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Presentacién

Conociendo la necesidad de poder brindar a distintos Grupos
Juveniles un material adecuado, para que puedan dar cierta
amenidad a sus reuniones y la escasez de publicaciones en las
que puedan encontrarlo, he recopilado entre mis notas de
profesor de antigua data, y en otras fuentes que me ha sido
posible consultar, estos juegos, habilidades y pasatiempos, que con
satisfaccién presento hoy, a quienes laboran con celo entre la juven-
tud.

Espero pues, poder prestar con este modesto trabajo de recopi-
lacion, adaptacion e invencién, un valioso aporte a quienes
trabajan en el fecundo apostolado de la Juventud, tan nece-
sitada de sana diversién. Si logro este propdsito, por bien
pagado me tendré, del trabajo que ello me ocasiongd.

Hno. Victor Villegas V. (fms.)



CUALIDADES QUE
'DEBEN TENER LOS JUEGOS

Entre las cualidades que deberan tener los juegos, para que verda-
deramente sean provechosos para quienes los practican, sefalaré
estas pocas:

1. Que agraden a las personas que los han de practicar, ya que si
no son de su agrado, no se entregaran a ellos plenamente.

2. Que sean honestos, pues todo juego debe ser educativo, y los
juegos deshonestos no lo son.

3. Que ocupen un buen numero de jugadores, dejando como simples
espectadores al menor nimero posible, salvo el caso de compe-
tencias publicas o juegos en los estadios.

4. Que exijan movimiento, pues una de las finalidades del juego
debe ser la de fortificar el organismo, fidelidad que no se obtiene
sino en juegos de esta indole.

" 5. Que sean sencillos, pues los juegos muy complicados no son
apropiados para todo publico.

6. Que no exijan implementos de mucho valor, pues en este caso
quedaria mucho personal sin poder aprovecharlos, y sélo podrian
entregarse a ellos los ricos.

ACERTIJOS

Suele tomarse como sinénimas las palabras: acertijo, enigma,
adivinanza, aunque en realidad hay alguna diferencia entre
cada una de ellas. Para poner cierto interés en las reuniones, y
tratdndose de personas que no hacen distincién al pronunciar la
Cylas$, se puede proponer algunos de estos acertijos, enforma
verbal, pues al escribirlos, la ortografia queda comprometida, o
haria comprender inmediatamente la respuesta. Los escribo
aqui, tal como se pronunciaria al proponerlos en forma oral:

a) “Docegatos se casaron; jcuantas parejas formaron? La gran
mayoria respondera que formaron seis parejas, y dificil-
mente admitirdn que sélo formaron una, pues no se trata de
doce gatos, sino de dos cegatos o personas cortas de vista.

b) En un salén hay ciento setenta sillas; siento cincuenta nifios
éCuéntas sillas quedaron libres? Responderadn que quedan
libres veinte, pero lo cierto es que quedan disponibles ciento
veinte, ya que los nifios sentados sélo fueron cincuentay no
ciento cincuenta, como se dice al pronunciar.

c) ¢Por qué hay que ponerles freno a los caballos? Muchas
seran las respuestas que se den. Después de oirlas, dice
quien propuso el acertijo: A los caballos hay que poneries el
freno, porque ellos no se lo pueden poner.

ADIVINAR EL PENSAMIENTO

Pondera ante los asistentes a unareunion, tus grandes dotes de
adivino, haciendo creer que la telepatia es para ti una ciencia
que ya no tiene misterios. Tras este preambulo, pide que de los
concurrentes se presente un voluntario, para probarle que si
adivinas su pensamiento, valiéndote para ello de una moneda,
no importa su valor. Y contintas diciendo: Para que ustedes no
vayan a creer que yo me valgo de una moneda “embrujada’, a
manera de talisman, quien venga a que yo le adivine el
pensamiento, traiga también una moneda cualquiera.

No faltara quien quiera poner a prueba tu anunciada habilidad, y
venga con la moneda. Estando ya frente a ti, haces ademan de
pasarle la moneda, y cuando €l alargue la mano para recibirla,
retiras la tuya, y le preguntas: (No es cierto que pensabas en que
yo iba a darte la moneda? A esto responderé inocentemente que
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si, cosa que también pensaron todos los presentes. Declarado
esto por el interesado, tu concluyes: (Ves que si adiviné tu
pensamiento?

Todos celebraréan tu ingenio, que les ha proporcionado una
agradable distraccién.

UN ZOOLOGICO EN ACCION

Unos ocho jugadores son suficientes, para que este juego
resulte verdaderamente interesante. Se empieza por elegir a
quien haya de dirigir el juego, y una vez elegido, éste asigna a
cada uno de los participantes el nombre de un animal, de
aquellos cuyos sonidos y gesticulacion son faciles de imitar.

Asignados los nombres, el director del juego va intentando una
fabula o cuento, y cada vez que en el relato se nombre a uno de
los animales ahi representados, quien lleva ese nombre ha de
emitir los ruidos y movimientos que le son caracteristicos.

Representado ya esto, el director continla su narracion, y el
proceso sigue como antes se indicé. En el curso de la narracion
el director del juedo puede nombrar, no ya un determinado
animal, sino la palabra "zoolégico”, palabra que al oirla todos
los jugadores deberan emitir los ruidos y movimientos que
corresponden a los animales que estan siendo representados
por cada uno de los participantes.

Puede convenirse previamente, que quien se equivoque en la
actuacion que le corresponde, debe pagar penitencia.

ALGUNAS CARRERAS PARA
COMPETENCIAS

® Correr hacia atras, hasta una determinada meta.

® Correr saltando sobre la pierna derecha, llevando en alto la iz-
quierda.

® Correr en cuclillas, con las manos sobre la cabeza.

® Correr, no hacia el frente, sino hacia uno de los lados.

e Correr, llevando en una mano un vaso lleno de agua, sin regar
nada.

® Correr llevando agarrada con los dientes una cuchara, sobre la
cual va una bola de cristal.
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e Correr en cuatro patas, a semejanza de un perro.
& Correr, salvando ciertos obstaculos, que sugiera la iniciativa del

organizador.

® Correr sobre las manos, sostenidos los pies por un companero,

a manera de “carretilia”.

® Correrengrupos de acinco, amarrados con un lazo porlacintura.
® Correr con una vela encendida. Cuando se opaque, el corredor

debe volver a empezar la carrera.

® Carreras de encostalados.
® Avanzar sobre dos sillas, moviendo alternativamente aquelia a

la que ha de pasarse.

AMANUENSES EN ACCION

Explicaciones previas:

® Toman parte en la escritura de estas originales cartas, cuya
lectura provocard verdaderas explosiones de risa por los
contrastes que pueden presentar, unos seis jugadores.

® Cada renglén serd escrito por personas que desconocen, lo
que ya antes se haya escrito.

® Lo que indique el director del juego se escribira sintetizandoy
con letra bien legible, en un solorenglén, procediendo luego a
doblar hacia atrds lo escrito, para que no sea visto, y pasa
cada uno su papel al vecino de la derecha, de modo que
entrega cada vez un papel y recibe otro.

® Soélo se escribira lo que ordene el director del juego, y no, lo
que dice al dar la orden. Listos ya los amanuenses, el director
ordena:

1) Nombre de la persona a quien se escribe la carta.
2) Una corta frase introductoria.

3) Trabajo que quiere se le haga.

4) Precio que ofrece pagarle.

5) Saludes que envia a determinada persona.

6) Para cuando necesita el trabajo.

7) Frase de despedida.

Terminadas las cartas, el director hace que cada uno lea en'alta
voz, en turno que indique, el papel que tiene.

De seguro, habra risas y carcajadas al oir tales cartas.
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AMARILLO, AZUL Y ROJO

En este juego intervienen tnicamente dos jugadores, los que
debﬁn colocarse frente a frente, bien sea sentados o perma-
Neciendo en pie. Para iniciarlo, colocan las manos sobre las
Piernas, al mismo tiempo que dicen: “amarillo”; levantan
lU.ego las manos a la altura del pecho, pero con las palmas
Mirando al contendor, y dicen: ‘‘azul’’; luego juntan las palmas

. de Sus respectivas manos derechas, produciondo algo de ruido,
al tiempo que dicen: “rojo”".

Vuelven las manos a o primeta posicidn parn continuar en la
misma forma, poro onts- panda vas ya ohocan las palmasdela
mano izquinrdn 1. vo auslerando cada vez més, hasta
quo uno de los | as, ya sonn on ol color nombrado o

anla pitoc o, 1l pasn a continuar el juego otra

i

' wimden realizar varias parejas simulta-
ira’ a unn sola pareja, lo que en veces la
nvioln y mas propensa a equivocarse.

-

) ANILLO VIAJERO

hay ltnitacién de personal para este interesante juego.

+now hayan de tomar parte en él, se colocan en circulo,
nmrando hacia el centro, y uno de los jugadores, que hara el
papol do “adivino”’, pasa al centro del circulo.

En una cuerda, que han de sostener templada todos los
Jjugadores, se ha debido introducir un anillo o argolla pequena,
que pueda ocultarse facilmente entre las manos de quienes la
mantienen en continuo movimiento, a lo largo de toda la cuerda.

El adivino ha de estar espiando los movimientos y gestos que
hagan los jugadores, para tratar de adivinar en mano de quién
esta el anillo o argolla, en el momento en que el director del
juego ordene que cese el movimiento, y le pregunte quién lo
oculta. De no acertar con el primero que nombra, podria indicar
a otro de los participantes, pero si también con éste falla, debe
pagar la penitencia que se le imponga, y ceder el puesto de
adivinador a otro de los jugadores, para que se reanude el juego
en la misma forma.
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° ATRAPANDO MI BOMBON

Sobre un plato colocado en el suelo, péngase tantos bombones
O naranjas, cuantosjugadores han de tomar parte en este juego,
menos una unidad. Quien haya de dirigir el juego, ordena que
los participantes formen un semi-circulo, a unos tres metros de
distancia de los dulces.

Ya dispuestos asi los jugadores, les va dando una serie de
ordenes, que ellos deben ejecutar. Les dird, por ejemplo:
retrocedan un paso; inclinen hacia adelante el cuerpo; pongan
las manos atras, etc.

Después de unas seis érdenes como estas, ordena dar media
vuelta, quedando, por consiguiente de espaldas a los bombones,
pero a la siguiente orden dice: Cada cual tome un bombén o una
naranja, segun el caso. A tal orden se voltean y precipitada-
mente se lanzan a cogerlo. Como falta un bombén, necesa-
riamente queda sin poder coger bombén uno de los jugadores,
que por lo mismo debe abandonar el juego. Se renueva la
provisidn de bombones, poniendo también uno menos que
el nimero de participantes en el juego, y se repiten las érdenesy
proceso descrito antes, aunque variando las érdenes cuanto
mas se pueda.

BUSCANDO SU PRESA

El namero de participantes en este juego es ilimitado. Quienes
lo realicen forman, sentados en el suelo o bien quedandose en
pie, una gran circunferencia. Dos de los jugadores, esponta-
neamente ofrecidos, o designados por el director del juego,
haran el oficio de perro cazador uno de ellos, y el otro, de liebre.
Ambos deben andar gateando, pero con los ojos vendados, de

manera que nada puedan ver.

Para iniciar el juego, el director los introduce al circulo,
colocandolos bastante separados, y da luego la sefal de
comenzar la persecucion. Los jugadores que forman el redondel
so6lo podran guiarlos, diciendo las palabras ““caliente” o ““frio”,
segun se aproximen O se separen en su marcha, siempre
gateando.

Cuando el uno llega a coger al otro, se considera que la caceria
se realiza. Otra pareja puede reemplazar a la anterior, para
prolongar el juego cuanto se desee.
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JUEGO DEL PANUELO

Unos 18 a 20 jugadores podrian tomar parte en este interesante
juego. Empezardn por dividirse en dos grupos, de igua! nimero
de jugadores.

Tres lineas paralelas y equidistantes han de trazarse en el
campo en donde se vaya a desarrollar el juego, destinandose
para la alineacién de cada grupo, las lineas de los extremos.

En secreto se numeran los jugadores de cada bando, tras de lo
cual el que haga de director del juego, coloca sobre la mitad de la
linea del centro, un pafiuelo u otro objeto apropiado. Nombra
luego un numero, y los dos jugadores que lo tengan en sus
respectivos campos, corren a apoderarse del pafiuelo para
llevarlo a su campo.

Si logra hacerlo sin que el contrario lo atrape, quien no pudo
impedirlo debe salir del juego. Colocado nuevamente el pafiuelo
en el lugar que le corresponde, el director nombra otronimeroy
quienes lo tengan se lanzan nuevamente para traerlo a su
campo, procediendo en ila misma forma indicada, hasta que los
jugadores de uno de los campos queden totalmente eliminados.

Se entiende que gana el partido quien logra eliminar a sus
contrarios de equipo.

Si el que se haya apoderado del pafiuelo fuere alcanzado por su
contrario, el que debe salir del juego es el jugador atrapado.

CACERIA DE NOTICIAS

Para este interesante juego se requiere algunos ejemplares del
mismo periddico o revista. Previamente el director ha debido
sacar en una hoja aparte, los titulos, palabras que aparezcanen
titulares grandes, o avisos importantes, etc. y al enunciar unode
tales titulares o avisos, los participantes deben buscar el lugar
en donde se halla, ganando un puntaje quien primero indique el
lugar en que aparece.

Pueden también, para no tener que emplear tantos periédicos o
revistas, formarse equipos de a unos cuatro participantes por
equipo, lo que ayudard mucho a la rapida localizacion de lo
buscado.
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Para el mejor efecto de este juego, debe disponerse de cierta
comodidad, por ejemplo, de las bancas o pupitres de un salénde
clase. Esto permite la facil manipulacién del periédico, y la mejor
visibilidad de los comparieros de equipo, cuando han sido
formados.

