was still on a tree, I could take care of him by protecting him from the wind. I could build him a fence so the wind wouldn't snap him off his tree. I could also make sure he doesn't catch diseases - I could check for termites and insects that might harm him."

The friends that are made are refreshing to everyone.

Switch

Nature game, outdoors.
Equipment: None.
Formation: scatter, in a wooded area with several varieties of trees.
Players are divided into three or four groups such as Sugar Maple, Beeches, Yellow birches, ironwoods. In an appropriate and defined area, players stand touching their trees - only one per tree. 'It' stands at the centre spot and calls the name of a group.. 'Beeches' for example. At this signal, the designated group changes place with on another, running from one beech tree to another. 'It' tries to claim a tree of his own during the interchange. If 'It' is successful in claiming a tree, the player who is left without a tree becomes the new 'It'. If 'it' calls 'FOREST', everyone is required to change to another tree of his team's name.

To end the game, it is fun to have 'it be it' for four or five rounds of the game calling 'FOREST' every time. As 'it' beats a player to a tree, that player is eliminated. In this way, some trees may be altogether wiped out from the forest, as could happen in our natural environment.

Silly Symphony

Nature game, outdoors.
Equipment: The Outdoors.
Formation: semi-circle.
The purpose of this game is to discover the beautiful sounds that can be created by the natural objects in our environment.

Each player is given 10 - 15 minutes to find objects in nature that make a noise when banged together, or blown on, or rubbed together. Players bring back their 'instruments' and a conductor is chosen, who organizes the group into a semi-circular orchestra.

Each musician is allowed to 'tune' is instrument, so the rest of the group can hear the different sounds. If a player can play more than one instrument at the same time, he is welcome to do so.

The conductor can then choose a familiar tune with an easy rhythm, and lead his orchestra in song. Let the players make requests for songs they would like to play; give musicians the opportunity to work on 'solos' that they can perform for everyone.

North by Northeast

Nature game, outdoors/indoors
Equipment: 1 compass
Formation: scatter
The leader gathers the group together. Using the compass, they all learn how to determine which direction is north. Someone from the group is asked to select an object that lies directly north, (e.g., a tree, or a doorstep, or a post). Then the group decides on an object that lies directly south, one that lies directly east, and one that lies directly west.

Everyone assembles in the centre of the playing area. The leader calls out one of 'North', 'South', 'East' or 'West', and everyone runs to touch the object that lies in that direction. The last one to touch the object is eliminated.

After a new rounds of the game, play can stop, and objects for the intercardinal points (Northeast, Northwest, Southeast and Southwest) can be added. Everyone can begin the game again, as all eight points are used.

A great game to introduce the skill of orienteering !



WATER GAMES FOR CUBS


A Little Inconvenience
Water game, outdoors.
Equipment: 1 soccer ball; 2 innertubes; 1 waterball; 2 water basketball hoops; blindfolds; string.
Formation: teams.
The object of this game is to allow players to experience the sensation of having a disability.

Divide the players into four teams, and set up a rotation so that each team takes part in each of the following activities:

1. Sensitivity walk,

2. Obstacle course in water, using innertubes.

3. dodgeball, and

4. water basketball.

Each activity is performed with a specific handicap:

1) When a team goes on the sensitivity hike, all participants are blindfolded. They simply go on a short hike, and experience it without sight.

2) In a short obstacle course in shallow water (through an innertube, crawl on the bottom then through a second innertube) players must not use their arms.

3) In the dame of dodgeball in shallow water, each player's ankles are tied together. (One player in the centre of the circle tries to hit another player with the soccer ball.

4) In a game of water basketball, players may not speak.

Following ten minute rotations of each event, the group can discuss the sensations experienced by being temporarily handicapped.

We can soon learn it is not what you cannot do -- it is what you can do !

Slash hike

Water game, outdoors.
Equipment: None
Formation: group
This is a super small group game. Ask everyone to wear bathing suits and an old pair of shoes (a pair they can get wet). The game takes place in a stream or along the shallow shoreline of a lake or river.

The leader steps into the water, and instructs the group to 'follow the leader'. Everything the leader does is copied by the followers. After a few minutes of hiking, the leader falls to the back of the line to let a new leader take over. The hike can be as long or as short as time allows - it is fun to walk back to home base in the water, rather than by land; see if the group can hike backwards for some of the return distance.

Some 'follow the leader' ideas:

Sit down on a stone; hop on one foot; play leap frog; skip a flat stone out to sea; jump from one stone to another; build a small castle on the shore; climb a tree; stop, take off one shoe, empty water from it, and put it on again; crouch so that all of you is under water; sing a song about the sea; try to catch a frog.

Monster Relay

Water game, outdoors.
Equipment: none.
Formation: teams
Divide the group into teams of 8-10 players.

Set up a 'monster' relay where every player has a role. Some swim through shallow water, some through deep water. Have some do cartwheels through shallow areas, while other swim with one hand in the air.

The design of the relay depends on your waterfront set-up and the abilities of your swimmers.

End the relay by having one player piggyback a teammate across a finish line, located in shallow water.



EVENING GAMES FOR CUBS


Capture the Flag
Evening game, outdoors
Equipment: 2 handmade flags on staffs 2' long; 2 different coloured sets of arm or headbands made of crepe paper.
Formation: teams.
Divide the group into two teams. Identify each by a set of arm or headbands.

Set up a jail area (3-4 square yards) and a separate hiding spot for each flag. Jails are set up at opposite ends of a 5-20 acre area.

The object of the game is to penetrate the other team's area and capture their flag. A flag is 'captured' after it has been returned to the captor's jail area.

Prisoners are taken by having their arm or headbands removed by an opponent. Prisoners are taken to the jail of their captor's; then they wait there quietly until they are released. Prisoners can only be released when a member of their team (with arm or headband intact) runs through the jail in which they are being held captive. After their release, prisoners are given free escort back to a central spot near their end of the area. Here, they are issued a new arm or headband.

The game continues until a flag is captured, or time is up.

Note: Supervision at the jails and 'new arm or headband area' is important. Encourage teams to plan elaborate strategies of defence and offence.

Variation: try playing the game with three or four teams, each with its own jail area and hiding spot for their flag.

Smugglers and Spies

Evening game, outdoors
Equipment: Tiny pieces of paper with the following smuggled items and point values written on each:
Chocolate - 50 points. Quantity: 10
Sugar - 75 points. Quantity: 8
Animal pelts - 100 points. Quantity: 8
Gunpowder - 150 points. Quantity: 6
Designs for new secret weapon - 300 points. Quantity: 3
Map to buried treasure - 500 points. Quantity: 1
Formation: teams
Divide the group into two teams. Have each team put on its armbands. One team becomes the smugglers - the other the spies. After the rules of the game are given, each team retreats to separate ends of the playing area (3-20 acres with open woods is ideal for the game.)

The smugglers each receive the tiny pieces of paper, which they are going to try to carry into enemy (spy) headquarters. The spies set up their headquarters inside a 10' by 10' square area that has its definite boundaries. The scorekeeper sits inside spy headquarters.

After each team has been given the opportunity to devise a strategy, play begins. The spies fan out away from their headquarters and try to intercept smugglers as they attempt to take their goods inside.

When a smuggler gets caught (tagged), he must stand still and permit a one minute search of his person by the spy who caught him. If the spy cannot find the piece of paper within one minute (paper has to be hidden in external clothing layers), the smuggler is free to try to advance again into the headquarters. If the spy does find the 'loot', he takes the piece of paper into spy headquarters and gives it to the scorekeeper, while the smuggler returns to his headquarters to receive another piece of paper.

If a smuggler penetrates inside the spy headquarters, he gives his goods to the scorekeeper, and is escorted back to his own headquarters by a staff person or leader supervising the game.

The game continues for a set period of time. When it ends, goods (points) are totalled, and a winner is declared.

Whistle tag

Evening game, outdoors
Equipment: one whistle for each 'hunted' leader or staff member.
Formation: teams.
The group is divided into teams of 6-8 players. The leaders or staff members who are to be 'hunted' are given a two-minute head start into the playing area (5 acre wooded area is ideal).

Teams have to stay together during the entire game. Each team begins to 'hunt' the staff members, who are required to blow their whistles at one minute intervals (or variations which you may want to work out). Leaders may remain mobile, or seek a hiding place.

Teams try to touch as many staff members as possible within the time limit of the game. Captured staff are immediately freed to run and whistle again.

The team who tags the most wins.

Variation: as a night game, using flashlights instead of whistles. Same rules apply.

Light - No light

Evening game, outdoors
Equipment: flashlight
Formation: scatter
The game is best in a large open wooded area.

Players line up at one end of the playing area, while one player, holding a flashlight, stands at the other end.

The object of the game is to move from one end of the playing area to the other, past the person holding the flashlight.

The player with the flashlight stands with his back to the other players. Every five seconds, he turns around, turns on the light and scans the area for three seconds. If a moving player gets caught by the flashlight beam, he has to return to the starting end. Stationary players may remain where they are.

The first person to successfully move past the 'flasher' becomes the light for the next round.

Variation: The player with the flashlight keeps the flashlight on, and continuously scans the playing area. Stalking players dress in dark clothes. If stalking players are caught, they must return to the starting end.

Find the Bell

Evening game, outdoors/indoors.
Equipment: a little bell that rings easily.
Formation: circle.
Have the group sit in a circle. Choose one person to sit in the centre of the circle.

The leader gives the bell to one of the players, who begins to pass it around the circle.

The object of the game is to pass the bell quietly so that the person in the middle cannot guess who is holding the bell. Players may not silence the bell by holding the clapper - they have to try to pass it carefully enough so that it does not ring.

Triad

Evening game, outdoors.
Equipment: 3 soccer balls painted white; 6 markers with reflectors attached (to make 3 goals).
Formation: teams.
Divide the players into three teams. On the playing field, set up three goals in the shape of a triangle.

The game begins with a jump ball in the centre of the field. All three balls are put into circulation at once and players try to move the ball through either of their opponents goals.

The balls may be rolled, kicked or thrown to teammates. No player may hold a ball longer than five seconds.

Teams devise strategies to protect their own goal, while trying to advance to score goals.



RELAY GAMES FOR CUBS


St. George and the Dragon
Active, indoors.
Equipment: Per team: 1 easel; 1 piece of bristol board; 1 straight stick; 1 needle; pins; balloons; 1 set of cardboard armour (optional).
Formation: relay.
In preparation for the relay, a picture of a dragon is drawn on each piece of bristol board. Next, balloons are attached to the 'dragon'. The dragons are set up on easels, 6 feet apart, at a designated distance from the starting line. Finally, the needle is attached to the end of each stick, in order to create dragon- killing 'lances'.

Divide the players into two or more teams.

One boy acts as a horse, while another acts as the rider. On 'Go', one pair from each team rides to the starting line. The riders put on the armour, pick up the lance, and remount their horses. Then the charge begins !

Using the lance, the rider breaks one balloon on his team's dragon. He has only one try. When his attempt is over (whether successful or not) the 'horse' gallops back to the starting line, where the couple gives the props to the next pair from their team.

The relay continues until both dragons are 'dead' (balloon-less).

Ride 'Em Cowboy

Active, indoors.
Equipment: Per team: 1 ten gallon hat; 1 cowboy belt, holster and gun; 1 chair; 18 inflated balloons.
Formation: relay.
Divide the group into teams of six. A chair is placed about fifteen to twenty feet in front of each team.

On 'Go', the first person on each team puts on the ten gallon hat, cowboy holster and gun and places a balloon between his knees. He proceeds in bowlegged fashion to the chair, where he places the balloon on the seat and rides the 'bronco' until it 'breaks'.

He returns to his line, passing his hat and belt to the next cowboy.

The game proceeds in this relay fashion until all broncos have been broken.

Consumer's Report

Semi-active, indoors
Equipment: Per team: 1 balloon; 1 bib; 1 bowl of soda crackers; 1 orange, peeled; 1 bottle of pop; 1 bowl of peanuts; 1 straw per person; 1 long table.
Formation: Relay.
Divide the group into teams of six to eight. Line up each team at one end of the room and place each 'set' of food items and a bib on the table at the other end of the room. Blow up the balloons and place them on the table beside each team's goodies.

On 'Go', the first member of each team runs to the table, puts on the bib and does the following:

- eats one cracker.

- eats one section of the orange.

- uses own straw to take one sip of the pop.

- eats four peanuts

(Diet/allergy watch for this game, especially the peanuts. Substitute where necessary.)

When finished, he takes off the bib, runs back and tags the next player, who then runs up, puts on the bib and tastes the food.

]The relay continues until all the food items for each team are gone. When the last mouthful is gone, that player pops the balloon to signal that his team has completed its taste test.

Popstick slapshot

Active, indoors.
Equipment: Per team: 1 miniature hockey net or facsimile; 1 ping pong ball; 1 tongue depressor per player.
Formation: relay.
Divide the group into two teams. Place each net at the same end of the playing area. Each team lines up about six feet in front of its net. The first member of each team puts his tongue depressor in his mouth, gets down on his hands and knees and attempts to slap shoot the ball into the net, using the tongue depressor. When he has scored, he takes the ball back to the starting line, tags the next person, who proceeds to attempt to score.

The first team to complete the relay wins.

Commando Course

Active, indoors/outdoors
Equipment: Per team: 1 6' pole; 1 small bike tire; 1 bowling pin; 2 balloons per team member; 2 chairs; rope to tie ankles.
Formation: relay.
Divide the group into teams of six. Line up each team at the start of each obstacle course.

On 'Go', the first member of each team ties his ankles together. He crawls on his stomach under the poles, (which are set up like jump poles, about 1 1/2' off the ground, supported by the chairs). He wiggles through the tire, knocks over the bowling pin with his nose and bursts two balloons (the explosions). Players then crawl back to the start, where the second member of their 'combat team' is ready to begin.

Bricklayer's Relay

Active, outdoors/indoors
Equipment: Per team: 1 hard hat; 1 dustpan; 1 flag; 3 or more 'bricks' - stones, pieces of styrofoam, blocks of wood.
Formation: Relay.
Divide the group into teams. Have them stand in parallel straight lines at one end of the playing area.

The leader shouts 'BUILD'. The first member of each team dons the hard hat, places a brick in the dustpan and runs down to the other end of the playing area. He places the brick on the ground and runs back to the starting line. Each team member in turn, races down to build up the wall. The race continues until all bricks on each team are used up.

If the wall falls down while the race is on, all bricks must return to the starting line, so the relay can begin again. Therefore, allow the teams time to plan a building strategy, so they will know how and where to place the bricks to avoid a collapse.

When the wall is complete, the last member of each team races down with the flag, and plants it on top of the wall.

Afterward, see what kind of super structure can be built. Have the teams work together to build one giant wall, or building, or structure of some kind.

Putt It There

Active, outdoors/indoors
Equipment: per team: 1 golf umbrella; 1 golf sweater; 1 golf hat; 1 golf glove; 1 golf putter; 1 golf ball; 1 putting cup.
Formation: Relay.
Divide the group into teams of six. One player from each team is selected to be the model. The teams are lined up at one end with the models in the middle of the playing area and the putting cup at the far end.

On 'Go', the first player from each team runs to the model, carrying the sweater. He puts the sweater on the model, and runs back. THE MODEL MAY NOT HELP ANY OF HIS TEAMMATES IN ANY WAY.

The second member puts on the hat, et., until the model has on all of the above pieces of equipment.

Using the putter, the model then putts the golf ball into the putting cup. The first team whose golfer sinks the putt is the winner.

Pack 'Em In

Active, outdoors/indoors
Equipment: per team: suitcase; umbrella; hat; coat; gloves; scarf (it is ideal if the clothing is oversized).
Formation: relay.
Divide the group into even teams and line up each team in relay formation. Place the suitcase, filled with the clothing, in front of the first player on each team.

On 'Go', the first player opens the suitcase, puts on all the clothing and runs down to the other end of the playing area and back. Here, they remove all the clothing and put it back inside the suitcase, shut the suitcase and tag the next player in line. That player opens the suitcase and gets dressed and runs down the playing area and back.

The relay continues until all players have had the chance to get dressed, travel and unpack.

Provide additional articles of clothing or accessories, to make the outfit even funnier.

Balloon Balance

Active, outdoors/indoors
Equipment: Per team: 1 big balloon; 1 small balloon.
Formation: Relay.
Divide the group into teams of six to eight players. Each team is given one large and one small balloon.

The first player of each group, on the word 'Go', balances the smaller balloon on top of the larger one and races to the other end of the playing area. If the top balloon falls off, the player must return to the starting line and begin again.

When the 'run' (or walk) is complete, the player takes both balloons in his hands and runs back to the starting line, where the second player is waiting to race.

The first team finished, and sitting down, wins.

Hare Hop

Active, outdoors/indoors.
Equipment: Per team: 1 pair of rabbit ears (made from cardboard, cotton and wire attached to a hat); 1 small balloon and 1 large balloon for each member; lots of string; 1 chair for each team.
Formation: Relay.
Divide the group into teams of six. Line up each team in straight lines at one end of the playing area. Place the chairs, one for each team, at the opposite end of the playing area.

On 'Go', the first player of each team dons the rabbit ears, while his teammates blow up one small and one large balloon. One long piece of string is tied to the small balloon. The first player then ties the string around his waist, with the balloon hanging from behind, to represent his tail. He hugs the large balloon to his tummy, to represent the fluffy underside of a bunny. Then, with his ears and his two balloons, he hops down to the chair, hugs the large balloon until it breaks, and sits on his 'tail' until the small balloon breaks.

When both balloons have burst, he hops back to the team where he gives the ears to the second player.

The fun is helping each rabbit get 'dressed' and in cheering each bunny on. The relay ends when all bunnies have lost their tummies and tails.

Streaker

Active, outdoors/indoors.
Equipment: Per team: sweatpants; jacket; hockey mask; 2 garbage bags.
Formation: relay.
Divide the group into two or more teams. Line teams up at one end of the playing area, with 1) sweatpants and jacket in front of each team and 2) hockey mask and garbage bags at other end of the area, in front of each team.

On 'Go', the first player of each team puts on the sweatpants and jacket, and runs to the other end of the playing area. Here, he takes off the pants and jacket and puts on the mask and skates (the two garbage bags - one on each foot). He 'streaks' back to his team, where he hands over the mask and skates to the next player.

The second player puts on the masks and skates and 'streaks' to the clothes. Here he trades equipment for the clothes and runs back to the third member of the team.

The first team to complete the relay wins.

Sweep 'N' Scrub

Active, outdoors/indoors
Equipment: Per team: apron; towel, broom, dustpan, bucket filled with water, 2 dishes, garbage can.
Formation: relay
Divide the group into two or more teams, and line them up in straight lines at one end of the playing area. Give the broom and the apron to the first player on each team; at the other end of the playing area, place the dustpan, the bucket, the dishes and the towel. The garbage can is put between the buckets.