CADENA DE PALABRAS

Los que hayan de tomar parte en este juego de palabras, se
dividen en dos grupos o equipos, de igual namero de partici-
pantes, y se numeran, para que cada jugador sepa el nimero
que le corresponde, pero empezando ambos por el namero 1.

El primero de uno de los equipos dice el nombre de una ciudad,
no importa la letra inicial, pero quien tenga el nimero 1 en el
otro equipo, dira el nombre de otra ciudad o puebloque empiece
por la letra en que terminé el nombre anteriormente dado.
Ejemplo: Si el primero dijo Bucaramanga, el que tenga el mismo
numero en el equipo contrario debe decir el nombre de otra
ciudad que empiece por A, como Armenia. ContinGan asi
alternando de equipo a equipo, pero cada uno nombrando
ciudades que empiecen por la letra en que terminé el nombre
anterior. Quien demore méas de medio minuto para encontrar el
nombre de una ciudad o pueblo que empiece con la letra que le
corresponde, sale del juego.

Después de emplear nombres de ciudades, puede convenirse en
emplear nombres de plantas, animdles, personajes histéricos,
etc. pero siempre siguiendo el mismo proceso.

Gana el equipo que menos jugadores pierde, por causa de no
encontrar a tiempo la palabra necesaria.

@ CANCIONES A GRANEL

Este interesante juego, que no es otra cosa que un auténtico
concurso de canto, se desarrolla en la siguiente forma: Se
reparten los participantes en dos equipos de igual nGmero, pero
sin que medie ningin examen de aptitudes o conocimientos
musicales. Cada equipo adopta un nombre y elige su respectivo
coordinador.

Elegido por suerte el equipo que deba empezar el canto, el
coordinador del otro equipo, previa consulta de sus integrantes,
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propone a sus contendores 13 palabra o letra de una cancién, 12
que ellos deben ejecutar. Si la cantan debidamente, tendran 2
su favor un punto. A su vez, el coordinador del equipu que acab?
de cantar, de acuerdo con sus compafieros de equipo, propone 2
sus contrarios la letra de otra cancién, la que debe ser cantad?
por ellos, adjudicdndose otro punto si aciertan a ejecutaria.
Contindan asi alternando las canciones, tanto como se deseé:
saliendo vencedor el equipo que mayor nimero de punto$
obtenga.

No se canta toda la cancidn, pues esto alargaria mucho. Basta
una pequefia parte, que demuestre que la saben. Uno de los
del grupo, pero que no forme parte de ninguno de los equipus,
lleva la conveniente anotacién de los puntos ganados por cada
grupo. Tres canciones no sabidas por el mismo grupo, hace que
éste quede descalificado.

CARRERAS TRIPLES

Para la ejecucién de esta clase de carreras, se necesita un
terreno plano y despejado de todo obstaculo. Para escoger los
corredores, conviene hacerlos alinear en tres filas, por orden de
estatura, con el fin.de que cada grupo de los que hade formarse
para competir en las carreras, quede de estatura mas o menos
igual. Ya escogidos los “trios”” de competidores, se procede a
disponerlos tal como han de correr: De cada grupito, dos hande
mirar hacia el frente, y el del medio debe colocarse en direccién
opuesta. Se atan luego las piernas izquierdas del que va al
centro y del que le queda al lado, haciendo lo mismo con las
piernas derechas del que va al centro y la del otro compafiero.

Dispuestos los “trios’’ para la carrera, se traza una linea de
partida, sobre la que se alinean todos los participantes ya atados
por los pies, y se sefiala otra linea de llegada, a mas o menos
separacion, segun lo permita el terreno (unos 30 6 40 metros).

Dada la sefial de partida, todos los grupitos de participantes
avanzan hacia la meta, ganando el trio que primero la cruce.

CONOZCAMONOS AMIGOS...

El director del juego ordena a todos los participantes sentarse en
forma circular, y él se coloca al centro del circulo. Luego cita el
nombre de alguno de los participantes; el interpelado, al oir su
nombre, debe ponerse en pie y dice: el amigo que tengo a mi
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derecha se llama... (dice su nombre completo y vuelve a
sentarse).

Cuando el director, dirigiéndose a otro de los participantes lo
llama, no por su nombre sino por el apellido, se levantaydice: el
amigo que estd a mi izquierda se llama... (dice también el
nombre completo correspondiente, y luego se sienta). Repite el
director este procedimiento varias veces, y en forma bien
saltada. Algunas veces dice: Cambien todos de asiento. Reali-
zado esto, prosigue llamando, bien por el nombre o por el
apellido, a otros de los participantes en el juego, procurando que
los interpelados sean cada vez diferentes, lo que hace que todos
los jugadores lleguen a conocer los nombres de sus compafieros
de reunién.

Este juego es muy apropiado para hacerlo en la primera reunién
del grupo.

@ CUATRO VERBOS EN ACCION

Quien dirija este juego, sobre todo si se realiza dentro de un
salén, pide a los asistentes a la reunién, se presente algin
voluntario para que haga aquello que se le mande. Liegado el
candidato, se le indica que se llegue a uno de los 4ngulos o
rincones del salén, y ahi empiece a reir lo mas naturalmente
posible. Hecho esto, se le dice que avance hasta el angulo
siguiente, en donde debe fingir que llora amargamente. Lued
se le manda pasar al siguiente angulo, y ahi debe ejecutar un
pequenfio baile. Como uitimo paso, se le dice que se llegue hasta
el cuarto angulo, en donde debe cantar una cancién de libre
eleccion suya. Si prefiriera mas bien declamar una poesia,
puede hacerse esta sustitucién.

El mismo derrotero se puede hacer seguir después a otro de los
asistentes, con lo cual se establece una agradable competencia,
que a mas de divertida, puede ser bastante formativa.

@ LOS “TRENCITOS LOCOS"’

Es este un juego méas apropiado para nifios pequefios, y en
namero par. Empezaran por dividirse en dos grupos numéri-
camente iguales, y cada grupo constituira uno de los trencitos.
Se procede luego a sefialar una ““meta’’, hacia la cual han de
dirigirse los trencitos una vez organizados.
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Los integrantes de cada grupo han de vendarse los ojos con un
pafiuelo, excepto el que haga el oficio de maquinista, y que hade
colocarse al extremo posterior de su respectivo tren.

Cada jugador, que representa uno de los vagones, debe colocar
las manos sobre los hombros de quien le queda delante.

Dadg la orden de partir hacia la meta o estacién, el maquinista
presiona con la mano derecha o izquierda el hombro de quien va
adelante, segln ladireccién que deba tomar el tren, movimiento
que cada uno ha de transmitir al siguiente jugador.

Biguroso silencio ha de observarse en este juego, ya que el
jugador que hablara haria perder a todo su equipo o trencito.
Gana el juego el tren cuyo primer vagén llega a la estacion o
meta indicada.

Los trencitos han de alinearse ala misma distancia de lameta, y
con unos cinco metros de separacién el uno del otro.

¢

@ DE LA OREJA A LA NARIZ

Es bastante dificil, no obstante la aparente sencillez, el siguien-
te ejercicio, que mas de uno de los asistentes a una reunion, se
ofrecerdn a hacer ante los demas.

Salido el voluntario, se le dice que, dé cara a los demas
asistentes, aplique a la nariz el dedo indice de la mano derecha,
y a la oreja derecha, el indice de la mano izquierda. Ya en esta
posicién los dedos, se le ordena que pase rapidamente el indice
de la derecha a la oreja izquierda, al mismo tiempo que pasa el
indice de la izquierda a la nariz.

Alternando estos movimientos, y haciéndolo con bastante
rapidez, es casi imposible que no se presente tales titubeos, que
hagan estallar en estruendosas risas a los asistentes.

@ APAGAR UNA VELA

Pareceria que no ofreciera ninguna dificultad el apagar una
vela, pero en la forma en que aqui se pide, silo es. Solicita un
voluntario para que intente hacerlo. Presentado éste, ordena
que los asistentes se coloquen en circulo, paraquequienvayaa
apagar la vela no se salga del ruedo.
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En el centro, sobre una pequefia mesa, coléquese la vela
encendida, y procédase a vendar bien los ojos de quien deba
apagarla.

Ya vendado, coléqueselo a prudente distancia de la veia;
hégasele dar unas cuantas vueltas para despistarlo, y déjelo
libre para que trate de apagarla. Empezara a dar fuertes soplos,
en veces en direccién completamente opuesta al sitio en que
esta la vela, lo que hard reir alegremente a todos los asistentes.
Pueden éstos ayudarlo a orientarse, diciendo las palabras:
“caliente’ o “'frio”, segun se aproxime o se aleje de lavela. Sise
tardara mucho en conseguirlo, puede ser reemplazado por otro
jugador, quizd mas habil para ello.

@ EFECTOS DE LA MAGIA

Dos pretendidos ““magos’’ conciertan previamente una clave,
que permita a uno de ellos hacer creer a los demds asistentes,
que esta dotado del poder de adivinar el objeto que todos hayan
seleccionado durante su ausencia.

Sale pues del salén de reunién, y una vez que hayan selec-
cionado de comiin acuerdo el objeto y le digan que ya puede
entrar al salén, va respondiendo a su colega de magia, las
preguntas que éste le haga. Claro esta que los demas asistentes
desconocen que quien hace las preguntas es precisamente el
compafiero poseedor de la clave convenida, y que bien pudiera
ser ésta: El objeto convenido corresponde al nombrado en
cuarto lugar, o bien, al que siga al foco que haya en el salén, y
que se nombrard sin importar el nimero de objetos antes
mencionados. El ayudante o “payaso’’ empezara preguntando
al “mago’’: El objeto que hemos seleccionado de comtn acuerdo
¢éseria una silla?. Seran acaso el libro que esté sobre la mesa,
etc.? A lo cual el mago va respondiendo negativamente, hasta
que llegue el objeto que ya sabe sea el seleccionado, de acuerdo
a la clave convenida.

Quien logre descubrir la clave usada, ser& premiado con un
estruendoso aplauso de todos los participantes.

EJERCICIO DE PUNTERIA

Sobre una superficie plana, se traza un cuadrado de un metrode
lado, o algo més. Se divide con dos lineas interiores en cuatro

19



cuadrados mas pequefios, ios que con las diagonales del
cuadrado inicial, se convertirdn en ocho tridngulos. Obtenidos
éstos, se les marca en forma no seguida, del uno al ocho.

De los nueve jugadores que han de formar parte, se elige un
“capitan’’, que no ha de ejercitar su punteria, sino que conta-
biliza el puntaje correspondiente a los demés jugadores, los que
han de proveerse de monedas o botones del mismo didmetro.

Por turno riguroso, y desde una distancia de aproximados cinco
metros, cada jugador lanza una de sus monedas, apuntando al
tridangulo que desee. Sila moneda cae fuera de la figura total, o
cae tocando alguna de las rayas, se anota un punto a favor del
capitan. Si cae dentro de uno de los tridngulos, el jugador tiene
derecho a un nimero de puntos igual al que indica el respectivo
tridngulo.

Una vez que todos han lanzado la moneda, se ve quién ha
obtenido mayor puntaje, y se procede luego a otras vueltas,
tanto cuanto se desee. Sobra decir que todos pueden servirse de
una moneda Unica para los distintos lanzamientos.

EL PALO VERTICAL

No conviene que el nimero de jugadores que han de tomar parte
en este juego, sobrepase de seis o siete. Como material, sélo se
necesita un trozo de madera, o palo de unos 70 centimetros de
largo, y que no sea muy grueso, para que su estabilidad vertical
ofrezca cierta dificultad.

Los participantes se colocan formando un circulo, y proceden
luego a enumerarse. Hecho lo anterior, uno de los jugadores
pasa al centro y coloca el palo en forma vertical, sosteniéndolo
con el dedo indice, tras de lo cual dice un nimero cualquiera,
correspondiente a los que se han asignado a los jugadores. El|
jugador que tenga el nimero mencionado, debe sostener
inmediatamente el palo en su posicién vertical. Si lo consigue,
regresa luego a su lugar, pero si deja que caiga, debe remplazar
al jugador que estaba en el centro. El juego continta asi tanto
cuanto se quiera, pero el jugador que dejara caer dos veces el
palo, debera pagar una penitencia que uno de los compafieros le
impondra.

EL ADIVINADOR

Entre los asistentes a una reunién, se elige a quien haya de
hacer el papel de "‘adivinador’’, y se le hace salir del salén,
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mientras otro de los asistentes piensa un nombre, bien sea de
animal, de una profesidn, de una ciudad, etc. y lo comunica en
voz baja a todos los asistentes, para que ellos también estén al
corriente de la marcha del juego. Luego se llama al adivino, y
quien propuso la palabra le dice: el nombre que he pensado se
refiere a un animal, o a un arbol, o a una profesién, etc. segun
sea el caso. E! presunto adivinador puede dar un maximo de diez
respuestas, a cada una de las cuales el que pregunté sélo
respondera Sl o NO, segun el caso.

Si pasadas las diez respuestas no ha adivinado, debe pagar
penitencia, contando un chiste, cantando una cancién, reci-
tando una poesia, etc. o empezar nueva ronda con otro posible
adivino, para lo cual se procede en idéntica forma.

@ EL AGRESOR ATRAPADO

Resulta bastante interesante, tratdndose de pequefios grupos,
este sencillo juego: Uno de los participantes, por ofrecimiento
espontaneo o por eleccion de quien dirija el juego, se venda los
ojos con un pafiuelo y se coloca dando la espalda al resto de los
jugadores; encorva un poco el cuerpo hacia adelante, y colocala
mano derecha sobre la cintura dejando la palma hacia arriba.
Cada uno de los otros participantes va acercandoseley le da una
pequefia palmada sobre la palma de la mano que presenta, y el
que esta vendado debe decir el nombre de quien le pegé. Tan
pronto como acierte el nombre del que le acaba de pegar, se
quita la venda y la coloca sobre los ojos de éste, con lo cual el
juego puede prolongarse indefinidamente.