On 'Go', the first player puts on the apron and sweeps the floor to where the dustpan lies. He scoops the dirt into the dustpan and dumps it into the garbage can. The player then washes and dries the two dishes and races to the start carrying the apron and broom.

The house is clean when all players have swept the floor and dried the dishes.

Stock-car Racing

Active, outdoors/indoors
Equipment: none
Formation: relay
The Sixes line up in files. Each Cub is given the name of a car and when that car is called, he travels to the end of the area and back in the manner described, e.g.,:

1) Rolls-Royce: this never goes wrong - the Cub runs.

2) Austin: has a flat tire - the Cub hops.

3) Morris: is stuck in reverse - the Cub runs backwards.

4) Ford: very old model, can only go slowly - the Cub walks.

5) Mini: only small - the Cub runs, crouched down.

6) Humber: Pulls caravan - the Cub tows his Sixer behind.

7) Stock-car: everyone runs.

Kangaroo Hop

Active, outdoors/indoors
Equipment: 1 tennis ball per team
Formation: relay.
The Sixes line up in files, a chair in front of each. The first Cub grips the ball between his knees and hops round the chair and back to his place. He hands over the ball to the next Cub, who does the same. The first Six to finish is the winner.

Radar

Semi-active, indoors/outdoors
Equipment: none.
Formation: relay.
The Sixes line up in files with their Sixers about 10 metres ahead of them. The first Cub in each Six is blindfolded. The Sixers then change places and proceed to call the blindfolded Cubs by their Six name, that is, bringing them in by radar. The first Cub - 'airplane' - to 'fly' home scores four points, the second three points and so on. The next Cub is blindfolded, the Sixers change again and the game proceeds until all the 'airplanes' are safely home.

Whirling Wheels

Active, indoors/outdoors
Equipment: 1 beanbag per Six.
Formation: Relay, like the spokes of a wheel, facing in a clockwise direction with the Sixers in the centre.
The beanbags lie at the feet of each Sixer and when the leader gives the starting signal, they pick up the beanbag, run down the back of their Six and in a clockwise direction, round the wheel and back to the outside end of the Six. The beanbag is then passed up the Six to the Cub now at the centre. This continues until all the Cubs have had a turn.

Round the Moon

Active, indoors/outdoors
Equipment: 1 chair per six.
Formation: relay.
All the Sixes line up at the end of the room. Each Cub places his hands on the waist of the Cub in front so the Sixes form a 'rocket'.

One chair is placed at the far end of the room opposite each Six, these are the 'moons'. When the leader calls 'Go', the Sixes run the length of the room, round their 'moon' and back into orbit. As they pass base, the 'rockets' drop a section each time and the Cubs sit down there one by one, until finally the 'nose cone' - the Sixer - returns home. The first team to be sitting down is the winner.

Rocket Relay

Active, outdoors/indoors.
Equipment: 1 chair per Six.
Formation: Relay.
The Sixes line up with a chair at the head of each, facing away from the Six. The chairs are 'launching pads' and the first Cub or 'rocket' stands on the chair awaiting the countdown.

When the leader reaches zero, the 'rocket' blasts off round the room, touching all four walls, and returns to the 'launching pad' where the next 'rocket is waiting to be launched. The first 'rocket' lets off the second and returns to his Six.

Bat the Balloon

Semi-active, indoors.
Equipment: Balloons.
Formation: Relay.
Teams line up with members standing side by side, separated by the distance obtained when players stretch their arms sideways. Fingertips should touch between players.

The first player in line takes and inflated balloon, and bats it towards the second person in line, who bats it to the third person, on down the line and back again.

The only rule is this: once the players have taken their stance, they may not move their feet. If a balloon falls to the floor, or if someone moves his feet in an attempt to reach the balloon, the first person in line must run and get the balloon, and take it back to the starting line to begin again.

Variation: add more than one balloon per line, going in both directions.

Art Consequences

Semi-active, indoors
Equipment: Per six: 1 piece of paper, 1 pencil.
Formation: Relay.
The first player in each group walks to the end of the playing area, picks up the pencil and draws the head of a man, woman or child. After he draws the head, he folds the paper so that only the neck shows. He then walks back to his Six and tags the second player in line.

The second player walks down and draws the shoulders, folds the paper, walks back and tags the third player.

The relay continues on down until the figure is complete with waist, hips, legs and feet.

The fun of this relay is opening up the piece of paper and passing around each 'creature' that each Six has created.

Bean and Straw Relay

Semi-active, indoors.
Equipment: Per Six: 15 beans, 2 containers, 1 straw per boy.
Formation: Relay.
Have the first player in each line pick up a bean with a soda straw, carry it across the room and deposit it in a container. The first team to have all its beans deposited, wins.

Bucket Relay

Active, outdoors
Equipment: Per Six: 1 bucket half-filled with water; 1 empty bucket.
Formation: relay.
On 'Go', the first player runs to the other end of the playing area where the buckets have been placed, pours the water into the other bucket, leaves the empty bucket there, and carries the full bucket to the next player in line.

The second player takes the bucket with water down to the other end of the playing area and empties it into the empty bucket. He then picks up the full bucket and carries it back.

The relay is finished when all have had a turn. The winner is the team with their water intact.

Feather on a Yardstick

Active, indoors.
Equipment: Per six: 1 yardstick; 1 feather.
Formation: relay.
Give the first in each line a yardstick and a feather. On signal, he places the feather on one end of the yardstick, and holds the other end at arm's length while proceeding to the goal line and back. If the feather falls off the yardstick, the player must put it back on the yardstick before continuing. The first team finished wins. To speed up the game and for variation, use paper plates instead of yardsticks. You could even try to balance paper plates on the end of the yardsticks.

Banana Relay

Semi-active, indoors/outdoors.
Equipment: 1 banana per boy.
Formation: relay.
Line up the boys in relay formation, facing each other, and give each boy a banana. He must keep his right hand behind him while he eats the banana, which he must peel with his teeth. On the signal, the first boy peels and eats his banana. When he is able to whistle, the next boy may begiin. The first team to finish wins.

Dizzy Izzy

Active, indoors/outdoors
Equipment: none.
Formation: Relay.
Line up the Sixes for a relay race. Have the first player in each line run up to a given point, place one finger on the floor, revolve around his finger seven times, and run back to tag the next player in line. Repeat until all have had a turn. Keep the runners away from the walls and other obstacles.

Variation: Give each Six a baseball bat or equivalent. Have the boys run up, put the bat against their forehead, the other end of the bat on the floor and revolve around the bat three or four times.

Gum-Glove Relay

Semi-active, indoors/outdoors
Equipment: Per team: 1 pair of gloves; 1 paper bag; 1 stick of gum per player.
Formation: Relay.
Hand a closed paper bag to the first player on each team. The paper bag contains one pair of gloves and the gum.

The first player on each team opens the bag, puts on the gloves, digs down into the bag for the gum, pulls it out, unwraps it and begins to chew it. He then replaces the gloves in the bag, closes it and hands it to the next person in line, who repeats the procedure. The first team to be chewing all the gum in the bag wins.



OTHER TEAM GAMES FOR CUBS


Richmond Hill Hand Ball
Active, outdoors
Equipment: soccer or volleyball.
Formation: teams.
Divide the group into two equal teams. Find a suitable playing field about the size of a soccer field, with an area to be used as an end zone.

The play starts with a jump ball. The object is to move the ball down the field to score points. Players throw the ball to their teammates, or run with the ball. Players may not take more than five steps while carrying the ball. If they do, the ball is handed to the other team, who throws it in from the sidelines.

Points are scored when the ball is thrown to a teammate in the opposing team's end zone, and caught. The ball must be thrown from outside the end zone into the end zone and caught by a teammate. If the ball is missed or dropped, the opposing team gets a chance to move it out of their end zone. One point is scored for each catch.

The team with the most points after a given amount of time is declared the winner.

Metro Medley

Active, outdoors/indoors
Equipment: Per team: 1 conductor hat; 1 whistle
Formation: shuttle
Divide the group into two or more teams; line them up in shuttle formation, with half the team at one end of the playing area and the other half at the other end. The first member of each team is the conductor.

On 'Go', the conductor dons the hat, hangs the whistle around his neck and runs to the far end of the playing area, where one half of his team waits. Here, he picks up his first 'car' by bending down and placing his right hand between his legs, to join the left hand of the next player. Having attached the first car, the conductor blows his whistle and the two players run to the other end to pick up another car.

The relay continues until all players on the team are part of the 'metro'. The conductor signifies a complete train by blowing his whistle four times.

Tight Rope Walk

Semi-active, outdoors/indoors
Equipment: Per team: 20' rope, sweatpants, long underwear or large tights, moustache, derby hat, stool, 6' stick.
Formation: shuttle.
Line up the teams in shuttle formation at either end of their 20' rope. The first player on each team, on 'Go', puts on the moustache, tights and hat, picks up his balancing pole and walks along the rope.

Halfway across, he meets a stool; the player climbs over the stool and continues on his way to the other end of the rope where he exchanges his outfit with the next player.

The relay ends when all players have completed the walk TWICE - once walking forward and the second time backward.

Balloon Baseball

Active, outdoors/indoors.
Equipment: Balloons, balloon baseball markers.
Formation: teams.
Players are divided into two teams. Each team designates a pitcher who pitches to his own team.

Each batter gets two pitches to hit a balloon with his fist. If the balloon is hit, the fielding team tries to blow the balloon to the ground before the batter runs around the bases. If they do not, a run is scored. Play continues until everyone on the batting team has been 'up to bat'. Then the inning is over and teams switch places.

The game continues for a specified number of innings.

Note: Depending on the age of the players, the distance between the bases may be altered.

Natura jocuri pentru Cubs 

Nu puteţi să mă vezi! 

Natura jocului, în aer liber 

Echipament: Un traseu natura. 

Formarea: risipi 

Obiectul jocului este de a permite jucătorilor posibilitatea de a pretinde sunt animale, care încearcă să se ascundă de Man. 

Grupul se plimba de-o anumită distanţă pe un traseu natura, în timp ce liderul explică reguli: 

Fiecare jucator este dat de timp, pentru a ascunde-a lungul traseu. Ele pot de călătorie nu mai mult de 15 de metri de la fiecare parte din traseu, şi pot folosi nimic în mediul natural de a oferi camuflaj. 

Liderul asteapta aproximativ cinci minute, până când toţi jucătorii sunt ascunse. El se plimba de la distanţă a târî o singură dată, şi încearcă să găsească cât mai mulţi jucători cu putinţă. După ce sa merg, el solicită afară, şi ceasuri pentru a vedea în cazul în care toate de succes "animale" a ascuns. 

Acest joc se poate repeta de mai multe ori, cu diferite jucătorii având rolul de a căutarea. 

Este amuzant să vorbesc despre a le ascunde de locuri care au fost cele mai de succes, cât şi a animalelor ar putea proteja de animale de pradă. 

De hărţuire. 

Natura joc, in aer liber. 

Echipament: Blindfolds, pietre. 

Formarea: deruta. 

Jumătate din grup este dat să poarte blindfolds. Aceşti jucători sunt plasate în risipi formarea în limitele zonei de joc. O piatră este plasat între taxa lor, dar ele nu se ating. 

Cealaltă jumătate din grup (cei care se poate vedea) începe să peduncul de legat la ochi jucători într-un efort de a obţine de la piatră între picioarele lor. Într-o încercare de a indicaţi un vânător, legat la ochi de jucători mai punct la un sunet. În cazul în care un vânător este acolo, cei doi jucatori comutator poziţii. 

Stalkers încerca să colecteze cât mai multe pietre ce este posibil, fără a fi prins. 

De hărţuire (variante) 

Natura jocului, în interior 

Echipament: blindfolds, lanterna. 

Formarea: deruta. 

Acesta este un minunat program de seara variaţie să original hărţuire joc. Jucatorii protejarea piatră între picioarele lor sunt date lanterne. Atunci când ei cred că ştiu locaţia unui vânător, în loc de ce indică spre el, ei flash de lumină, în direcţia de unde au auzit de zgomot. Fiecare jucator este dat trei separate de "flash-uri" de lumină înainte de a pierde sale de piatra la cel mai apropiat vânător 

Mlaştină 

Natura joc, in aer liber. 

Echipament: creion şi hârtie. 

Formarea: grupuri mici. 

Împărţiţi grupul în echipe de 4 - 6. Dă fiecare echipă o mare bucată de hârtie şi un pix. 

Fiecare literă din cuvântul mlaştina standuri pentru un alt cuvânt care descrie ceva în natură: 

S Stele 
W Prognoza Meteo 
Un animale 
M Minerale 
P Plante 
La "Salt", fiecare echipa scrie în jos cât mai multe cuvinte ca se poate gândi la care se referă la cuvintele STARS. Singura condiţie este aceasta: Ei trebuie să aibă posibilitatea de a vedea ce se scrie de la cazul în care acestea sunt şedinţe (de exemplu, în cazul în care cerul este stele sunt observate; nori acoperă stele pe un plicticos de noapte). Fiecare echipă are cinci minute pentru a scrie cât mai multe cuvinte cu putinţă. 

În următoarele cinci minute sunt dedicate cuvântul vreme, în următorii cinci la animale şi aşa mai departe până la toate litere ale cuvântului mlaştina au fost egale de timp. 

La sfârşitul celei de-a scris sesiune, liderul corespunde numărului de cuvinte pentru a vedea care echipa are sharpest ochii, şi cea mai vie imaginatie (unele echipe mai au raţiunea lor de a explica în spatele scris jos anumite cuvinte - lider nu pot înţelege cum acestea se referă la "master" cuvânt). 

Veţi fi uimiţi să descoperiţi pe baiat de imaginaţie. 

Faceţi cunoştinţă cu prietenul meu 

Natura jocului, în aer liber 

Echipament: None 

Formarea: Group 

Obiectul jocului este de a descoperi un prieten în natură, fără a afecta condiţiile de viaţă orice lucru care ar putea fi găsită în out-of-usi. 

Jucătorii sunt luate pe o plimbare scurtă de timp în care fiecare jucător colectează de ceva din mediul natural (nimic nu poate fi rupt sau ales de la orice lucru de viaţă - elementul trebuie să fie situată pe teren sau de odihnă de pe un alt obiect (de exemplu, chiştoc sau jurnal )). Toată lumea îşi păstrează obiect ascuns de la toţi jucătorii. 

După o excursie pe jos, fiecare jucător are ocazia de a construi un mic acasa pentru "prieten". El este, de asemenea, a solicitat să se acorde un nume prietenului său, şi să se gândească la un mod în care el ar putea avea grija de prietenul lui, în cazul în care acesta a fost încă din acesta a mediului natural. 

Când totul în grupul este gata, toată lumea tururi de case mici, care au fost create, şi îndeplineşte fiecare speciale prieten. 

De exemplu: "Acesta este prietenul meu Twiggy. El este un mic ramură care l-am găsit culcat la pământ. Eu l-am construit o casă din frunze moi şi muşchi care l-am găsit pe teren. Dacă el a fost încă de pe un copac, am putea avea grija de el prin protejarea-l de la vânt. Eu l-ar putea construi un gard aşa de vant nu ar rupe-l de pe arborele său. Am putea, de asemenea, asiguraţi-vă că nu se prinde boli - Aş putea verifica pentru termite şi insecte care ar putea dăuna el. " 

De prieteni care sunt făcute împrospătaţi tuturor. 

Comuta 

Natura joc, in aer liber. 

Echipament: Nici una. 

Formarea: împrăştia, într-o zonă cu păduri, cu mai multe soiuri de copaci. 

Jucătorii sunt împărţiţi în trei sau patru grupuri, cum ar fi Sugar Maple, Beeches, Yellow birches, ironwoods. Într-un caz şi definite zona, jucatorii stand ating lor copaci - doar pe un copac. "Este în centru se ridică la faţa locului, şi solicită în numele unui grup .. "Beeches", de exemplu. La acest semnal, desemnat de grupul de modificări cu privire la un alt loc, să fie difuzate de fag de la un copac la altul. "Se încearcă de a pretinde un copac de propriul său în timpul interbancare. Dacă "Nu este de succes în susţinând un copac, jucătorul care a mai rămas fără un copac devine noul" El ". Dacă-l "apeluri" FOREST ", toată lumea este necesară pentru a trece la un alt copac a echipei sale numele. 

Pentru a termina jocul, este distractiv de a avea "acesta să fie" timp de patru sau cinci runde de joc apel "pădurii 'de fiecare dată. Aşa cum "este" bate un jucător într-un copac, că jucătorul este eliminat. În acest fel, unele copaci pot fi cu totul sters de la pădure, după cum s-ar putea întâmpla la noi în mediul natural. 

Silly Symphony 

Natura joc, in aer liber. 

Echipament: The in aer liber. 

Formarea: semi-cerc. 

Scopul jocului este de a descoperi frumoase sunete care pot fi create de obiecte naturale în mediul nostru. 

Fiecare jucator este dat 10 la 15 de minute pentru a găsi obiecte din natura, care fac un zgomot când lovit împreună, sau cu sufletul la gură de pe, sau rubbed împreună. Actori aduce inapoi lor de "instrumente" şi un dirijor este ales, care organizeaza, de grup într-o semi-circulară orchestră. 

Fiecare muzicant este permis să-tune "este de instrument, asa ca restul de grup poate auzi diferite sunete. Dacă un jucător poate juca mai mult de un instrument, în acelaşi timp, el este binevenit pentru a face acest lucru. 

De dirijor pot apoi alege o melodie familiarizat cu un ritm uşor, şi conduce orchestra lui în cântec. Să jucatorii fac cereri de cântece le-ar place să joace; muzicieni dau posibilitatea de a lucra la "solo", care le pot efectua pentru toată lumea. 

Nord de către nord-est 

Natura joc, exterior / interior 

Echipament: 1 compas 

Formarea: risipi 

Liderul de grup reuneşte împreună. Folosind compas, toate acestea pentru a afla cum se determine care este direcţia nord. Cineva din grup i se cere pentru a selecta un obiect care se află direct de Nord, (de exemplu, un copac, sau o usa, sau un post). Apoi, grupul decide cu privire la un obiect care se află direct de Sud, cea care se află direct la est, şi cel care se află direct la vest. 

Oricine asamblează în centrul zonei de joc. Liderul apeluri în afară de "Nord", "Sud", "Est" sau "Occident", şi toată lumea se execută pentru a atinge obiectul pe care se află în această direcţie. Ultimul a atinge un obiect este eliminat. 

După o nouă runde de joc, joc poate opri, şi obiecte de intercardinal puncte (nord-est, nord-vest, sud-est şi de sud-vest), pot fi adăugate. Fiecare dintre noi poate începe jocul din nou, ca toate cele opt puncte sunt utilizate. 

O mare joc de a introduce abilitate de orienteering! 

APĂ jocuri pentru Cubs 

Un pic de neplăcere 

Joc de apă, în aer liber. 

Echipament: 1 minge de fotbal, 2 innertubes; 1 waterball; 2 baschet cercuri de apă; blindfolds; şir. 

Formarea: echipe. 