Una variante de este juego puede ser: El que recibe la palmadita,
en vez de tratar de adivinar el nombre de quien le pegé, procura,
cerrando rapidamente su mano, tratar de agarrar la del otro y
una vez que logre hacerlo, cambia de puesto con el atrapado. El
juego se prolonga por el tiempo que se desee.

EL COMPRADOR DE ESTATUAS

Quien haga de escultor, dispone cinco sillas o pedestales, para
colocar ahi otras tantas estatuas, que ha de venir a examinar un
pretendido comprador.

El escultor va colocando en cada una de las sillas, que deben
estar alineadas, a las mencionadas estatuas, procurando dar a

21



una determinada posicion, cuanto mas ridicula mejor, pero que no
sea excesivamente cansona, para que le permita quedarse asi hasta
la visita del “comprador”.

Ya dispuestas las estatuas, entra el interesado en la compray
empieza a pasar revista a las cinco estatuas, que han de
permanecer inméviles mientras las observa individualmente.
Quien cambie de posicién o se ria mientras la observa el

comprador, baja de su pedestal y debe retirarse, como estatua
inservible.

Si todas las estatuas se conservaren completamente inméviles
y serias, el comprador tratara de ir haciéndole modificar a cada
una la posicién, segun lo desee, posiciones que la estatua debe
adoptar. Quien resista estas manipulaciones del comprador en
completa seriedad, sera considerado como estatua de gran valor
Y pasa a ser propiedad del comprador, quien simula girar un
cheque o pagar un precio simbdlico al escultor.

@ EL EMPLEADO Y EL PATRON

Para este interesante juego, que admite cualquier nimero de
jugadores, ojala de 15 para arriba, los participantes forman un

gran circulo, tomandose de las manos cada uno con sus res-
pectivos vecinos.

Al interior del circulo entran dos jugadores que han de hacer el
papel de “patron” y de “empleado”, y a los cuales se les ha
vendado los ojos, en tal forma que no puedan ver nada de cuanto
hay en el lugar. Quien haga de “empleado’ ira provisto de un
silbato o una pequefia campanilla. '

Dada la sefial para empezar el juego, los que forman el circulo
empiezan a girar, y el “patréon” pregunta: ;Dénde estd mi
empleado? Este responde: “Aqui estoy para servirle, amo mio”’
y al mismo tiempo da un corto silbo o toque de campanilia, pero
cambia inmediatamente de lugar, para no ser cogido por su
amo. Los que forman el circulo pueden decir: “caliente’ o ““frio”,
segln se aproxime el patrén al empleado, o se aleje de él.

Tanto la pregunta del patrén como la respuesta del empleado se
repiten con breves intervalos, y cuando el empleado es cogido
por el patrén, ambos son reemplazados por otros dos jugadores,
lo que permite que el juego continle cuanto se quiera.
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EL ESPEJO TRAICIONERO

Otro ejemplo curioso de Optica, que sorprenderd a cuantos
intenten realizar lo que aqui propongo, es el siguiente: Sobre
una mesa se coloca un espejo un poco grande, y se invita a
quienes quieran participar, aque se acerquen a la mesa, y traten
de trazar un cuadro, del tamafo de una hoja de cuaderno, y que
lo crucen luego con dos diagonales, pero sin mirar directa-
mente, ni el lapiz ni el papel. Deben guiarse unicamente,
mirando sobre el espejo. Terminados los trazos que hayan
hecho unos pocos de los asistentes, se muestra a los demas
participantes de la reunién, los trazos que hicieron.En todos se
podré ver una serie de lineas quebradas, pero todas diferentes.
La razén de esta dificultad para el trazo propuesto estd, en que al
guiarse Gunicamente por la imagen que le permite ver el espejo,
el dihujante avanza cuando debe retroceder, y retrocede cuando
deberia avanzar. Hara pues una cantidad de rayas en diversas
direcciones, pero no lograra configurar bien el cuadrado, con las
diagonales, pedido.

El efecto es superior, cuando el espejo esta en posicién vertical,

y el papel sobre el que se dibuja esta tocando la parte inferior del
espejo.

@ EL GATO HAMBRIENTO

Para este conocido e interesante juego, no hay ninguna
limitacién en cuanto al nimero de participantes. Deben formar-
se en circulo, y cogerse mutuamente de las manos.

Dentro del circulo habra un jugador, que hace oficio de ratény
fuera, tratando de aprovechar un descuido de quienes forman el
circulo para entrar a coger al ratén, estara quien haga el papel
del gato.

Los integrantes del circulo, que estan para proteger al ratoncito,
tratan de molestar al gato, mediante alzadas y bajadas de
manos, provocandolo con ello a que entre al circulo. Si esto
hiciere, deberan favorecer el escape del ratén, y obstaculizando
la salida del gato.

Una vez que el ratoncito haya sido cogido por el gato, el director

del juego los reemplazara por otros dos jugadores, con lo cual se
prosigue jugando, tanto como se desee.
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tamario y forma, segun la destreza que vaya adquiriendo quien
realiza el experimento. Se puede asi formar hermosas columnas
de humo, de un efecto sorprendente.

EL JUEGO DE LAS TIJERAS

Los participantes, entre quienes es bueno que varios conozcan
el juego, se colocan en circulo, mirando hacia el centro. Quien lo
dirija, y que ha de estar sentado entre los participantes, toma
dos palitos que simulen las dos partes de unasttijeras, y los pasa
a su vecino de la derecha, diciéndole: "'te las entrego abiertas” o
“cerradas”’, como quiera decir, pero atendiendo, no a los palitos
cruzados o separados, sino a la posicién en que él tiene las
piernas al pasar los mencionados palitos. Quien los recibe los
pasa a su vez al vecino, diciendo al mismo tiempo: “las recibo
cruzadas o abiertas’’, segln tuviera las piernas al recibirlas, y
las entrego “abiertas o cruzadas’ de acuerdo a como tiene las
piernas al pasar los palitos al siguiente.

En cada uno de estos pases, quienes saben el juego dicen
“bien” o “mal”, seglun lo que vaya diciendo cada jugador al
pasar los palitos y corresponda efectivamente a como tenia las
piernas cada uno al recibir y pasar.

Muchos, en el transcurso del juego, irdn entendiendo en qué
consiste el truco, pero el tltimo en comprenderlo, debera pagar
la penitencia que le imponga el director del juego.

@ EL LEXICO A PRUEBA

Un juego que sirve mucho para desarrollar el léxico, y que
aunque parece muy facil se complica por el nerviosismo que
causa a cada uno de los participantes cuando debe actuar, es el
siguiente: En pequefios papeles se van escribiendo cada unade
las letras del alfabeto, exceptuando laW, la N, laZy la X, yaque
no son muchas las palabras corrientes que empiezan por esas
letras.

Se echan esos papeles en una bolsa, y cada uno de los
participantes en el juego ha de sacar a la suerte, una de esas
letras.

Conociendo ya cada quien su letra, el que dirige el juego pide,
sin que los demas sepan el orden en que ha de responder, que
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quien tenga la letra... vaya diciendo todos los nombres que
pueda dar, que empiecen por dicha letra. No puede dar
derivados. Por ejemplo: Si debe dar nombres que empiecen por
A, y dice “anochecer”, no podra decir anocheciendo, anoche-
cido, etc.

El director de! juego va contando las palabras que va diciendo
cada uno de los participantes, que tiene derecho a decir cuantas
encuentre que empiecen por esa letra, y cuando todos hayan
terminado de pasar, se premiara con un estruendoso aplauso al
que mayor niamero de palabras encontré.

Puede también variarse el juego, proponiéndose una letra, y
diciendo por turno todos, palabras que empiecen por dicha letra,
hasta que no encuentren nuevas palabras. Luego proponen otra
letra, y contindian en la misma forma. No valen repeticiones.

EL LOBO PRISIONERO

Cogidos de las manos los jugadores, forman un amplio circulo,
dentro del cual se coloca uno de los participantes, que hace
papel de "lobo prisionero”, buscando por dénde salir de su
prision.

Iniciado el juego, el lobo dice: “llevo dos dias sin comer, por no
haber podido salir de mi prisién, pero ahora silolograré”. Dicho
esto, procura cortar el cerco para escaparse, pero quienes
forman el ruedo, por estar fuertemente agarrados de las manos,
impiden la salida. Después de cada intento de escape, el lobo
vuelve al centro, y los demas jugadores lo desafian diciéndole a
coro: “las puertas estan abiertas, lobito”” y al decir ésto, se
sueltan de las manos de sus vecinos, pero al tratar de salir el
lobo, nuevamente se agarran.

Cuando el lobo logra romper el cerco, los dos jugadores por
entre los cuales pasé el lobo quedan eliminados del juego y
deben salir del ruedo.

Quien dirija el juego nombra otro lobo, y se continla en la forma
antes descrita, tanto cuanto se quiera. Debe evitarse que el lobo
haga forcejeos demasiado bruscos, que ofrezcan peligro para
quienes forman el cerco o prision.
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: @ EN TUS MANOS LA DEPOSITO

Pueden participar en este juego cuantos jugadores lo deseen.
Forman una circunferencia los participantes, menos dos, y per-
manecen mirando hacia el centro, con las manos a la altura del
pecho y palma a palma, en actitud de oracidn. De los dos juga-
dores que no quedaron alineados, uno hace de director del juego
y el otro, de observador, pero ambos se sittian dentro del circulo
que forman los demas.

Iniciado el juego el director, con sus manos en la posicién antes
descrita, lleva oculta una moneda u otro objeto pequefio, y va
pasando frente a los demas participantes, introduciéndolas asi
cerradas, en las de cada uno de ellos, que las entreabren un
poco para recibirlas pero que las cierran inmediatamente que el
director retira las suyas. Mientras el director va haciendo este
gesto a cada uno de los jugadores, les va diciendo: “En tus
manos deposito este tesoro’’. El observador trata de seguir con
ojo listo los movimientos del director, para tratar de descubrir en
quién deja deslizar disimuladamente la moneda. Terminada la
vuelta, el director pregunta: (En quién dejé mi tesoro? El obser-
vador puede indicar hasta tres nombres, pero si no acierta con
ninguno, cambia de oficio con el director, y empieza otra ronda.
Sin decir palabra, pero mediante ciertas risas, gestos y miradas,
pueden despistar al observador, tratando de hacerle creer que lo
recibié determinado jugador.

EL MARQUES Y SU PAJE

Compiten en este juego dos parejas, constituidas ambas por un

“marqués’’ y su respectivo “‘paje’’. Se sefialan los sitios de par-

tida y de llegada de las parejas, quedando los marqueses
pisando la raya de partida.

Cada paje debera estar provisto de algunas medias hojas de pe-
riddico, ya que los marqueses no pueden pisar fuera del papel,
en el recorrido que deben hacer hasta la meta.

Recibida la orden de avanzar, cada marqués trata de arrastrar
con el mismo pie, el papel que esta pisando, pero como los pape-
les pueden dafiarse en el recorrido, los pajes van reemplazando
los que se le vayan dafiando a su soberano.

Segun la distancia, la carrera puede considerarse terminada al
llegar al otro sitio determinado, o convenir que sélo termina al
regresar al punto de partida.
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@ VASOS ENIGMATICOS

Un “truco’” que dard mucho qué pensar en unareunién, se pue-
de hacer en la siguiente forma: Coloca sobre una mesa seis
vasos de cristal en una hilera, en formatal, que los dos primeros
estén vacios. Los tres siguientes se llenan de agua, y a cada uno
se le echa unas cuantas gotas de tinta o granos de anilina, para
que al colorearse el agua resulte més vistosa la prueba. El Giti-
mo vaso también debera estar vacio.

Colocados ya los vasos en la forma indicada, se propone a los
asistentes que, moviendo unicamente un vaso, todos queden
alternados, empezando en vaso lleno y terminando en vacio.

Si no acertare ninguno de los asistentes, toma el vaso que esté
en el cuarto lugar y vierte su contenido en el primero de los dos
vacios, tras de lo cual lo vuelves a colocar en donde estaba.

@ ENCENDER Y APAGAR LA VELA

Dos equipos, del mismo nimero de jugadores, forman dos hile-
ras paralelas, a conveniente separacion la una de la otra.

Frente a cada fila, pero a unos diez metros de distancia, se colo-
can sobre unas mesitas o sillas dos velas apagadas, y junto a
ellas dos cajas de fésforos.

E! punto de partida de los corredores ha de estar marcado con
una tiza en el suelo, para que nadie acorte la distancia entre su
punto de salida y el lugar en donde esta la vela.

Dada la orden de empezar, quienes encabezan las filas corren a
encender su respectiva vela; la muestran ya encendida a sus
compafieros, y vuelven a apagarla, tras de lo cual regresan co-
rriendo a dar la mano al compafiero que ya debié haberse
colocado en la raya de partida, para que corra a hacer lo mismo
que hizo el anterior, y que pasa a colocarse a la parte final de su
fila.

E! equipo que primero obtenga el cambio de todos sus miem-
bros, sera proclamado vencedor por el director del juego. Nin-
guno puede partir sin que el anterior haya llegado y le haya da-
do la mano, en el lugar de salida.
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@ ENSALADA DE REFRANES

Los participantes de este juego se forman en dos filas, con el fin
de que queden separados por parejas. Quienes formaron la fila
de la derecha se retiran de la reunién, mientras cada uno de los
de lafiladelaizquierda escriben en pequefias tiras de papel, que
a cada uno ha de repartir quien dirija el juego, la primera parte
de un refran castellano, pero sin decir nada que pueda indicar lo
que escribié.