Obiectul de acest joc este de a permite jucătorilor de a experimenta senzaţia de a avea un handicap. 

Împărţi în patru echipe de jucători, şi a înfiinţat o rotaţie, astfel încât fiecare echipă ia parte, în fiecare din următoarele activităţi: 

1. Sensibilitate plimbare, 

2. Obstacol în curs de apă, folosind innertubes. 

3. dodgeball, şi 

4. apă de baschet. 

Fiecare activitate este efectuată cu un anumit handicap: 

1) În cazul în care o echipă merge pe sensibilitate o excursie pe jos, toţi participanţii sunt legat la ochi. Ei pur şi simplu mergi la o scurtă plimbare, şi de experienţă, fără a vederii. 

2) Într-o scurtă obstacol în curs de nisip la apă (printr-o innertube, crawler pe jos apoi printr-o a doua innertube) jucătorii nu trebuie să folosească arme. 

3) În dame de dodgeball în ape, fiecare jucător a gleznelor sunt legate împreună. (Un jucător în centrul cercului Incearca sa lovit un alt jucător de fotbal cu mingea. 

4) Într-un joc de apă de baschet, jucătorii pot să nu vorbesc. 

După zece minute de rotaţii în fiecare caz, grupul poate discuta de senzatii experienţă de a fi temporar cu handicap. 

Ne putem afla în curând, nu este ceea ce nu pot face - este ceea ce se poate face! 

Slash plimbare 

Joc de apă, în aer liber. 

Echipament: None 

Formarea: grup 

Acesta este un mic grup de super joc. Pune toată lumea să poarte costume de baie si o pereche de pantofi vechi (o pereche care le pot obţine umed). Jocul are loc într-un curent sau de-a lungul ţărmului de superficial, un lac sau rau. 

Liderul paşi în apă, precum şi instrucţiuni de grup pentru a "urmaţi de lider". Totul liderul nu este copiat de adepţi. După câteva minute de drumetii, liderul se încadrează în spatele liniei de a lăsa un nou lider prelua. De o excursie pe jos poate fi la fel de mult sau cât mai scurt timp permite - este amuzant să mergi înapoi la domiciliu de bază în apă, mai degrabă decât pe uscat; a se vedea în cazul în care grupul poate pentru o excursie pe jos înapoi o parte din reveni la distanţă. 

Unele "urmaţi de lider" de idei: 

Aseaza-te pe o piatră; hop pe un picior; juca salt broasca; skip-un apartament de piatra de la mare; sări de la o piatră la altul; construi un mic castel de pe ţărm; urca într-un copac; opri, a-şi scoate un pantof, gol apă de la ea, şi pune-l din nou; ghemuire, astfel încât toate de tine este sub apă; cântă un cântec despre mare; încerca să recupereze o broasca. 

Monster Relay 

Joc de apă, în aer liber. 

Echipament: nici unul. 

Formarea: echipele 

Împărţiţi grupul în echipe de 8-10 de jucatori. 

Înfiinţat un "monstru" şir în cazul în care fiecare jucător are un rol. Unele înota prin nisip la apă, unele prin apă adâncă. Au făcut unele cartwheels prin superficial domenii, în timp ce alte înota cu o parte din aer. 

Design-ul de la şir depinde de waterfront set-up, precum şi abilităţi de înotătorilor. 

Sfarsit de şir de un jucător care are un piggyback colegul termina într-o linie, cu sediul în ape. 

Seara jocuri pentru Cubs 

Captură de pavilion 

Seara joc, în aer liber 

Echipament: 2 manual steaguri personalul de pe 2 ", mult timp; 2 diferit colorate, seturi de braţ sau headbands făcut din crepe hârtie. 

Formarea: echipe. 

Împărţiţi grupul în două echipe. Identificaţi fiecare de un set de braţ sau headbands. 

Crearea unui închisoare zona (3-4 metri pătraţi) şi o ascunde faţa locului pentru fiecare pavilion. Jails sunt stabilite opus se încheie până la 5-20 dintr-un acru zona. 

Obiectul jocului este de a pătrunde pe alte echipei zona de captare şi pavilionul lor. Un semn este "capturat", după ce acesta a fost returnat în tâlhar de închisoare zona. 

Deţinuţii sunt luate prin care îşi au braţ sau headbands înlăturat de către un adversar. Deţinuţii sunt luate la închisoare lor pirat lui; apoi se aştepta acolo în linişte până când nu sunt eliberate. Deţinuţii pot fi eliberate numai în cazul în care un membru al echipei lor (cu braţul sau cap intacte) opereaza prin închisoare în care sunt ţinuţi în captivitate. Dupa eliberare, prizonierii sunt furnizate gratuit escorta înapoi la un loc central în apropierea lor de sfârşitul celui de-al zonei. Aici, acestea sunt emise de un nou braţul sau de cap. 

Jocul continuă până când un pavilion este capturat, sau scurs. 

Notă: Supravegherea la jails şi "nou braţul sau cap suprafaţă" este important. Încurajaţi echipe la planul de a elabora strategii de apărare şi de infracţiune. 

Variantă: încercaţi jocul cu trei sau patru echipe, fiecare cu propriile sale închisoare zonei şi la faţa locului pentru a le ascunde pavilionul lor. 

Contrabandişti şi spioni 

Seara joc, în aer liber 

Echipament: Tiny bucăţi de hârtie, cu următoarele elemente contrabandă şi punctul valorile scrise cu privire la fiecare: 

Chocolate - 50 de puncte. Cantitate: 10 

Zahăr - 75 de puncte. Cantitate: 8 

Animal blănurilor - 100 de puncte. Cantitate: 8 

Gunpowder - 150 de puncte. Cantitate: 6 

Desenelor şi modelelor noi de armă secretă - 300 puncte. Cantitate: 3 

Harta a ingropat comoara - 500 de puncte. Cantitate: 1 

Formarea: echipele 

Împărţiţi grupul în două echipe. Au pus pe fiecare echipa sa armbands. O echipă devine contrabandişti - celelalte de spioni. După regulile jocului sunt date, fiecare echipă spirituale a separa capete ale zonei joc (3-20 ari cu deschis padure este ideal pentru jocul.) 

Contrabandişti fiecare primi mici bucăţi de hârtie, care sunt, vom încerca, pentru a pune în duşman (spion) sediul central. De spioni înfiinţat sediul în interiorul unui 10 "de 10" square zona care a definit de frontierele sale. De scorekeeper stă în interiorul spion sediu. 

După ce fiecare echipă a avut posibilitatea de a concepe o strategie, joc începe. De spioni fan afară de la sediul lor şi să încerce să intercepteze contrabandişti ca vor încerca să ia mărfurilor în interiorul lor. 

În cazul în care un traficant devine prins (tagged), el trebuie să stau încă şi un permis de un minut de căutare a lui persoană de spion care a prins-l. În cazul în care spion nu poate să găsească bucată de hârtie într-un minut (hârtie trebuie să fie ascunsă în haine externe straturi), de contrabandist este liber pentru a încerca să avans din nou în sediul central. În cazul în care nu spion gasi "comoara", el ia bucată de hârtie în sediul spion şi dă-l la scorekeeper, în timp ce contrabandist revine la sediul său de a primi o altă bucată de hârtie. 

În cazul în care un traficant pătrunde în interiorul spion sediul central, el îşi exprimă mărfuri la scorekeeper, şi este escortat înapoi la propriul său sediu de către un agent persoană sau lider de supraveghere de joc. 

Jocul continua pe o perioadă stabilită de timp. Când se termină, de mărfuri (puncte) au totalizat, şi un câştigător este declarat. 

Whistle tag 

Seara joc, în aer liber 

Echipament: un fluier pentru fiecare "vânate" lider sau membru al personalului. 

Formarea: echipe. 

Grupul este împărţit în echipe de 6-8 jucători. Liderii sau membri ai personalului care sunt pentru a fi "vânaţi" au dat un cap de două minute începe în zona de joc (5 acru împădurit zona este ideal). 

Echipele trebuie sa stea impreuna pe tot parcursul jocului. Fiecare echipa incepe sa "vaneze" de membri ai personalului, care au obligaţia de a sufla fluierele lor, la intervale de un minut (sau variaţii care poate doriţi să funcţioneze). Liderii pot rămâne de telefonie mobilă, sau căutarea unui loc ascunde. 

Echipe încerca să atingă cât mai mulţi membri ai personalului cu putinţă în limita de timp de la joc. Captured personal sunt imediat eliberaţi de a rula şi fluierat din nou. 

Echipa care a tag-uri de cele mai multe victorii. 

Variantă: ca un joc de noapte, folosind lanterne în loc de fluierele. Aceleaşi reguli se aplică. 

Light - Nu lumina 

Seara joc, în aer liber 

Echipament: lanternă 

Formarea: risipi 

Jocul este cel mai bine într-o mare deschisă împădurite zona. 

Actori linie până la sfârşitul celei de-a un joc zonă, în timp ce un jucător, care deţin o lanternă, se ridică la celălalt capăt. 

Obiectul jocului este de a trece de la un capăt al joc zona la alta, trecut de persoană care deţine lanterna. 

Jucatorul cu lanterna sta cu spatele la alţi jucători. Din cinci în cinci secunde, acesta se transformă în jur, se transformă în lumină şi scanează zona de trei secunde. Dacă un jucător se deplasează prins de lanternă fasciculului, el si-a pentru a reveni la incepand scop. Rechizite jucătorii pot să rămână în cazul în care sunt. 

Prima persoana care a trecut cu succes de a muta "exhibitionist" devine lumina pentru următoarea rundă. 

Variantă: Jucatorul cu lanterna pastreaza lanterna pe, şi în mod continuu scanează joc zona. Stalking jucători rochie în întuneric haine. Dacă stalking jucatori sunt prinşi, ei trebuie să reveniţi la sfârşitul incepand. 

Găsiţi Bell 

Seara joc, exterior / interior. 

Echipament: un mic clopot care sună uşor. 

Formarea: cerc. 

De grup au aşezat într-un cerc. Alegeţi o persoană să stea în mijlocul cercului. 

Liderul oferă clopot la una dintre jucători, care începe să-l treacă în jurul cercului. 

Obiectul jocului este de a trece de clopot, în linişte, astfel încât persoana în mijlocul nu poate ghici cine este exploataţia de clopot. Jucătorii nu pot tăcere de clopot de exploataţie de aplaudă - pe care le-au pentru a încerca să-l treci cu atenţie suficientă, astfel încât să nu sune. 

Triada 

Seara joc, in aer liber. 

Echipament: 3 mingi de fotbal vopsit alb; 6 markeri cu reflectorizantele ataşat (pentru a face 3 goluri). 

Formarea: echipe. 

Diviza în trei jucători echipe. Pe de egalitate, înfiinţat trei obiective în formă de triunghi. 

Jocul începe cu un salt mingea in centrul domeniu. Toate cele trei bile sunt puse în circulaţie la o dată şi să încercaţi jucatori pentru a trece mingea prin oricare dintre adversarii lor obiective. 

Bile pot fi rulate, lovit sau aruncate la colegii de echipă. Nu poate să deţină un jucător mingea mai mult de cinci secunde. 

Echipe de a concepe strategii de a-şi proteja propria scop, în timp ce încercam să avans marchează goluri. 

RELAY jocuri pentru Cubs 

Sf. Gheorghe şi Dragon 

Active, în interior. 

Echipament: Per echipă: 1 sevalet; 1 bucată de bristol bord; 1 drept stick; 1 ac; insigne; baloane; 1 set de carton armura (opţional). 

Formarea: şir. 

În pregătirea pentru şir, o imagine de un dragon se face pe fiecare bucată de bristol bord. Apoi, baloane se anexează la "Dragon". Dragonii sunt înfiinţate la easels, 6 metri în afară, la o anumită distanţă de la linia de start. În cele din urmă, acul este ataşat la sfârşitul fiecărui băţ, în scopul de a crea dragon-ucidere "lances". 

Divide jucătorii în două sau mai multe echipe. 

Un băiat acţionează ca un cal, în timp ce un alt acţionează în calitate de pasager. La "Salt", o pereche de la fiecare echipă plimbari la linia de start. De calareti pus pe armură, ridicaţi de lance, şi remonta caii lor. Apoi, tariful începe! 

Utilizarea de lance, de un balon rider pauze pe echipei sale de dragon. El are doar o încercaţi. Când sa încercare este mai mare (fie succes sau nu) de "cal" gallops înapoi la linia de pornire, în cazul în care cuplul dă props la următoarea pereche de la echipa lor. 

De şir continuă până când ambele sunt dragoni "mort" (balonul-mai puţin). 

Ride 'Em Cowboy 

Active, în interior. 

Echipament: Per echipă: 1 zece galoane pălărie; 1 cowboy centura, toc şi arma; 1 scaun; 18 umflat baloane. 

Formarea: şir. 

Împărţiţi grupul în echipe de şase. Un scaun este plasat aproximativ cincisprezece la douăzeci de metri in fata de fiecare echipa. 

La "Salt", prima persoană pe fiecare echipa pune pe zece galoane pălărie, cowboy cobur şi arma şi locuri de un balon între genunchi. El obţinute în bowlegged moda la catedră, unde locurile de balon de pe scaun şi plimbari de "cal sălbatic", până la "pauze". 

El revine la rândul lui, trece lui pălărie şi centura la următorul cowboy. 

Jocul obţinute în acest mod până la şir toate Broncos, au fost rupte. 

Raport Consumatorului 

Semi-activă, în interior 

Echipament: Per echipă: 1 balon; 1 baveţică; 1 castron de sifon biscuiti; 1 portocaliu, lipsit de vegetaţie; 1 flacon de tip pop; 1 castron de arahide; 1 paie pe persoană; 1 timp de masă. 

Formarea: Relay. 

Împărţiţi grupul în echipe de şase până la opt. Linie de fiecare echipă de la un capăt al camerei şi locul fiecare "set" de articole alimentare şi o baveţică pe masă, la celălalt capăt al camerei. Sufla în baloane şi puneţi-le pe masa de lângă fiecare echipa lui buni. 

La "Salt", primul membru din fiecare echipa ruleaza la masa, pune pe bărbiţă şi are următorul text: 

- Mănâncă o pocnitoare. 

- Mănâncă o secţiune de portocaliu. 

- Utilizează propriul paie pentru a lua o înghiţitură de pop. 

- Mănâncă patru arahide 

(Dieta / alergie de ceas pentru acest joc, în special de arahide. Înlocuiţi, dacă este necesar.) 

Când aţi terminat, el ia de pe baveţică, rulează pe spate şi tag-uri în următorii player, care apoi se execută în sus, pune pe baveţică gusturilor şi a produselor alimentare. 

] De şir continuă până când toate elementele de alimente pentru fiecare echipă au plecat. Când ultima îmbucătură a plecat, ca jucător POP balonul pentru a semnala faptul că echipa sa a finalizat gust de test. 

Popstick slapshot 

Active, în interior. 

Echipament: Per echipă: 1 miniaturale hockey net sau prin fax; 1 ping pong; 1 limba depressor pe player. 

Formarea: şir. 

Împărţiţi grupul în două echipe. Locul fiecare net, în acelaşi scop de joc zona. Fiecare echipă de linii de aproximativ şase metri în faţa ei net. Primul membru din fiecare echipa lui limbii depressor pune în gură, devine în jos pe mâini şi genunchi şi încercări de a trage pe neaşteptate mingea în plasă, prin folosirea limbii depressor. Când şi-a marcat, el ia mingea înapoi la linia de start, tag-uri următoarea persoană, care trece la încercarea de a inscrie. 

Prima echipă pentru a finaliza şir victorii. 

Curs Commando 

Active, în interior / exterior 

Echipament: Per echipă: 1 6 'pol; 1 mici biciclete cauciucuri; 1 bowling PIN; 2 baloane pe membru al echipei; 2 scaune; frânghie la cravată gleznelor. 

Formarea: şir. 

Împărţiţi grupul în echipe de şase. Linie de fiecare echipă, la începutul fiecărei obstacol curs. 

La "Salt", primul membru din fiecare echipa legăturile sale gleznelor împreună. El târăşte pe burta lui în cadrul poli, (care sunt înfiinţate ca poli de salt, în jur de 1 1 / 2 "de la pamant, sprijinit de scaune). El wiggles prin cauciucuri, bate peste bowling PIN cu nasul şi exploziile două baloane (de explozii). Actori crawler apoi înapoi la început, în cazul în care cel de-al doilea membru al lor "combate echipa" este gata pentru a începe. 

Zidar de Relay 

Active, în aer liber / interior 

Echipament: Per echipă: 1 hard pălărie; 1 dustpan; 1 pavilion; 3 sau mai multe "caramizi" - pietre, bucăţi de styrofoam, blocuri de lemn.

Formarea: Relay. 

Împărţiţi grupul în echipe. Le-au stand în paralel liniile drepte la un capăt al joc zona. 

Liderul strigă "BUILD". Primul membru din fiecare echipa dons hard pălărie, locuri de cărămidă în dustpan şi rulează până la celălalt capăt al joc zona. El a locurilor de caramida de pe teren şi conduce înapoi la linia de start. Fiecare membru al echipei, la rândul său, curse în jos pentru a construi un perete. Cursa continuă până când toate cărămizi pe fiecare echipă sunt utilizate în sus. 

În cazul în care se încadrează perete jos, în timp ce se afla pe cursa, toate cărămizi trebuie să reveniţi la linia de pornire, astfel încât să poată începe din nou şir. Prin urmare, permite echipelor de timp pentru a planifica o clădire strategii, astfel încât acestea vor şti cum şi unde la loc de cărămizi, pentru a evita un colaps. 

În cazul în care peretele este completă, ultimul membru din fiecare echipa de curse cu steagul jos, şi plante este în partea de sus a peretelui. 

Apoi, a se vedea ce fel de super-structura poate fi construit. Au echipe lucrează împreună pentru a construi un gigant de perete, sau clădire, sau un fel de structură. 

Putt acolo 

Active, în aer liber / interior 

Echipament: pe echipe: 1 golf umbrelă; 1 golf pulover; 1 golf pălărie; 1 golf manusa; 1 crosa de golf; 1 minge de golf; punerea 1 ceasca. 

Formarea: Relay. 

Împărţiţi grupul în echipe de şase. Un jucător de la fiecare echipă este selectat pentru a fi model. Echipele sunt aliniate la un capăt cu modelele în mijlocul unui joc domeniu şi punerea ceaşcă la celălalt capăt. 

La "Salt", primul jucator din fiecare echipa ruleaza la model, care transportă pulover. El pune pulover de model, şi rulează înapoi. A MODEL NU MAI AJUTOR DE NICI LUI coechipieri în nici un fel. 

Cel de-al doilea membru pune pălăria, et., Până la model are pe toate cele de mai sus de piese de echipament. 

Folosind crosa, modelul apoi putts de golf mingea în punerea cupă. Prima echipă a cărei jucător de golf absorbanţi de putt este castigatorul. 