Terminada la escritura de esta primera parte del refran, cada
uno ha de doblar su respectivo papel, para que quien lorecibano
vea lo que ahi esté escrito. Se llama luego a los que antes salie-
ron del salén, y cada uno de los que ya escribieron, pasan el
papel a sus respectivos compafieros, para que cada uno escriba
la segunda parte de un refran. Como ninguno sabe lo que ya esta
escrito, suelen salir grandes disparates al leef ambas partes
como si fuere un solo refran.

Si por casualidad coincidiera que la segunda parte es precisa-
mente la que correspondia a la que ya estaba escrita, esta pareja
es premiada con un estruendoso aplauso.

@ EL PADRE ALPARGATERO

Llamaremos ‘‘padre alpargatero’’ a quien dirija este juego de
atencion. Empieza el padre alpargatero asignando un nimero a
cada uno de los participantes, empezando en el 1 y continuando
con los demas nameros, en orden seguido, numero que todos
deberan tener bien presente en el desarrollo del juego.

El padre alpargatero ordena a todos los participantes, formar
una circunferencia con las sillas; sentarse todos mirando al cen-
tro, en donde él mismo esta de pies, para poder controlar mejor
el'grupo, y ya todos asi dispuestos, dice: El padre alpargatero dio
a sus hijos cinco pares de alpargatas:

— Quien tiene el naumero 5 la contesta:

¢Dice que fueron 5? —Sélo fueron 3. El que tiene este Gltimo na-
mero vuelve a preguntarle al que acaba de hablar: ;Dice que le
~ dej6 3? Les dej6 9. Y asi continian modificando las cifras de
acuerdo al nimero de participantes, pero deben pagar la peni-
tencia que les imponga el padre alpargatero, quienes no empie-
cen nombrando el nimero que corresponde a quien hable, lo
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mismo que el que no haga la consabida pregunta cuando nom-
braron el niumero que le corresponde.

Este interesante juego, que exige gran atencién, para que no se
interrumpa por causa de los desmemoriados y distraidos, puede
prolongarse asi cuanto se quiera.

@ EL PAQUETE SORPRESA

Tomese una pequefia mufieca y envuélvasela en un papel,
sobre el cual se colocar4 este mensaje: Al desenvolver, haga a
este objeto lo que ordinariamente se le suele hacer".

Después envuelva nuevamente en otro papel, sobre el cual es-
criba en letra bien legible “Cante la cancién que a usted le guste
mas’’. Envuélvase en otro papel, y escribase también sobre él
esta orden: “Suponiendo que en este paquete estuviera envuel-
to un hijito suyo, y que al desenvolverlo le sonriera llamandola

“mamad’”, hagale al paquete lo que al hijito le hubiera hecho
realmente.

Péngase encima de lo anterior un bombdén; vuelva a envolverse
todo, y sobre la envoltura escriba: *'Si lo que aparece fuera co-
mestible, aprovéchelo y deje lo que queda”.

Queda a la iniciativa de quien organice el paquete, el agregar
algunos detalies mas, si asi lo estimara conveniente.

Los jugadores deben colocarse sentados en circulo, y el paquete
debe ir pasando de uno en uno, hasta que una sefal lo haga de-
tener. Quien en ese momento tenga el paquete, lee envoz altalo
que diga al quitar la primera envoltura, tras de lo cual continta
girando el paquete entre los asistentes. Repetida la sefial, el que
lo tenga, quita la siguiente envoltura, que ha de ir sin letrero, y
lee lo que si dice en la otra, procediendo a ejecutar lo ordenado.
El juego continda en la forma descrita, hasta llegar al objeto
primeramente envuelto.

@ EL PAPEL OBEDIENTE

Una chanza muy propia para hacer pasar un rato agradable du-
rante una reunidn, consiste en que aquel que quiere hacerla,
asegura a todos los participantes, estar dotado de secretas cua-
lidades, de las que quiere hacer una personal demostracién:
Toma un trocito de papel y lo fracciona en cuatro o cinco pedaci-
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tos, los que coloca sobre el dorso de la mano izquierda, asegu-
rendo que puede hacer que todos vuelen cuando él sople sobre
su mano, excepto el trocito que quieran los asistentes que
quede en el sitio en que esta. Antes de proceder a soplar, propo-
ne a quienes deseen ensayar, que intenten obtener ellos ese
resultado. Algunos querran hacerlo, pero se convenceran que
es imposible.

Entonces tu pides te sefialen el que quieren que quede inmavil,
y con el indice de la mano derecha lo presionas, con lo cual que-
dard ahi al volar los demas una vez hayas soplado. Como diran
que teniéndolo no hay ninguna gracia en que no vuele, asegu-
ras que lo puedes hacer también sin tocar ninguno de los trozos.
Ante la incredulidad de los asistentes, pides que elijan el trocito
que quieren que no vuele. Indicado éste, dices seriamente que
es preciso conjurarlo antes, pegandolo tres veces a tu lengua,
con lo cual se impregna de saliva, y queda adherido a la piel en
donde estaba, cuando lo vuelvas a colocar. Soplas y volaran los
demas, menos el que querianque quedara quieto. Envezde una
toma de pelo, les has hecho dos...

@ EL REMEDO DE LOS ANIMALES

El director de este'juego debe improvisar un relato, en el que
entren los nombres de un buen nimero de animales. Dos de los
jugadores participantes se ponen a ambos lados del director,
quien empieza su relato, pero ha de interrumpirlo cada vez que
nombre un animal, para que alternativamente sus acompafian-
tes, empezando por el de la derecha imiten los sonidos corres-
pondientes al animal nombrado. Si entraren bastantes anima-
les en el mencionado relato, el director reemplaza por otros ju-
gadores, los dos que iniciaron el juego, y contintia reemplazan-
dolos segln se alargue el relato. Ganarad el juego aquel jugador
que mejor haya podido imitar al animal que le correspondié a él.

El director que inicié el juego puede llamar a otro para que conti-
nte laimprovisacién delrelato. Damos aqui ejemplo de la inicia-
cién de un relato apropiado: “‘Sali de mi casa con mis perros, en
el momento que los gallos daban su (ltimo canto matinal. Un
gato pasaba por un tejado, en el preciso momento en que un
burro rebuznaba. Al oirtal ruido, una vaca empezé a bramar, etc.

@ EL REMOLINO EMBRUJADO

Los participantes se forman en circulg, y a partir de uno de ellos
empiezan a numerarse en forma ascendente. Terminada la nu-
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meracién, se entregan sendos pafiuelos o banderitas a lc* nu-
meros uno y dos, quienes al recibirlos emprenden veloz carrera,
en direccién opuesta y alrededor del circulo, hasta llegar al lu-
gar que antes ocupaban, para entregar el pafiuelo o bandera, el
primero a quien le sigue en numero impar y el segundo al que
tiene el namero cuatro.

Continta el mismo proceso, y gana el equipo de pares o impares
que termine primero de hacer correr a todos sus integrantes.

El pafiuelo se ha de recibir cada vez en las propias manos del que
debe correr, pero nunca arrojarselo desde lejos, para tratar de
ganar tiempo. Si en el recorrido alguno dejara caer el pafiuelo o
banderita, debera regresar al punto de partida, parareanudar su
carrera.

@ EL REY DE CHINFU ORDENA

En este juego el director hace papel de rey, y los demds partici-
pantes se dividen en dos equipos o bandos que den conveniente
animacién. Cada equipo elige un nombrey escoge un “paje’” que
acompafie al rey; sélo estos dos ejecutaran los deseos que el rey
manifieste.

Los dos equipos deben quedar un poco separados, y tratar de
procurar rapidamente aquello que desea el rey, y que vienen a
buscar los pajes en sus respectivos equipos.

Cuando el rey diga en voz alta que desea unreloj o cualquier otro
objeto, corren los pajes a buscarlo entre los integrantes de sus
equipos, y gana un punto el equipo correspondiente al paje que
primero lo entregé al rey.

Los puntos que vayan obteniendo los dos equipos, por la rapidez
en satisfacer los deseos del rey, determinan al ganador, que
sera quien mayor numero de puntos acumule.

Fuera de los pajes, ninglin otro jugador puede entregar los obje-
tos solicitados directamente al rey. Este puede solicitar: corba-
tas, anillos, relojes, anteojos, navajas, boligrafos, zapatos, cami-
sas, etc.

Q EL SOMBRERO VIAJERO

Férmense en circulo los participantes de este juego. Uno de
ellos ira provisto de un sombrero, el que colocaré en la cabezade
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su vecino de la derecha; éste a'su vez, lo colocara sobre la cabe-
za de quien le siga, y asi continuarad pasando el sombrero de
cabeza en cabeza, hasta que una sefial del director del juego
hara que se suspenda. Quien en este momento tenga el som-
brero, debera sentarse. El director ordena proseguir el juego, y
el sombrero sigue viajando. A las sucesivas sefiales de interrup-
cién que dé el director, los poseedores del sombrero se van sen-
tando, como lo hizo el primero.

Ganan el juego los dos Gltimos jugadores que permanezan en
pie.

Una musica de fondo o un animado canto marcial mientras se
desarrolla el juego, le dara gran animacidn.

@ {PARES O NONES?

Esta es una sencilla “broma’” en la que siempre sale vencedor
quien la propone.

Puede aprovecharse una reunién familiar o de amigos, y quien
propone la pregunta, toma en su mano derecha, pero teniéndo-
la cerrada para que ninguno de los presentes vea lo que tiene,
cinco monedas de a peso y una de dos pesos, o en su defecto,
una de diez pesos.

Pregunta luego a uno de los asistentes, mostrandole la mano:
(Serd “"pares” o “‘nones’’ la cantidad que tengo aqui?

No importa la respuesta que te den, paraque tu ganes, pues site
dijeren “pares’’, abres la mano y le muestras que tienes siete o
quince pesos, numeros que evidentemente son impares. Y si por
el contrario te responde ""nones’’, le muestras que sélo son seis
monedas, que es namero par.

@ ESTOY VIENDO, ESTOY VIENDO...

Quien dirija este juego en una reunién, pasa la vista por los dis-
tintos objetos que haya en el lugar en que se encuentran, y
piensa en alguno de ellos, que esté visible si, pero no demasia-
do ostensible. Elegido ya el objeto, dice a la concurrencia: “Estoy
viendo, estoy viendo...”.

¢Qué es lo que estas viendo? preguntan todos a coro.

—Estoy viendo una cosa que empieza por... y dice la letra inicial
del objeto pensado. Abundaran las respuestas de determinados
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objetos que estén ahi a la vista, ya que puede haber muchos que
empiecen por esa misma letra, pero sélo gana quien indique el
objeto preciso en el que pensé el que propuso el juego inves-
tigativo.

Para dar posibles pistas, puede el autor de la pregunta decir las
palabras “frio” o “caliente”, cuando los asistentes a la reunién
nombran un objeto, segun éste se halle lejos o préximo al objeto
pensado.

Una vez acertada la respuesta, el mismo que antes pregunté, u
otro de los asistentes piensa en otro de los objetos y hace la mis-
ma pregunta, prosiguiendo el juego en la forma ya indicada.

@ FORZUDOS Y DESFORZADOS

Este juego, en el que entra en competencia la fuerza de los parti-
cipantes, requiere como material un cable o lazo fuerte y debe
realizarse en un sitio amplio. Los participantes se disponen en
dos equipos de igual nimero de jugadores. A unos seis metros
de separacién se trazan dos lineas paralelas, a partir de las cua-
lesy hacia atrds, deben colocarse los integrantes de los respec-
tivos equipos, dispuestos a tirar de la cuerda hacia el lado que
les corresponde. Entre las lineas extremas, precisamente en el
centro, se traza otra linea que ha de servir de punto de referen-
cia, para ver el equipo méas potente. En la misma direccién de
esta linea de referencia y encima de ella, se ata un pafiuelo a la
cuerda de la que han de halar ambos equipos.

Dada la sefial para empezar, todos aunan sus fuerzas para
atraer hacia si al equipo contendor. A unos ochenta centime-
tros de la linea del centro, y a ambos lados de ésta, se trazan
otras dos lineas paralelas, y cuando el pafiuelo que est4 atado a
la cuerda pasa de alguna de ellas, se considera que el equipo de
ese lado es el ganador de la competencia. .

FUTBOL SOPLADO

Como material para este interesante juego, puede emplearse
una mesa grande de comedor o una de las de pin pon, y una de
las bolas que se suele emplear para este juego de salén.

Los dos equipos contendores, que pueden ser de a seis juga-
dores, se situan a ambos lados tongitudinales de la mesa, per-
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maneciendo de rodillas y tocando con el mentén la superficiede
la mesa sobre la que se desarrolla el juego.

Para iniciar, l1a pelota debe colocarse en el centro de la mesa, y
los jugadores, en la posicién indicada, trataran de ponerla en
movimiento impulsandola con prolongados soplos, no estando
permitido tocarla con ninguna parte del cuerpo, ni con ningin
objeto.

El equipo que con sus soplos, logre hacer que la pequefia bola
caiga por el extremo opuesto al que él defiende, se apunta un
GOL.

El tiempo de cada partido se fija previamente, segdn el gustode
los participantes.

INGENIOSOS TRABALENGUAS

Son los trabalenguas una serie de palabras, que al tratar de pro-

nunciarlas con rapidez se prestan a mas de una equivocacion,
va que implican cierta cacofonia. Son muy apropiados para
amenizar reuniones, pues a mas de la hilaridad a que se pres-
tan las equivocaciones de quienes quieren decir el trabalen-
guas, estd la variedad de penitencias que han de cumplir
quienes tuvieron dificultad de pronunciacién. (Chistes, canto,
declamacion, etc.).