Pack-i în 

Active, în aer liber / interior 

Echipament: pe echipa: valiza; umbrelă; pălărie; haina; mănuşi; eşarfă (este ideal în cazul în care este oversized îmbrăcăminte). 

Formarea: şir. 

Diviza în grup, chiar şi de echipele de linie fiecare echipă în formare şir. Locul de valiza, umplute cu îmbrăcăminte, în partea din faţă a primul jucator de pe fiecare echipa. 

La "Salt", primul jucator deschide geanta, le pune pe toate îmbrăcăminte şi rulează până la celălalt capăt al joc zonă şi înapoi. Aici, ele elimina toate de îmbrăcăminte şi a pus-o înapoi în interiorul valiza, taci valiza şi etichetă următorul în linie player. Acest player deschide geanta şi devine îmbrăcat în jos şi se execută în zona joc şi înapoi. 

De şir continuă până când toţi participanţii au avut ocazia să mă îmbrac, de călătorie şi unpack. 

Furnizaţi suplimentare de articole de îmbrăcăminte sau de accesorii, pentru a face Organizatziei chiar amuzant. 

Balon Sold 

Active, în aer liber / interior 

Echipament: Per echipă: 1 mare balon; 1 mic balon. 

Formarea: Relay. 

Împărţiţi grupul în echipe de şase până la opt jucători. Fiecare echipă este dat un mare şi unul mic balon. 

Primul jucator din fiecare grupa, cu privire la cuvântul "Salt", solduri mai mici balon pe sus de o mai mare şi la alte rase sfârşitul celui de-al joc zona. În cazul în care se încadrează în afara top balon, jucătorul trebuie să reveniţi la linia de pornire şi începe din nou. 

În cazul în care "executaţi" (sau a merge) este completă, jucatorul ia ambele baloane în mâinile sale şi conduce înapoi la linia de pornire, în cazul în care cel de-al doilea jucator de aşteptare este de rasă. 

Prima echipă terminat, şedinţe şi în jos, la victorii. 

Hare Hop 

Active, în exterior / interior. 

Echipament: Per echipă: 1 pereche de urechi de iepure (fabricat din carton, fire de bumbac şi ataşat la un pălărie); 1 mic balon şi 1 balon mare pentru fiecare membru; mulţime de coarde; 1 scaun pentru fiecare echipa. 

Formarea: Relay. 

Împărţiţi grupul în echipe de şase. Linie de fiecare echipă în liniile drepte la un capăt al joc zona. Locul de scaune, unul pentru fiecare echipa, la sfârşitul celei de-a opus joc zona. 

La "Salt", primul jucator din fiecare echipa dons de urechi de iepure, în timp ce colegii de echipă sa explodeze un mic si un mare balon. O bucată de lung şir este legat de mic balon. Primul jucător apoi legături de string in jurul taliei sale, cu balon agăţat din spate, pentru a reprezenta coada. El hugs de mari pentru a se umfla burtica lui, pentru a reprezenta pufos sub un iepuras. Apoi, cu urechi şi lui două baloane, el a hameiului în jos până la scaun, hugs mare balon, până când se rupe, şi stă pe "coada", până la balon mici pauze. 

Când ambele baloane au izbucni, a hameiului inapoi la echipa de unde a da urechile celui de-al doilea jucător. 

De distractiv este ajutând fiecare iepure get 'îmbrăcat "şi în aplauze la fiecare Bunny. De şir se termină în momentul în care toate bunnies au pierdut tummies şi cozi. 

Streaker 

Active, în exterior / interior. 

Echipament: Per echipa: sweatpants; sacou; hockey masca; 2 saci de gunoi. 

Formarea: şir. 

Împărţiţi grupul în două sau mai multe echipe. Linie de echipe de până la un capăt al zonei joc, cu 1) sweatpants şi sacou în faţa fiecare echipă şi 2) hockey masca şi saci de gunoi de la celălalt capăt al zonei, in fata de fiecare echipă. 

La "Salt", primul jucator din fiecare echipa pune pe sweatpants şi sacou, se execută şi la celălalt capăt al joc zona. Aici, el ia de pe pantaloni şi sacou şi pune masca şi patine (cei doi saci de gunoi - una pe fiecare picior). El streaks "Inapoi la echipa sa, în cazul în care el mâinile peste masca şi patine la următorul jucător. 

Cel de-al doilea jucător pune pe măşti şi patine şi "streaks" de haine. Aici el comercializeaza echipamente pentru haine şi conduce inapoi la cel de-al treilea membru al echipei. 

Prima echipă pentru a finaliza şir victorii. 

Totală "N" Periaţi 

Active, în aer liber / interior 

Echipament: Per echipa: platforma; prosop, mătură, dustpan, cupa, umplute cu apa, 2 feluri de mâncare, poate gunoi. 

Formarea: şir 

Împărţiţi grupul în două sau mai multe echipe, şi linia ei până în liniile drepte la un capăt al joc zona. Dă de mătură şi platforma de la primul jucator de pe fiecare echipă; la celălalt capăt al joc domeniu, în loc de dustpan, popii, vasele şi prosop. De gunoi se poate pune între galeti. 

La "Salt", primul jucator de pe platforma pune şi ăsteia cuvântul în cazul în care se află dustpan. El scoops de murdărie în dustpan şi splin-o în gunoi poate. Jucatorul apoi spala si usuca cele două feluri de mâncare şi rase de a începe executarea platforma şi mătură. 

Casa este curată, atunci când toţi jucătorii au swept podea şi uscate de bucate. 

Stock-car Racing 

Active, în aer liber / interior 

Echipament: none 

Formarea: şir 

De Sixes linie până în fişiere. Fiecare pui este dat numele de o maşină şi în cazul în care se numeşte maşină, el călătoreşte la sfârşitul celui de-al zonei şi înapoi în modul descris, de exemplu: 

1) Rolls-Royce: aceasta niciodată nu merge bine - de pui se execută.

2) Austin: are o pană de cauciuc - de pui de hamei. 

3) Morris: este blocat în sens invers - de pui se execută cu spatele. 

4) Ford: foarte vechi model, poate doar merg încet - a se plimba de pui. 

5) Mini: doar mici - de pui rulează, chircit jos. 

6) Humber: Trage rulotă - de pui remorci Sixer în spatele lui. 

7) Stock-car: toată lumea se execută. 

Kangaroo Hop 

Active, în aer liber / interior 

Echipament: 1 minge de tenis pe echipe 

Formarea: şir. 

De Sixes linie până în imagini, un scaun, în faţa fiecare. Primul pui trântă cu mingea între genunchi şi hamei rotunde pe scaun şi înapoi la locul său. El mâinile pe minge la următorul novice, care face acelaşi lucru. În primele şase pentru a termina este câştigătoarea. 

Radar 

Semi-activ, de interior / exterior 

Echipament: nici unul. 

Formarea: şir. 

De Sixes linie în fişierele lor Sixers cu aproximativ 10 de metri mai departe de ei. Primul copil prost crescut în fiecare şase este legat la ochi. De Sixers apoi schimba locurile şi să sun la legat la ochi Cubs de şase numele lor, care este, aducându-le în de radar. Primul pui - "avion" - pentru a "zbura" acasă scoruri patru puncte, cel de-al doilea trei puncte şi aşa mai departe. Următoarea căţel este legat la ochi, a Sixers schimba din nou şi jocul obţinute până la toate "avioanele" sunt în siguranţă acasă. 

Învolburare Wheels 

Active, în interior / exterior 

Echipament: 1 beanbag pe şase. 

Formarea: Relay, la fel ca spokes de o roată, cu care se confruntă într-o direcţie în sensul acelor de ceasornic cu Sixers în centru. 

De beanbags fi la picioare de fiecare Sixer şi în cazul în care liderul dă semnalul de începere, se ridica beanbag, fugi în jos partea din spate a lor şi şase într-o direcţie în sensul acelor de ceasornic, în jurul roată şi înapoi la sfârşitul anului în afara celor şase. De beanbag este apoi a trecut termenul de şase până la novice acum la centru. Aceasta va continua până când toate Cubs au avut un viraj. 

În jurul lunii 

Active, în interior / exterior 

Echipament: 1 scaun pe şase. 

Formarea: şir. 

Toate Sixes linie până la sfârşitul celui de-al camerei. Fiecare pui de locuri mâinile pe talie de pui in fata, astfel încât Sixes forma unei "rachete". 

Un scaun este plasat la celălalt capăt al încăperii opus fiecare sase, acestea sunt "luni". În cazul în care solicită lider "Salt", a Sixes rula lungime de cameră, rotunde lor "Lună" şi înapoi în orbită. După cum se trece de bază, de "rachete" picătură o secţiune de fiecare dată şi Cubs stai acolo, unul câte unul, până când în sfârşit, "nasul con" - a Sixer - se întoarce acasă. Prima echipă de a sta jos este câştigătoarea. 

Racheta Relay 

Active, în exterior / interior. 

Echipament: 1 scaun pe şase. 

Formarea: Relay. 

De Sixes în linie cu un scaun la cap de fiecare, cu care se confruntă de la şase. Scaunele sunt "lansarea tampoane" şi primul pui sau "rachete" sta pe scaun aşteaptă numărătoarea inversă. 

În cazul în care liderul ajunge la zero, de "rachete" blasts off rundă de cameră, atinge toate cele patru pereţi, şi se întoarce în "lansarea tampon" în cazul în care în următorii 'rachete se aşteaptă să fie lansate. Primul 'rachetă' vă permite de pe cea de-a doua şi se întoarce pentru a domniei sale de numai şase. 

Bat balonul 

Semi-activă, în interior. 

Echipament: Baloane. 

Formarea: Relay. 