Damos aqui unos pocos ejemplos de trabalenguas:

a) El cielo esta enladrillado
¢Quién lo desenladrillara?
El desenladrillador que lo desenladrillare,
buen desenladrillador sera.

JUGANDO CON UN SOLO “DADO"

Es bastante divertido, sencillo y emocionante el siguiente jue-
go de dado, en el que pueden participar cuatro, cinco o mas per-
sonas, y para cuya realizacién basta un “‘dado”.

La ejecucién es sumamente sencilla. Se fija previamente un
““namero meta’”’, que puede ser 100, 150, etc., numero a que
cada jugador aspira a llegar, sumando cada vez los puntos que
haya obtenido al lanzar el dado, las veces que lo haya lanzado.
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Cada jugador puede usar el dado cuantas veces quiera, suman-
do siempre los nimeros que queden en la cara superior, antes
de pasarlo a otro jugador, o bien, lanzarlo cada uno por turno
una vez, continuando la ronda hasta que cada uno se aproxime
mas al namero “meta’” que se han propuesto. Todo el que
obtenga un niumero mayor al fijado, queda eliminado del juego.
Gana quien complete el nUmero antes convenido, o plante mas
aproximado, antes de llegar a él.

@ LA CADENA ROTA

Quienes hayan de tomar parte en este juego forman un circulo,
procurando quedar bien separados, pero cogiéndose de las ma-
nos cada uno, con sus respectivos vecinos.

Iniciado el juego, el que haga de director del mismo, rompe el
ruedo, y en ese mismo instante los jugadores que estaban uni-
dos y que fueron separados por el director, emprenden una ace-
lerada danza por fuera del circulo, pero en sentido opuesto. El
primero que llega, sin interrumpir su danza, al puesto que antes
ocupaba, dice: “Te venci”. Vuelve a incorporarse al ruedo, en
tanto que el otro rompe por otro punto cualquiera, prosiguiéndo-
se en la misma forma.

Puede prolongarse el juego cuanto se desee, y cantarse al mis-
mo tiempo, por todo el personal, algin vals o cancién apropiada.

Una variante que pudiera introducirse, seria exigir a quien per-
dié, que deshaga el camino en derredor, andando de rodillas o
gatiando, segun le pida el director del juego.

LA TABLITA ANDANTE

Dividanse los participantes en dos grupos numéricamente igua-
les. Alineados en dos filas, tracese el punto de partida, median-
te una raya y el de llegada con otra, a unos ocho metros de dis-
tancia. Tanto las rayas de salida como de llegada, se unirdn con
otra linea trazada en el suelo, lo que puede hacerse con unatiza.

Ya todo dipuesto, y los primeros de las filas provistos de unas pe-
quenfas tablas, las colocaran sobre la linea de partida, y con el
pie derecho, una vez dada la sefial de arranque empezaran a
irlas impulsando a lo largo de la linea que lleva a la meta, pero
sin que la tablita se salga de ella. Si esto ocurriere, el jugador
debe volver a empezar su recorrido.
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Llegado a la meta, cada cual recoge la tablitay viene a entregar-
la a quien le siga, para que todos vayan haciendo el mismo
recorrido, en la forma indicada.

Gana el equipo que primero logra hacer pasar a todos sus inte-
grantes.

@ LAS TRES PREGUNTAS

Previamente se escribird, en papeles diferentes y con letra bien
legible y grande, que sea vista de todos los asistentes, las pre-
guntas que se le irdn mostrando, debidamente numeradas,
cuando haya dicho el Sl o el NO para cada una. Como el intere-
sado desconoce las preguntas, seguramente responderd mas
de un disparate, el que todos constatardn al mostrar larespues-
ta a que acaba de dar esa respuesta.

Podria hacerse preguntas como éstas:

¢{Quisiera ganarse la loteria? {Quiere morirse en este mismo
instante? /Le gustaria que a su padre lo matara un bus? ;Se
quedaria un mes sin comer? jLe gustaria tener dolor de muelas?

En vez de sé6lo tres preguntas, y para que haya mas probabilida-
des de contrastes risibles, se puede aumentar el nimero de pre-
guntas, siempre pidiendo por anticipado la respuesta, pero ya
debidamente numerada la correspondiente pregunta.

LOS CAMBIOS DE ESQUINA

Pueden participar Gnicamente cinco jugadores. En el lugar
elegido se sefialan cuatro puntos equivalentes a los cuatro vér-
tices de un cuadrado, de unos ocho o diez metros de lado, pun-
tos que ocupan cuatro de los jugadores, en tanto que el otro se
coloca al centro del cuadrado. El juego consiste en que los que
estdn en las esquinas han de procurar cambiar de lugar, cada
uno con otro de sus dos inmediatos vecinos, pero nunca en sen-
tido diagonal. El que ocupa el centro ha de estar muy atento,
para tratar de ocupar alguno de los sitios esquineros cuando los
otros jugadores estén cambiando de lugar. Tan pronto como lo
consiga, quien quedd sin puesto ha de pasar a ocupar el centro,
con lo cual el juego se prolonga indefinidamente.

Debe procurarse que los jugadores que ocupan las esguinéjs,
estén en frecuente movimiento, para que no decaiga el interés,
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Este juego puede realizarse también en un salén cuadrado, pues
ya estan bien determinadas las esquinas.

@ LOS DESPROPOSITOS

Se colocan en circunferencia tantas sillas cuantos jugadores
han de tomar parte en este interesante juego. Estando ya sen-
tados, uno de los participantes hace a su vecino de la derecha,
hablandole al oido y en voz baja, una pregunta referente a la fi-
nalidad de cualquier objeto. El interrogado le responde también
al oido lo que corresponda, y luego pasa a preguntarie al que le
queda a su derecha, para qué sirve tal otra cosa. Todos deben
grabarse muy bien lo que le pregunté el de la izquierda y la res-
puesta que le dio el de su derecha. Terminada la actuacién de
todos los jugadores, el que inici6 el juego declara en voz alta lo
que le fue preguntado y la respuesta, necesariamente estallan
las risas, pues salen cosas por demas disparatadas. Ejemplo: Si
el que inicid el juego preguntd a su vecino de la derecha ¢para
qué sirve la cuchara? éste debid responderle: para comer. Pero
al preguntar al otro jpara qué sirven los anteojos? debidé recibir
como respuesta: Para ver mejor. En esta forma cuando é! deba
hablar dird: A mi me pregunté mivecinode laizquierda para qué
sirve la cuchara, y el de mi derecha me respondié: para ver me-
jor. Conociendo cada uno lo que le fue preguntado, hace a su
vecino de la derecha una pregunta que pida una respuesta bas-
tante disparatada, lo que da motivo de justificadas risas al

grupo.

@ RELOJ ENIGMATICO

Un reloj, sea de pulsera, de bolsillo o de pared, se presta para que
en una reunidon se pueda pasar un rato interesante, propo-
niendo a sus integrantes este sencillo problema: buscar como
se podrian agrupar los numeros que aparecenenla’“muestra’ o
cara del reloj, de manera que formando dos grupos, cada unode
ellos diera el mismo total al sumarlos.

Para que este juego resulte mas interesante, quien lo proponga
puede sugerir a los asistentes, que cada uno trace lamuestrade
un reloj, y empiece a buscar como deba hacerse la separacién,
para obtener lo pedido. Debe pues trazarse una linea recta, que
divida la muestra en dos semicirculos. El primero de los asisten-
tes que logre presentar el caso asi resuelto, recibira de todo el
grupo un estruendoso aplauso, como premio a su agilidad
mental.
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Y si pasado un tiempo prudencial ninguno lograra hacer esta
separacién, quien propuso el juego traza la recta, haciéndola
pasar por debajo de los numeros 10y 3, con lo cual obtendra en
cada semicirculo un total de 39.

@ LOS INVASORES

Para este juego, y con el fin de no hacer charcos en el salon,
debe haber dos mesitas o sillas protegidas por plastico, sobre las
cuales se colocardn dos platones con agua. Al lado de estos,
habra dos vasos de cristal y dos cucharas, todo de igual tamafio.

Colocados los jugadores en dos filas de igual niumero, y dada la
sefial para empezar el juego, los que las encabezan irdn a sus
respectivos platones, y tomando una cucharada de agua la
vertirdn en el vaso, regresando a colocarse en el Gltimo puesto
de susfilas. Sélo cuando hay llegado a este lugar, arrancaran los
que antes estaban detras de los que pasaron el agua, para ellos
hacer lo mismo.

El juego continuara en la misma forma, echando en el vaso
Gnicamente una cucharada de agua por persona, y ganara el
equipo que primero haya llenado el vaso.

Es conveniente, para poder apreciar mejor el nivel del aguaenel
vaso, que el agua de cada platén haya sido coloreada, mediante
unas goticas de tinta v otro colorante cualquiera.

@ LOS PANUELOS VIAJEROS

Todos los jugadores forman un gran circuloy luego se numeran,
empezando en uno, sin importar quien inicie la numeracion.
Con el numero que corresponde a cada jugador, y dada la sefal
para comenzar el juego, los de nimero impar corren por la dere-
cha, en tanto que los de namero par lo han de hacer por la iz-
quierda. Los jugadores unoy dos deben llevar un pafiuelo o ban-
derola, que han de entregar al nimero tres y cuatro respecti-
vamente.

Estos, una vez recibido el pafiuelo, emprenden veloz carrera por
el lado que les corresponda, para entregarlo a los que tienen los
‘ndmeros cinco y seis, continuando el juego en la misma forma,
hasta que se terminen todos los jugadores. Gana el juego el

equipo de los nimeros “par” o “impar’’ que primero haya ter- -

minado la carrera de sus jugadores.
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Los perdedores, como penitencia, han de cantar una cancién, a
eleccion de ellos mismos.

@ LOS RIMADORES

Los participantes se han de colocar por parejas, uno en frente de
otro. Uno de ellos dice los dos primeros versos de una pequefia
copla cuyo comienzo inicia, y su comparfiero debe agregar los
otros dos, bastando para ello que se conserve la rimay el metro
aunque el sentido sea disparatado.

Ejemplo. Si el primero dice:
Yo soy un pobre
que pido mani,

el segundo puede agregar:
Si pierdo el ario,
me largo de aqui.

Terminada la primera copla, uno de la segunda pareja dice lo
que inventé:

Qué bueno se esta
en esta reunioén;

El comparfiero puede agregar:
mi abuela llegé
en un viejo camién.

Todas las parejas han de continuar sus rimas en la misma
forma, pero debe pagar penitencia quien no encuentre la
manera de rimar, inventando los dos versos que le correspon-
den.

Si se logra versificar rapidamente y de conformidad a las reglas
de la poesia, resulta un gran ejercicio, pero aqui se busca un
agradable pasatiempo. Evitese si, lo que implique indigna
vulgaridad.

@ LOS SOMBREROS ENCANTADOS

Este truco supone un poco de comicidad en quien deba ejecutar-
lo, haciéndose pasar por un prestidigitador admirable y cuasi-
milagroso. Después de todo el verbo que pueda sacar a relucir
ante el auditorio, coloca dos sombreros sobre una mesa.
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A unlado de la misma, coloca un bombén o unagalleta, y anun-
cia a todos, que va a comerse esa golosina y que luego, recu-
rriendo a sus portentosas cualidades de prestidigitador, hara
aparecer lo comido, debajo de cualquiera de los sombreros que
se le indigue. Antes de comer la galleta o el bombén, ha mostra-
do que sobre la mesa no hay ninguna cosa, y que en presencia
de todos coloca los sombreros boca hacia abajo.

Luego come bien ostensiblemente aquello de que se trate, vy
pregunta luego al auditorio debajo de cudl de los dos sombreros
quieren que aparezcan lo comido. Al serle indicado el sombre-
ro, hace ademanes de hacer pasar enformainvisible {a galletao
bombén desde su estomago hasta el sombrero, y después de
tales ademanes, dice en forma sentenciosa: Me han dicho que
haga aparecer lo que me comi, debajo de este sombrero. Como
ya vieron los pases misteriosos que hice, voy a probarles que si
estd lo comido, debajo del sombrero indicado. Lo toma pues y
tranquilamente se lo coloca encimade la primera cabeza, y dice,
tocando el sombrero: Aqui esta el sombrero, y debajo de €l la
golosina comida, pues la tengo aqui. Sefiala su estémago.
Innecesario es decir que todos celebraran tal ocurrencia.

@ NOMBRES EN CADENA

Para despertar un poco el interés en una reunion, el dirigente
puede proponer a los asistentes el siguiente juego, en el que se
pone de manifiesto la agilidad mental para buscar nombres de
ciudades o poblaciones que empiecen por determinada letra.
Colocados en linea o en circulo, uno de los participantes, desig-
nado por quien dirige el juego, dice el nombre de una ciudad. El
jugador que esté a su derecha, debe decir, con la mayor rapidez
que pueda, el nombre de otra poblacién cuyo nombre empiece
por la letra en que termind el nombre que dijo el primero. El ter-
cer jugador dird otro nombre que empiece por la letra final del
que acaban de nombrar y continian en la misma forma, hasta
que pasen todos los participantes. Si el primero dijera Cali, el
segundo podria decir Ipiales, el tercero pudiera decir Sevilla, €l
cuarto Armenia, etc. Pero el director del juego debe ir eliminan-
do al jugador que demora mas de un minuto en encontrar la pa-
labra que cumpla la condicién propuesta.

Puede también convenirse que los nombres, en vez de corres-
ponder a poblaciones, se refieran a rios, profesiones, nombres
de personas, etc., pero siempre siguiendo la norma antes in-
dicada.
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@ LOS TRENES CIEGOS

Se forman unos cuatro equipos, de cinco o seis jugadores cada
uno. Hecha la formacién de los equipos, cada uno de ellos se ali-
nean en fila india, simulando distintos ‘“‘trenes’’ que se dirigen
hacia la misma estacién.

Todos los integrantes de los diversos trenes deben llevar venda-
dos los ojos, con excepcién de los coleros, que hacen papel de
maquinistas y deben ir viendo la via.

Un poco retirado, y tanto como lo permita la extensién sobre la
que se desarrolla el juego, se traza un circulo, que representala
estaciéon de destino de los diferentes trenes.

De sitios equidistantes de la estacién, y a la seiial dada por el di-
rector del juego, los diferentes trenes tratan de dirigirse haciala
estacién comun, guiados por las érdenes que impartan los res-
pectivos maquinistas. Los jugadores que representan los vago-
nes de cada tren, deben ir con los brazos sobre los hombros del
que va adelante, y transmitir con las manos, las érdenes que
reciban del maquinista, segun esta clave: Una palmadita en el
hombro derecho, indica que deben girar un poco hacia la
derecha la marcha; sila palmadita fuera en el hombro izquierdo,
el viraje debe hacerse hacia este lado, y si se dan las palmadi-
tas al mismo tiempo sobre los dos hombros, el tren debe seguir
recto. Se entiende que cada vagén transmite al que le queda
adelante, las 6rdenes que él recibe. Gana el juego el tren que
primero llega a la estaciéon de destino.

@ LOS TRES RETRATOS

Quien voluntariamente quiera prestarse para este juego, debe
salir del salén hasta que se le vuelva a llamar. Entre tanto, se
toma tres hojas de cuaderno, y quien dirija el juego escribe en
una de ellas, en letra bien grande, la palabra “perro”, en otra
escribe “hermana’ y en la tercera, “borracho”. Antes dellamar
a quien se ausento del saldn, tres de los otros jugadores reciben
cada uno un papel, y se colocan en su orden. 1 - 2 - 3 pero sin
dejar ver lo que cada uno representa.

Llamado el jugador, el director del juego le dice. Cada uno de
estos amigos tiene aqui tres papeles, representando el retrato
de un perro, el de un borrachoy el de una hermanita suya. Sile
presentaran ahora lo que representa el retrato No. 1 jcomo lo
trataria Ud.? Diga tres cosas que le haria para manifestarle este
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sentimiento, pero recuerde bien, lo mismo que todos los demas
jugadores, lo que dice que haria cada uno. Después de que lo
haya expresado, se le dice lo mismo respecto al No. 2 y luego al
No. 3.

Cuando exprese, por ejemplo, que al 10. to saludaria carifiosa-
mente, le obsequiaria una cervezayluego lo acompafaria hasta
la casa, y continuard expresando lo que haria con el 20. y por
dltimo con el 30. pero sin saber en qué orden estan, se le
presenta el papel con el nombre delretrato 1. Luego se le mues-
tra el 2 y después el 3. Salen cosas en verdad risibles, quiza re-
gafiando a la hermanita, dandole cerveza al perro, abrazando al
borracho, etc.

@ LO ULTIMO MOVIDO

Ponderando los efectos de la telepatia, un bromista asegura a
los asistentes a unareunidén, que él estd dotado de esta preciosa
y rara cualidad, y que en virtud de la misma, puede ver, aun es-
tando fuera del salén, los movimientos de diversos objetos que
se coloquen sobre una mesa, y que incluso, puede llegar a decir,
qué sea lo ultimo que alguno de los presentes a la reunion
mueva, después de haber movido cuatro o cinco cosas diferen-
tes. Como es facil que los presentes muestren cierta descon-
fianza ante tal afirmacion, ofreces alejarte del salén, para dar
una prueba de la veracidad de tu afirmacién.

Convienes pues con aquel que te ha de someter a semejante
prueba, que una vez que estés afuera haga cerrar la puerta para
quitar toda visibilidad, y proceda luego a mover cuantos objetos
desee, tras de lo cual le debe preguntar: ;Qué fue lo Gltimo que
movi? Al oir tal pregunta, el bromista responde tranquilamente
desde fuera: “’Lo ultimo que has movido ha sido tu lengua”

Al oir tan verdadera y contundente respuesta, todos daran su
aprobacion con una estruendosa carcajada, que dejard medio
corrido o apenado a quien dudé de tu cualidad tefepatica, pero
terminara por reirse también de suingenuidad al prestarse para
la chanza.

@ LLEVAR EL RITMO

Quienes participen en este juego ritmico, deben estar cémoda-
mente sentados. Previamente el direttor del juego ha asignado
a cada jugador un numero diferente. El juego consiste en no
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perder el ritmo al pronunciar el nGmero y dar las palmadas. Es-
tas son: dos con las palmas en alto y otras dos sobre las rodillas.

El director del juego empieza dando las palmadas en alto, al
mismo tiempo que dice el numero que a él corresponde: "Uno,
uno’’; luego, dando dos palmadas en sus rodillas, dice el nime-
ro que corresponde a otro de los jugadores por ejemplo: ““cinco,
cinco’’. Aquel a quien corresponda este numero, debe respon-
der diciendo dos veces su propio nimero mientras da las pal-
madas en alto, y dice el niumero de otro de los asistentes, al dar
las palmadas sobre las rodillas. Todos deben seguir el ritmo
dando también las palmadas, debiendo retirarse del juego quie-
nes pierdan el movimiento o ritmo general. Proclrese hacer
intervenir a todos los participantes, pero no hay inconveniente
en repetir un determinado namero.

@ LLEGO EL CORREO

Para este interesante juego, pueden los participantes estar sen-
tados o permanecer en pie. Quien dirija el juego, y que ha de te-
ner buen espiritu de observacion, dice: ’Lleg6 el correo paralos
que tienen corbata”. En este momento, todos los que latengan,
deben correr u ocupar el puesto de otros de los que también se
levantaron, pero como en ese momento se elimina una de las
sillas libres, necesariamente un jugador quedara sin puesto, lo
que exige su retiro.

Ya sentados nuevamente, el director anuncia: "Liegé el correo
para los que tienen camisa blanca’. Se repite el mismo proceso,
incluyendo el retiro de nuevasilla, y asi prosigue el juego cuanto
se quiera. El aviso de llegé el correo, puede ser para los que tie-
nen reloj, zapatos negros, pantalén de rayas, anteojos, etc.
cosas que ha debido observar bien el director del juego como
encargado de dar tales avisos.

@ MALA PUNTERIA

Un principio fisico relacionado con la “éptica’”, da motivo para
un agradable entretenimiento: Coloca a medio metro de distan-
cia de quien vaya a realizar este juego, y sobre una mesa, una
botella; sobre el pico, pero completamente suelto, coloca un cor-
cho. Se trata de que una persona que voluntariamente se ofrez-
ca para ello, se deje vendar bien uno de los ojos, y desde la dis-
tancia antes indicada, tumbe de un papirotazo o capirote dicho
corcho.
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Serdn muchos los ensayos que haga para conseguir tumbarlo,
lo que hard reir estrepitosamente a quienes presencien el es-
pectaculo. La razén de este fracaso es muy sencilla: El justo
valor de la distancia a que se encuentre un objeto, solo nos lo da
la simultéanea visién de los dos ojos sobre el mismo objeto. Como
en este caso es Unicamente uno de los 0jos el que esta actuan-
do, necesariamente se pierde la orientacion o lugar real en
donde se halla el objeto.

MASAJES CUASI-IMPOSIBLES

Quien dirija una reunién, tiene un agradable pasatiempo en
este, al parecer sencillo ejercicio, que resultard muchisimo mas
dificil de lo que se cree.

Preguntese a los asistentes quién quisiera pasar, para realizar
ante todos, dos clases de masajes sobre su propio cuerpo. Mas
de uno se ofrecera a efectuar tales masajes, y entonces se le
dice, una vez yadispuesto el candidato: “’Frétate la cabezaconla
mano izquierda, de atras adelante, al mismo tiempo que te
frotas el estémago con la mano derecha, en la direccion en que
giran las manecillas de un reloj. De seguro que no conseguira
hacer simultdneamente estas dos clases de masajes.

Con una buena dosis de concentracién para no perder el ritmo,
quiza lograra ejecutar lo indicado, pero seguramente hara reir
mucho a quienes presencian sus apuros y dificultades.

Mi CAPITAN ORDENA

Para este juego han de estar en pie todos los participantes, pues
la indole del juego exige completa facilidad para ejecutar los
movimientos que sean ordenados.

Uno de los jugadores hace las veces de “‘teniente”, entanto que
los demas son soldados rasos, que deben obedecer las 6rdenes
que se les transmitan. Téngase bien presente que ninguna or-
den ha de ejecutarse, si no va precedida de la expresiéon: M|l CA-
PITAN ORDENA. ) '

Dispuestos ya los soldados, el teniente dice: Mi capitan ordena
dar media vuelta. Todos los soldados deben hacerlo, como disci-
plinados gimnastas. Quien se equivoque en ésta o en las demas
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érdenes que durante el juego haya de dar el Teniente, va que-
dando eliminado, y debe retirarse.

Puede darse érdenes como éstas:

Mi capitan ordena que se rasquen la cabeza.

Mi capitdn manda que se sienten.

Mi capitdn manda que den dos pasos a la derecha.
Mi capitan ordena que crucen los brazos.

Mi capitan manda que se arrodillen, etc.

Con el fin de despistar y eliminar jugadores, péngase unas veces
y omitase otras, el encabezamiento ‘mi capitan ordena’.
Cuando ya no quedan jugando sino unos cuatro de los asisten-
tes, se da por terminado el juego, y se aplaude a los finalistas.

NAUFRAGA EL BARCO

En este juego se supone que un barco va en alta mar, y que el
naufragio es inminente, pero que hay pequefios botes salvavi-
das, de diferente capacidad, botes que el capitan, que es tam-
bién el director del juego, va a lanzar para que se salven los que
puedan.

Dice pues el capitan: “Prosigue el viaje”, todos los jugadores se
separan y vuelven a mezclarse, andando por el salén. El capitan
da nuevo aviso: Han sido lanzados botes de a cinco. Nueva for-
macién de grupos de este nimero, y eliminacidon de quienes no
pudieron integrarse. El capitdn en sus avisos modifica la capa-
cidad de los botes salvavidas como a bientenga:5, 3,4, 7, etc.,y
da por terminado el juego cuando lo estime conveniente.

@ OFICIO IDENTIFICADO

Los participantes se sientan en circulo, y en el centro se coloca
quien vaya a dirigir el juego. Cada uno de los participantes pasa
al director un papelito en el que consta el nombre del oficio que
ha escogido: carpintero, zapatero, aplanchadora, escribiente,
etc.

Todos los participantes han de tener las manos sobre las rodi-
llas, y estar muy atentos a los movimientos que haga el director
del juego, lo mismo a lo que diga, ya que cada uno que vea que
estd haciendo los ademanes propios del oficio escogido u oiga
que en algan relato hable de ese oficio, el interesado debe po-
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nerse de pie, y empezar arealizar los movimientos que identifi-
quen tal empleo, cosa que debe continuar haciendo hasta que

el director cambie de relato o de gesticulacién.

El jugador que no haga lo indicado por el director del juego, por
estar distraido, pagara penitencia.

iA LA HORCA, POR INUTILES...!

En este juego, que suscita un
gran interés, pueden tomar parte N
unos seis u ocho jugadores, los

que por turno riguroso irédn par- \
ticipando. Quien lo dirija, piensa ¢
una palabra que supone sea 7 N
poco conocida de los asistentes, \[ /1

y escribe en el tablero o en un
papelégrafo, la letra inicial y la

terminal, y un numero de =/
“guiones” entre dichas letras, m
igual al de las letras faltantes. A A

Pregunta luego al primero de los participantes el nombre de una
letra, no importa cudl, y si forma parte de la palabra pensada, la
escribe en su debido lugar cuantas veces se repita. Pero si nom-
bran una letra diferente de aquellas que componen la palabraen
cuestion, empieza a dibujar un patibulo con un mufieco ahorca-
do, el que va completando cada vez que alguno de los participan-
tes dice una letra que no tenga cabida en los espacios previstos.

Las tres primeras equivocaciones dan los palos de |la hora: a la
4a. equivocacion se coloca la cuerda; la ba. permite formar la
cabeza; la 6a. da lugar alaformacién del tronco del ajusticiado, y
las otras equivocaciones van permitiendo formar las extremida-
des inferiores y superiores. Si hubieren nombrado pues diez
letras de aquellas que no entran en la palabra propuesta, laque
Gnicamente es conocida por quien dirige el juego, aparecerd
pues en el tablero o papelégrafo un monigote como el que figura
en el presente grabado. Muchas veces no se acaba de formar el
patibulo y el ahorcado, que en este juego representa a todos los
participantes, pues las letras que van siendo marcadas, dan
pista para nombrar las que faltan, pero no es raro que llegue a
completarse toda la escena. En todo caso, este juego despierta
un gran interés entre los participantes, a medida que el monigo-
te se va completando. El éxito estd en buscar una palabra de
bastantes letras y muy poco conocida, en la que haya un buen
nuamero de letras diferentes.
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e PAQUETES CORREDORES

Grupos de seis corredores toman parte en estas originales ca-
rreras, en las que compiten tres contra tres. Los corredores se
organizan en la siguiente forma: Dos se colocan en posicién de
avance hacia el frente, y colocan en el centro a otro ¢-. los corre-
dores, pero dispuesto en sentido contrario, como si debiera diri-
girse a lugar opuesto. Las piernas del que va al centro, deben ser
atadas, mediante pafiuelos o cuerdas apropiadas, cada una a la
que le queda al lado, pertenecientes a sus dos comparfieros de
carrera. Los otros tres competidores se disponen en la misma
forma, con lo cual ya estan listos para la carrera.