Echipe de linie cu membri în picioare unul de celalalt, separate de la distanţă, atunci când a obţinut jucători stretch lor arme lateral. Degetele trebuie să se atingă între jucători. 

Primul jucător în linie şi ia umflat balonul, lilieci şi-l spre cea de-a doua persoana in linie, care lilieci la persoana a treia, de pe linia de jos, şi din nou. 

Singura regula este următoarea: în momentul în care jucătorii au luat atitudine, ele nu pot misca picioarele lor. În cazul în care un balon se încadrează la parter, sau dacă cineva se mută picioarele sale în încercarea de a ajunge la balon, prima persoană, în conformitate trebuie să ruleze şi să obţină în balon, şi ia-o înapoi la linia de start, pentru a începe din nou. 

Variantă: adăugaţi mai mult de un balon pe linie, merge în ambele direcţii. 

Art Consecinţele 

Semi-activă, în interior 

Echipament: Per şase: 1 bucată de hârtie, 1 creion. 

Formarea: Relay. 

Primul jucator din fiecare grup se plimba de la sfârşitul celui de-al joc zona, preia de creion şi atrage în cap de un barbat, femeie sau copil. După ce a atrage în cap, el ori de hârtie, astfel încât numai gâtul arată. Apoi, pentru a merge înapoi pe şase şi etichetele de cel de-al doilea jucator in linie. 

Cel de-al doilea jucator merge în jos şi se bazează pe umeri, ori de hârtie, se plimba de spate şi etichetele de cel de-al treilea jucător. 

De şir continuă pe jos până la cifra este complet cu talie, solduri, picioare şi de picioare. 

De distracţie din acest şir este deschiderea de bucată de hârtie şi să se treacă în jurul fiecărui "creatura", care a creat fiecare şase. 

Bean şi paie Relay 

Semi-activă, în interior. 

Echipament: Per Şase: 15 boabe, 2 containere, 1 paie pe băiat. 

Formarea: Relay. 

Au primul jucator din fiecare linie ridica o fasole cu un sifon de paie, îl duce dincolo de cameră şi de depozit de-o într-un container. Prima echipă să aibă toate fasole depus, victorii. 

Bucket Relay 

Active, în aer liber 

Echipament: Per Şase: 1 galeata pe jumătate umplut cu apă; 1 gol galeata. 

Formarea: şir. 

La "Salt", primul jucator ruleaza la celălalt capăt al joc zona în care au fost plasate galeti, pours de apă în alte galeata, frunze de gol galeata acolo, şi poartă pe deplin galeata la următorul jucător în linie. 

Cel de-al doilea jucator ia găleată cu apă până la celălalt capăt al joc zonă şi goleşte-o în gol galeata. El apoi preia integral galeata si poarta-l înapoi. 

De şir este terminat atunci când toate au avut un viraj. Câştigătorul este cel cu echipa lor de apă intact. 

Pene pe un criteriu 

Active, în interior. 

Echipament: Per şase: 1 criteriu; 1 pene. 

Formarea: şir. 

Dă prima din fiecare linie un criteriu şi o pană. La semnal, el locuri de pană la un capăt al criteriu, şi deţine, la celălalt capăt al braţului lungime în timp ce procesul la obiectivul linie şi înapoi. În cazul în care se încadrează pene de pe criteriu, jucătorul trebuie să-l pun la loc pe criteriu înainte de a continua. Prima echipă terminat victorii. Pentru a accelera procesul de joc şi de variaţie, utilizează plăci de hârtie în loc de yardsticks. Ai putea chiar încerca să echilibru hârtie plăci pe la sfârşitul celei de a yardsticks. 

Banana Relay 

Semi-activ, de interior / exterior. 

Echipament: 1 banana pe băiat. 

Formarea: şir. 

Linie de băieţi şir în formare, cu care se confruntă fiecare altă parte, şi să dea fiecare baiat o banana. El trebuie să ţină mâna dreaptă în spatele lui în timp ce el mănâncă de banana, pe care să o coaja cu dintii. La semnal, primul baiat peels şi mănâncă lui banana. Atunci când el este în măsură să fluier, următoarea băiat mai begiin. Prima echipă pentru a termina victorii. 

Dizzy Izzy 

Active, în interior / exterior 

Echipament: nici unul. 

Formarea: Relay. 

Linie de Sixes pentru o ştafetă. Au primul jucator din fiecare linie rula până la un anumit punct, un loc degetul de pe podea, gravitează în jurul său degetul de şapte ori, şi să rulaţi înapoi la tag-ul următor, în conformitate player. Se repetă până când toate au avut un viraj. Runners se ţine departe de pereţi şi alte obstacole. 

Variantă: Dă fiecare şase o bâtă de baseball sau echivalent. Au baietii fugi în sus, pus bâta împotriva lor frunte, celălalt capăt al bat pe podea şi gravitează în jurul bat de trei sau patru ori. 

Gumă-manusa Relay 

Semi-activ, de interior / exterior 

Echipament: Per echipă: 1 pereche de mănuşi; 1 pungă de hârtie; 1 stick de gumă pe player. 

Formarea: Relay. 

Parte, o pungă de hârtie pentru a închis primul jucator de pe fiecare echipa. Pungă de hârtie conţine o pereche de mănuşi şi de gumă. 

Primul jucator pe fiecare echipă deschide geanta, pune pe mănuşi, digs jos in punga de gumă, trage-o, unwraps el şi începe să-l mestecaţi. El apoi înlocuieşte mănuşi în pungă, se închide în el şi cu mâinile la următoarea persoană, în conformitate, care se repetă procedura. Prima echipă să fie tot de guma de mestecat in geanta victorii. 

ALTE JOCURI PENTRU ECHIPA Cubs 

Richmond Hill Hand Ball 

Active, în aer liber 

Echipament: fotbal sau volei. 

Formarea: echipe. 

Împărţiţi grupul în două echipe egale. Găsiţi un adecvate de egalitate cu privire la dimensiunea unui teren de fotbal, cu o suprafaţă de a fi folosit ca un scop zonă. 

De joc începe cu un salt mingea. Obiectivul este de a muta mingea pe teren la scorul de puncte. Actori arunca mingea la colegii de echipă, sau a alerga cu mingea. Jucătorii pot să nu ţină mai mult de cinci paşi în timpul desfăşurării mingea. Daca da, mingea este predat la alte echipe, care aruncă în el de la deoparte. 

Punctele se punctat atunci când mingea este aruncată la o colegul în opoziţia faţă de echipa de terminare a zonei, şi a prins. Mingea trebuie să fie aruncat din afara zonei în final la sfârşitul zonă şi prins de către o colegul. În cazul în care mingea este pierdut sau abandonat, contestatarul echipa devine o şansă pentru ao muta din zona lor scop. Un punct este marcat pentru fiecare captură. 

De asemenea, echipa cu cele mai multe puncte, după o anumită perioadă de timp este declarat câştigător. 

Metro Thingamajig 

Active, în aer liber / interior 

Echipament: Per echipă: 1 dirijor pălărie; 1 fluier 

Formarea: navetă 

Împărţiţi grupul în două sau mai multe echipe; linia navetă-le în formare, cu jumătate din echipa de la un capăt al joc zonă şi cealaltă jumătate la celălalt capăt. Primul membru din fiecare echipa este dirijor. 

La "Salt", dirijorul dons caciula, se blochează în fluier jurul gâtului şi rulează până la sfârşitul celui de-al joc domeniu, în cazul în care o jumătate a echipei sale asteapta. Aici, el preia prima sa "maşină" de îndoire jos şi introducerea mâna dreaptă între picioare, să adere la stânga de la următorul jucător. Având ataşată la prima masina, dirijorul lovituri sa fluier şi cei doi jucători rula la celălalt capăt, pentru a lua o altă maşină. 

De şir continuă până când toţi jucătorii de pe echipa fac parte din "Metro". De dirijor semnifică un tren de suflat lui fluier de patru ori. 

Tight Rope Walk 

Semi-activă, în aer liber / interior 

Echipament: Per echipa: 20 'coarda, sweatpants, lenjerie de timp sau de mare izmene, mustata, Derby pălărie, scaun, 6' stick. 

Formarea: navetă. 

Linie de până la formarea de echipe în navetă, fie la sfârşitul lor 20 'coarda. Primul jucator pe fiecare echipă, de pe "Salt", pune la mustaţă, izmene şi pălărie, preia lui pol de echilibrare şi se plimba de-a lungul frânghie. 

Halfway peste, el se întâlneşte un scaun; jucatorul urcă pe scaun şi continuă în drum spre celălalt capăt al frânghiei, unde a schimburilor sale outfit cu următorul jucător. 

De şir se încheie când toţi jucătorii au finalizat plimbare dublul - o dată înainte de mers pe jos şi a doua oară înapoi. 

Balon Baseball 

Active, în exterior / interior. 

Echipament: baloane, balon de baseball markeri. 

Formarea: echipe. 

Jucătorii sunt împărţiţi în două echipe. Fiecare echipă desemnează un ulcior care pitches de propria sa echipa. 

Fiecare ponosi devine două pitches a lovit un balon cu pumnul. În cazul în care balonul este lovit, în teren a echipei încearcă să explodeze balonul la pământ înainte de aluat ruleaza in jurul bazelor. Dacă nu, o executa este marcat. Redare continuă până când toată lumea de pe vată echipă a fost "până la bat". Apoi, este de peste asanare şi echipele trece de locuri. 

Jocul continuă pentru un anumit număr de mandat. 

Notă: În funcţie de vârstă a jucătorilor, distanţa dintre bazele poate fi modificat.
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