Determinados los lugares de partida y de llegada, se da la sefal
de partida a los “seispatas’’, que se esfuerzan con méas o menos
dificultad para llegar ala meta. Unavez que hayan pisado laraya
de liegada, regresan al punto de partida, ganando quienes
lleguen primero.

Si el desafio se realiza en un salén, el recorrido pudiera ser de
unos seis metros, pero hadetenerse en cuenta que el amarrado
de las piernas deje una cierta movilidad.

PARECE IMPOSIBLE, PERO NO LO ES

Un bromista que quiera animar una reunion, puede proponer a
los asistentes el siguiente caso: Aseguro a ustedes, estimados
amigos, que puedo hacer ahora ante ustedes, una cosa que no
me creetdn, pues desconocen mis extraordinarias aptitudes,
aprendidas de los faquires en la lejana India. Puedes alargar un
poco mds este relato, segun te lo permita tu fluidez verbal. Dices
luego: Tomo en mis manos un vaso de agua o de gaseosa; coloco
el brazo completamente estirado, y permito que dos de los mas
forzudos de ustedes, me agarren el brazo, para que yo no pueda
doblar el codo. Estando en estas circunstancias, le aseguro que
puedo beberme el contenido del vaso.

Todos negaran que tal cosa puede hacerse, pero tu insistes en
que si eres capaz de realizar tal hazafia. Después de un breve
momento de suspenso para acrecentar mas la espectaculari-
dad, agarras con tu mano izquierda el vaso y bebes tranquila-
mente su contenido. Has cumplido lo prometido, pues no dijiste
que lo beberias teniéndolo en la mano derecha. Tu ocurrencia
serd acogida con grandes aplausos y sonoras carcajadas.
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@ PATOS AL AGUA

Colbquense en circulo, bastante separados unos de otros, quie-
nes hayan de tomar parte en este juego. Con una tiza se marca
en frente de cada jugador, un pequefio circulo, que representa
una laguna para cada pato.

Cuando el director del juego diga: “'Patos al agua’’, todos deben
dar un salto y quedar dentro de la supuesta laguna. Cuando la
orden sea: ‘'Patos a tierra’’, se da el salto hacia atras. Pero sj
estando en tierra se da la orden de saltar a tierra, quien salte,
queda eliminado del juego, cosa que también pasa cuando
estando en la laguna se le ordena saltar al agua. Cuando se or-
dena: “Patos a la orilla”, todos deben colocarse sobre la raya
limitrofe de la laguna. Toda equivocacién implica el retiro del
jugador.

Puede complicarse un poco el juego, suprimiendo una de las
lagunas, y ordenando que los patos cambien de laguna. Como
falta una de ellas, necesariamente queda por fuera un jugador, y
continuando la supresién de nuevas lagunas, van siendo elimi-
nados mas jugadores.

@ COMO EJERCITAR LA MEMORIA

Sabiendo que hay personas muy tardas en memoria visual, en
tanto que hay otras que la tienen muy desarrollada, puede pro-
ponerse en una reunién, a manera o pasatiempo, el siguiente
ejercicio: Coloca sobre la mesa diez cartas de una baraja espa-
fiola o pdker, en una fila, alternando las negrasy lasrojas, y per-
mite que los asistentes observen la fila de cartas, durante dos
minutos, con el fin de que graven en su memoria, tanto el orden
en que estan, como la denominacién de cada carta.

Transcurridos los dos minutos, voltea las cartas hacia abajo, y
ordena que cada uno de los participantes hagan una lista de las
diez cartas, indicando el orden en que estaban en la fila, lo
mismo que el color de cada una de ellas.

Cada uno ganara un punto por cada carta que acierte, tantoenla
denominacién como en el orden en que estaban colocadas.

La constatacion se hara, volteando nuevamente las cartas. Se
entiende que durante la observacion que antes se permitio, no
podia tomarse ningln apunte.

Gana el juego quien mas puntos acumule.
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@ PENITENCIA PAGARAS

Alineados los jugadores y sentados uno al lado del otro, el pri-

mero enciende un fésforo y dice rdpidamente antes de pasarlo a
Su vecino.

“Encendido lo paso;
si apagado lo entregas
penitencia pagaras’”’

Quien lo recibe dice con suma rapidez lo dicho por su vecino, y lo
pasa al siguiente, continuando asi hasta llegar al Gltimo partici-
pante. Cada vez que se apague un fésforo ha de encenderse
otro, para continuar el juego, pero aquel que para no quemarse
tuvo que apagarlo antes de terminar lo que debia decir, pagara
penitencia, en la forma acostumbrada. Todos deben decir la
consabida frase integramente antes de pasar el fésforo. Si equi-
vocan la frase, también pagaran penitencia.

@ LA MONEDA TAPADA

La siguiente prueba de adivinacién es de mucho efecto en una
reunion familiar, y muy facil de realizar. Coloca sobre una mesa
unas ocho o diez monedas, y fijate bien cuantas quedan con la
cara hacia arriba. Colécate luego de espaldas a las monedas, y
pide a uno de los asistentes que dé vuelta a unas cuantas de
ellas, pero que cada vez que voltea una, diga: He volteado una;
volteo otra, y vaya denunciando cada vez que voltea alguna. Una
vez que haya volteado unas cuatro o cinco, pidele que tape una
de las monedas, lo que puede hacer cubriéndola con un pocillo o
con algan objeto. Hecho ya lo anterior, tu te vuelves hacia las
monedas y dices con tono resueito: La moneda tapada esta con
la cara o con el sello hacia arriba, segin sea niimero par o impar
el nimero que resulte, cuando t4 hayas agregado al nimero de
monedas que habia en la cara hacia arriba, las que iban siendo
volteadas por quien quiso poner a prueba tu magica visién. La
adivinacidn es segura, siempre que hayas seguido las indicacio-
nes dadas, y todos aplaudirdn tus dotes de mago.

@ POR DELANTE Y POR DETRAS

El director de este juego empieza pidiendo a los participantes,
que cada uno piense un refran: se lo diga en voz bajay al oido a
su vecino, para lo cual deben estar alineados o en circulo. Oido el
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refran que le fue comunicado, cada uno lo divide en las dos par-
tes en que suele dividirse todo refran, por ejemplo: Primera
parte: “A DIOS ROGANDO, y segunda parte: Y CON EL MAZO
DANDO".

Luego ordena el director que cada uno de los participantes, en
riguroso turno, vaya diciendo en voz alta el refran que le fue co-
municado por el vecino de la izquierda, pero agregando al enun-
ciar la primera parte, la expresion POR DELANTE, y después de
la segunda: POR DETRAS. En el ejemplo indicado antes, quien
dijera este refran procederia asi: "ADIOS ROGANDO por delan-
te, Y CON EL MAZO DANDQ" por detras. Resultan unas combi-
naciones muy chistosas, aunque algunas no excedan de cierta
vulgaridad.

PREGUNTAS CAPCIOSAS

Una pregunta que se presta para que la casi totalidad de los in-
terrogados responda falsamente es ésta: ;Serd mads correcto
decir: “ocho y seis son quince’’ y ocho y seis hacen quince?

Si se recalca bien en las palabras “son’ o "hacen’’, el interroga-
do se concentra en la cuestién gramatical, y opta por el giro que
le parezca mas castizo, pero al oir surespuesta quien hizo la pre-
gunta le responde: Estds equivocado amigo, pues €so no es co-
rrecto. Y cuando el interlocutor trata de probar que sies correcto
el giro como él lo ha dicho, se le dice: Afirmar eso es incorrecto,
porque 8 y 6 no son 15 sino 14.

Todos reirdn de la ocurrencia, pues seguramente ellos también
atendieron a la correccién gramatical y no a la exactitud aritmé-
tica.

Preguntas por el mismo estilo, pero ya para plantearlas en reu-
niones con distinto auditorio, son las siguientes:

¢Se dice: yema blanco, o hay que decir, yema blanca? (Layema
es amarilla).

¢C6émo seria mas correcto decir: Un abrigo hecho con plumas de
camello, o un abrigo hecho de plumas de camello. (De ningln
modo es correcto, ya que el camello tiene pelos y no plumas,

¢De qué lado tiene la oreja un pocillo?

Seguramente responderan, que eso depende del modo como lo
coloquen en la mesa. La respuesta es ésta: La tiene del lado de
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afuera, porque si la tuviera hacia adentro, no se lo podria coger
comodamente.

PROFESIONALES NO PROFESIONALES

Quien dirija este juego debe tener unabuena dosis de ingenio, y
facilidad de improvisar un prolongado relato, en el que incluya
los nombres de muy diversas profesiones.

A cada uno de los participantes le asigna una profesién diferen-
te, tal como: torero, médico, albafiil, sastre, tabernero, policia,
chofer, cocinero, etc., profesién que cada uno debe recordar
bien, para no exponerse a quedar eliminado del juego.

Ya todos sentados en sus respectivos puestos, el director empie-
za diciéndoles: Voy a contarles lo que me sucedi6 un dia: Iba yo
por la calle cuando vi que un chofer estaba alegando con un al-
bafiil, que no queria pagarie la tarifa completa; pasé en ese mo-
mento un policia que amigablemente conversaba con un sastre
amigo, y al ver el incumplimiento del usuario del taxi, llevé ala
carcel al mencionado albaiiil, etc. Claro que este relato que doy
aqui no es mas que un ejemplo decémo hadeirintegrandoenel
relato las distintas profesiones. Todo jugador que al oir nombrar
la profesidon que a él le corresponde no se ponga en pie, sera
eliminado del juego por el director. Cuando sea el director el que
se equivoca, por nombrar dos veces la misma profesién, debe
ceder el turno a otro narrador que continta su relato hasta que
todas las profesiones asignadas hayan sido nombradas.

Si en el juego hay sefioritas, como puede haberlas en todos
estos juegos, puede también asigndrseles profesiones que son
casi exclusivas de mujeres.

RAPIDEZ MENTAL

Sentados en sus respectivas sillas, que estaran en forma circu-
lar, uno de los participantes toma un pafiuelo o una pelota, y la
tira sobre las piernas de alguno de los participantes, al mismo
tiempo que dice: “tierra, mar y aire”. Aquel a quien cayé el
pafiuelo debe decir rapidamente el nombre de un animal terres-
tre, de otro acuético y el de un ave cualquiera. Nombrados ya los
tres animales, lanza a otro de los jugadores el pafiuelo o pelota,
debiendo quien la recibe, nombrar otros tres animales diferen-
tes pero de esas categorias.
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E! juego continGa asi hasta que pasen todos los jugadores.
Quien repita un animal ya antes citado, pagard penitencia, cosa
que también hard quien titubee demasiado para dar los nom-
bres, o quien equivoque el orden en que deben ser nombrados:
terrestre, acuatico y volatil.

Impondra la penitencia que deba pagarse el director del juego,
que es precisamente quien lo inicié.

@ {COMO ES MI NOMBRE?

Quienes hayan de tomar parte en este juego, no importa su
numero, se colocan en circulo, cogiéndose por las manos y
mirando hacia el centro.

Uno de los jugadores, a quien ha de vendarse los ojos, se coloca
al centro del ruedo, y una vez ya colocado, ordena: “"Que gire el
circulo hacia laderecha”. Todos obedecen la orden, hastaque el
jugador del centro extiende horizontalmente su brazo derecho,
previa voz de “‘alto”. El jugador que haya sido sefialado por el del
centro, debe preguntar con su voz natural: (Cémo es mi
nombre? '

A esta pregunta débe responderle: “Tu te llamas...”. Si lo ha
logrado conocer por- el timbre de la voz, los dos cambian de
puesto, y el juego continia como ya se ha descrito. Si se
equivoca de nombre o no puede responder por no reconocerlg,
se le da una segunda ocasion de que adivine el nombre,
repitiendo lo ya indicado.

Quien estd a la derecha del que pregunté por su nombre, pasa al
centro y recibe la venda del que la tiene, para que el juego
continle, tanto como se quiera prolongar.

@ REFRAN ADIVINADO

Uno de los jugadores participantes, que ha de adivinar el refran
gue en su ausencia escojan los demaés, sale de lareunién,yvaa
situarse en un lugar en donde no oiga lo que el resto del grupo
hable.

Entre tanto, el grupo escoge unrefrdny se reparten las palabras
que lo integran. Una vez llamado el jugador ausente, dice al en-
trar: ;Cual refran escogieron? A esta pregunta responden todos
a la vez, diciendo la palabra que a cada uno correspondié.
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El adivinador debe decir luego el refran completo. Si no acierta,
deberd pagar una penitencia, y escogerse después a otro
adivino, repitiendo el mismo proceso, pero con refran diferente.

Es conveniente que los refranes escogidos sean un poco largos,
para que tengan un mayor numero de palabras, lo que hace un
poco mas dificil al adivino su captacion, al ser pronunciadas
todas las palabras a la vez.

SERIOS Y REIDORES

Quienes tomen parte en este juego, se dividen en dos grupos
numéricamente iguales, y se colocan en dos filas, a unos dos
metros de separacién, y mirandose la una a la otra.

Una de las filas se denomina A" y 'B"" la otra. Ya dispuestas las
filas, uno de los jugadores lanza al aire una moneda, y si ésta al
caer queda con la carahaciaarriba, los integrantes de la fila” A"
deberdn reir estrepitosamente, en tanto que los de la fila "B"
tienen que permanecer serios.

Si la moneda quedare con la cara contra el suelo, las dos filas
tendran que hacer precisamente lo contrario de lo dicho ante-
riormente.

Todo jugador que ria cuando debe permanecer serio, o perma-
nezca serio si debe reir, sale del juego, y éste comienza
nuevamente, tras nuevo lanzamiento de la moneda.

Cada partida es ganada por el equipo o filaque mayor nimero de
jugadores conserve actuando, cuando se termine el tiempo que
de comun acuerdo convinieron antes los equipos.

@ SILUETAS QUE CAMBIAN DE COLOR

Para estos curiosos cambios de color de diversas siluetas, es
conveniente que se tengah ya preparadas algunas de ellas, se-
gun las indicaciones gue aqui se dan:

Témense unos trozos de cartulina, de tamafio postal, de los si-
guientes colores: blanca, negra, roja y verde. A falta de cartuli-
nas de estos colores, sobre cartulinas blancas apliquense esos
colores con acuarelas, lapices de color, etc. Si ahora, sobre la
cartulina negra se pega una silueta de persona, animal, vegetal,
etc. recortada en papel blanco, y se la mira fijamente durante
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medio minuto o algo mas, y sila superficie estaba iluminada por
fuerte luz, al fijar luego la mirada sobre el techo a alguna pared
lateral, unos diez segundos después se verd aparecer una su-
perficie rectangular blanca, en la que se destaca en negro la si-
lueta, es decir, que los colores aparecen invertidos. Estas mis-
mas inversiones se notardn, si el color de la cartulina fuera
blanco y la silueta fuera en negro.

Ensayese también con fondo rojo y silueta verde, o viceversa.
Los colores resultardn cambiados, lo que dara un espectaculo
muy curioso y llamativo.

SILLAS CON CORBATA

Los jugadores deben dividirse en dos filas, numéricamente
iguales, cuyos encabezadores han de estar pisando la raya de
partida. '

A una distancia mas o menos larga, de acuerdo al lugar en
donde se realice la competencia, y frente a cada unade las filas,
se colocan dos sillas o taburetes, que en una de las patas delan-
teras tendréan atado un panuelo.

Dada la senal para iniciar el juego, quienes estan a la cabeza delas
filas corren hacia la silla que les queda en frente, para desatar el
pafuelo y traerlo cada uno a su respectivo seguidor. Quien va reci-
biendo el panuelo debe correr a amarrarlo nuevamente, comoestaba
antes, y cuando regresa a colocarse al fin de la cola, arranca el
siguiente jugador a desatarlo y pasarlo a quien debe continuarla
carrera.

En esta misma forma continGa el juego, hasta que una de las
filas haya terminado los recorridos que sus jugadores tenian
que realizar, fila que se considera ganadora del juego.

MAGIA BARATA

Muy apropiado para unareunién familiar es este sencillo e inge-
nioso truco, que a no dudarlo, causarid una agradabilisima
sorpresa para quienes lo presencien, ya que dificilmente alcan-
zaran a sospechar su realizacion.

Ofreces hipnotizar a uno de los asistentes a la reunién, en for-
ma tal, que al colocar una vela encendida en la sala o lugar de
reunién todos podran verla, menos él, y aunque le digan dénde
esta, no lograra verla ni apagarla, por més que esté cerca a su
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boca y sople con toda la fuerza de sus pulmones, advirtiendo si,
gue todos los demas la veran y podran apagarla con un leve
soplo.

Después de hacer muchas ceremonias, fingiendo que lo estas
hipnotizando, le colocas la vela en su respectivo candelero,
sobre la cabeza... y le dices: puedes empezar a soplar. Todos rei-
ran, y ti ganards la apuesta, si es que apostaste algo con el pre-
sunto hipnotizado.

TIRA Y AFLOJA

Los integrantes del grupo, que no convendria pasaran de diez,
se sientan formando un semicirculo. En frente estara sentado
también el director del juego, quien con la mano derecha tiene
por uno de los extremos un numero igual de cuerdas de los ju-
gadores, cuerdas que han de ser suficientemente gruesas para
que se vean facilmente, y de igual longitud.

Cada jugador debe tomar la punta libre de su respectiva cuerda.
Inicia el juego el director, diciendo lo siguiente:

“Al tira y afloja
queremos jugar;

quien se equivoque,
penitencia debe pagar.

Terminada esta estrofa, ordena a todos tirar o aflojar, segun se
le ocurra, pero todos los participantes deben hacer lo contrario
de lo que diga el director del juego. Quienes se equivoquen, ha-
ciendo lo que se ha ordenado, cosa que es muy frecuente por no
mantener bien la atencién, pagardn la penitencia que les
imponga el director, tras de lo cual el juego puede continuarse

indefinidamente.
)

TRABALENGUAS PARCIAL

Los participantes, no importa su nimero, se sientan en circulo, y
quien haga de director, dice la primera parte del trabalenguas:
“Melancélico estd mi amo”". Todos los demads participantes, si-
guiendo hacia la derecha, van repitiendo uno a uno esa misma
frase. Llegados nuevamente al director, éste continta el traba-
lenguas con esta otra frase: ";Quién lo desenmelancolizara?’’.
Los demds, como en la vuelta anterior, deberan ir repitiendo lo
que dijo el director. Llegados a él, dird la tercera parte: "El
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desenmelancolizador que lo desenmelancolice”, lo que conti-
nuardan diciendo los otros participantes. A su turno, el director
terminari el trabalenguas con lasiguiente frase: “jBuen desen-
melancolizador serd! Todos a suvezlavanrepitiendo, y luego se
procura que algunos de los participantes traten de repetireltra-
balenguas completo. Tanto las repeticiones parciales, como la
total, deberan pronunciarse con bastante rapidez, pues es aqui
donde estd lo interesante de toda esta clase de ejercicios de
“diccién.

MAGIA... MAGIA

Un sencillisimo truco, que te puede dar fama de gran mago en
una reunién familiar, es el siguiente: Te colocas un poco cerca a
una mesa, dandole la espalda. Colocas los brazos en cruz, com-
pletamente estirados, y anuncias a los asistentes, que una vez
que algun voluntario te coloque una moneda en cada mano, tu
te comprometes, sin flexionar ninguno de los brazos, los que
mantendras siempre en la misma posicién horizontal, a que
ambas monedas aparezcan en la misma mano.

Ante la expectativa y hasta incredulidad de muchos, tu vas gi-
rando lentamentetu cuerpo, hasta que unade tus manos pueda
depositar sobre la mesa la moneda que alli tenias. Giras luego
en sentido contrario, hasta lograr que con lamano en que tienes
la otra moneda, puedas agarrar la que esta sobre la mesa, conlo
cual ya las tienes ambas en la misma mano, pudiendo demos-
trar que has cumplido lo prometido al empezar el truco.

Los aplausos no se haran esperar...

@ UNA POTENTE APLANADORA

Debe escogerse para iniciar su papel de “aplanadora”, aunode
los jugadores mas corpulentos. Se colocard hacia el centro del
lugar en donde haya de jugarse, y el resto de los participantes se
sitla a uno de los extremos.

Al grito “‘aplanadora en accién’’, lanzado por quien hace este
papel, todos los jugadores corren hacia el lado opuesto, y es en-
tonces cuando la “"aplanadora’ trata de atrapar a algunos de es-
tos jugadores. Todos los que vayan siendo cogidos se convier-
ten a suvez en otras tantas aplanadoras. Llegados al término del
campo, vuelve a darse el grito de: “aplanadora en accién”, y al
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intentar los jugadores volver a atravesar el campo, las aplana-
doras procuran coger a otros de los jugadores libres, hasta que
ya practicamente todos se hallen convertidos en aplanadoras.
Es conveniente que cada jugador que vaya siendo transformado
en aplanadora, se amarre un pafiuelo o algun distintivo en el
brazo, para que pueda ser reconocido por los demas jugadores,
quienes deben tratar de esquivarlos en sus sucesivos cambios
de un extremo al otro del campo.

@ UN MAGO IMPROVISADO

Resulta de mucho efecto en una reunién o tertulia familiar,
este sencillo pasatiempo. Quien hace de mago, toma un som-
brero y una pequefia vara, o a falta de ésta, un lapiz o boligrafo.
Dice a la concurrencia, que la varatiene poderes magicos, y que
va a hacerles una demostracién de la veracidad de lo que les ha
dicho. Continda explicando: Al tomar yo este sombrero y darle
con la “vara magica’ un golpe sobre la copa, se le transmite tal
poder, que ninguno de los presentes seria capaz de saltar sobre
el sombrero, cuando yo lo coloque en el suelo.

A todos parecera que eso es ilégico, y no faltara quien se ofrezca
a realizar el salto que se anuncia como imposible. Aceptando el
desafio, el pretendido méagico permite que se presente la perso-
na, y cuando estén, desafiador y desafiante juntos, tranquila-
mente colocas el sombrero en todo el angulo que formen dos
paredes del salén y en el suelo. El que se ofrecio para saltarlo,
tendra que admitir que no puede realizar lo que prometié. Todos
reiran de la ocurrencia del “mago” y de sus poderes extraordi-

narios, y aun el que quedd “chasqueado’, acabara por reir
también.

N

! .
En vez de sombrero, puede emplearse también un vaso u otro objeto
grande.

@ UN SUPERTRABALENGUAS

Resulta de sumo interés, por la dificultad de diccién que muchos
individuos tienen, el uso del siguiente trabalenguas. Pero como
es bastante largo y complicado, se aconseja muticopiarlo, para
dar a cada uno de los participantes a una reunién juvenil, su
respectiva copia.

Ya todos dispuestos en el lugar de la reunién, se les entrega la
mencionada copia y sin un riguroso turno, sino por designacion
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del director, cada uno va leyendo con la mayor rapidez y clara
diccién el trabalenguas en cuestion:

—Caballero, Pedro Pero Pérez Crespo ¢dénde mora?

—¢Por qué Pedro Pero Pérez pregunta usted?

pues aqui viven tres Pedros Peros Pérez Crespo: Pedro Pero
Crespo el de abajo; Pedro Pero Pérez Crespo el de arriba, y Pedro
Pero Pérez Crespo el de fuera de la villa.

—Yo no busco a Pedro Pero Pérez Crespo el de abajo, ni aPedro
Pero Pérez Crespo el de arriba, ni a Pedro Pero Pérez Crespo el
de fuera de la villa, sino a Pedro Pero Pérez Crespo, que tenia
unayeguay unrocin, Crespa lacola, crespalacriny crespotodo
el potriquin.

Quien titubee mucho o equivoque palabras enlalectura, debera
pagar la penitencia que le imponga el director del juego.
Quienes lo lean correctamente y atoda prisa, recibiran estruen-
dosos aplausos.

@ VESTIRSE Y DESVESTIRSE

Los participantes de este juego se colocan en dos filas del mis-
mo numero de jugadores. A unos cinco metros de distancia, y
frente a cada fila, se coloca un taburete o silla, sobre la cual ha
de ir un saco y unos pantalones suficientemente grandes, lo
mismo que un sombrero o cachucha. Dada la sefial para iniciar
el juego, los que encabezan las respectivas filas corren a tomar
la ropa que les corresponde; se visten abotonando completa-
mente lo usado y una vez que se hayan sentado en la silla, pro-
ceden luego a quitarse las prendas en cuestidn, para correr a
colocarse en el ultimo puesto de sus filas. Sélo en este momen-
to arrancan los dos nuevos jugadores, pararepetir exactamente
lo mismo de los anteriores, cosa que sigue haciéndose hasta
que pasen todos los integrantes de las respectivas filas, ganan-
do la que primero haya logrado hacer nasar a todos sus juga-
dores.

Si alguno de los participantes no se vistiera y desvistiera como
estd indicado, o se adelantara en la salida, el director del juego le
exigird repeticién de lo ordenado.

@ CHISTE EN CUATRO TIEMPOS

En una reunién puedes tu salir y enunciar que vas a contar a la
concurrencia, un chiste en cuatro tiempos.
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Tiempo 7o.— Va un caballero manejando su automovil, y ileva al
lado a su esposa, mujer de exagerado nerviosismo, que esta
continuamente dandole indicaciones a su esposo, hasta que
éste, ya fastidiado con tantas recomendaciones de prudenciaen
la conduccién del carro, detiene la marchay dice con tono impe-
rioso a la esposa; {Quién va manejando, usted o yo?

Tiempo 20.— Esta tranquila la esposa preparando la comida,
cuando entra a la cocina su esposo, y empieza a darle recomen-
daciones respecto a la sal, condimentos, cantidad, etc., hasta
que la esposa reacciona y le dice, un tanto contrariada: ;Quién
es el que estd cocinando, usted o yo?

El que cuenta el chiste dice: Tiempo 4o0., y va a empezar la des-
cripcién, cuando seguramente alguno de los asistentes le corre-
gira, diciendo que es el 3o.

Entonces el narrador le dice con tono autoritario: ;Quién es el
que esta contando el chiste, usted o yo?

Todos reiran de tal ocurrencia, y ta pasas a reunirte con los otros
asistentes.

@ NO SE QUEME LOS DEDOS

Quien haga papel de director del juego, ordena a los participan-
tes formar un semicirculo, tan grande cuanto lo exija el nGmero
de jugadores, y manda al primero de ellos que encienda un fos-
foro, y empiece a decir mientras arde, nombres de ciudades,
tantos cuantos alcance a decir, hasta que tenga que apagar el
fésforo para no quemarse.

Terminado el anterior participante, y anotado por un “juez’ el
ndamero de palabras dichas correctamente, el siguiente compa-
fiero enciende otro fdsforo y continlia nombrando otras ciuda-
des, pero sin repetir ninguna de las que dijo el anterior jugador,
so pena de quedar "‘descalificado’, y tener que retirarse del
juego. Se continta asi, hasta que pasen todos los asistentes,
pero cuando el director ve que ya se van acabando los nombres
de ciudades, ordena cambiar estos nombres por los de paises,
etc. Toda equivocaciéon deja como ya se dijo, eliminando al
jugador.

E! director del juego puede ordenar que las palabras nombra-
das correspondan a paises, préceres, accidentes geograficos,
etc. La caja de fosforos va pasando de jugador a jugador.
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