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 Colección .—. PEDAGOGÍA (17) GRUPAL oméfica 5QO años: orgullo de ser la tino a m e rico nos
 
 Víctor Villegas V.
 
 VÍCTOR VILLEGAS V.
 
 100 PASATIEMPOS HABILIDADES QUINTA EDICIÓN
 
 INDO-AMERICAN PRESS SERVICE - EDITORES Avenida Caracas No. 49-07 Apartado Aéreo 53274 Chapinero - Santafé de Bogotá, - Colombia Agosto de 1992
 
 CONTENIDO
 
 PRESENTACIÓN
 
 Diagramación y dirección editorial INDO-AMERICAN PRESS SERVICE - EDITORES
 
 «Víctor Villegas V. ®lndo-American Press Service
 
 CUALIDADES QUE DEBEN TENER LOS JUEGOS 1. Acertijos 2. Adivinar el pensamiento 3. Un zoológico en acción 4. Algunas carreras para competencias 5. Amanuences en acción 6. Amarillo, azul y rojo 7. Anillo viajero 8. Atrapando mi bombón 9. Buscando su presa 10. Juego del pañuelo . 11. Cacería de noticias 12. Cadena de palabras 13. Canciones a granel 14. Carreras triples . . . 15. Conozcámonos amigos 16. Cuatro verbos en acción 17. Los trencitos locos . 18. De la oreja a la nariz 19. Apagar una vela . . . . 20. Efectos de la magia 21. Ejercicios de puntería 22. El palo vertical 23. El adivinador 24. El agresor atrapado . 25. El comprador de estatuas .
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 26. 27. 28. 29. 30. 31. 32. 33. 34. 35. 36. 37. 38. 39. 40. 41. 42. 43. 44. 45. 46. 47. 48. 49.
 
 El empleado y el patrón . El espejo traicionero . . . El gato hambriento . . . . El gatito mimado Ordenes obedecidas por un gato El gorro mentiroso . . . . El humo obediente . . . . El juego de las tijeras . . El léxico aprueba El lobo prisionero En tus manos la deposito El marquéz y su paje . . . Vasos enigmáticos . . . . Encenderyapagar la vela Ensalada de refranes . . . El padre alpargatero . . . El paquete sorpresa . . . El papel obediente . . . . El remedo de los animales El remolino embrujado El rey de Chinfu ordena El sombrero viajero . . . . Pares o nones Estoy viendo, estoy viendo
 
 22 23 23 24 24 25 25 26 26 27 28 28 29 29 30 30 31 31 32 32 33 33 34 34
 
 50. Forzudos y desforzados . 51. Fútbol soplado 52. Ingeniosos trabalenguas 53. Jugando con un solo dado 54. La cadena rota 55. La tablita andante 56. Las tres preguntas . . . . 57. Los cambios de esquina 58. Los despropósitos 59. Reloj enigmático 60. Los invasores 61. Los pañuelos viajeros . . 62. Los rimadores 63. Los sombreros encantados 64. Nombres en cadena . . . 65. Los trenes ciegos 66. Los tres retratos 67. Lo último movido 68. Llevar el ritmo 69. Llegó e! correo 70. Mala puntería 71. Masajes casi imposibles 72. Mi capitán ordena 73. Naufraga el barco 74. Oficio identificado 75. A la Horca, por inútiles 76. Paquetes corredores
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 77. Parece imposible, pero no lo es 78. Patos al agua 79. Cómo ejercitar la memoria 80. Penitencia pagarás . . . . 81. La moneda tapada 82. Por delante y por detrás 83. Preguntas capciosas . . . 84. Profesionales no profesionales 85. Rapidez mental 86. ¿Cómo es mi nombre? 87. Refrán adivinado 88. Serios y reidores 89. Siluetas que cambian de color 90. Sillas con corbata 91. Magia barata 92. Tira y afloja 93. Trabalenguas parcial . . . 94. Magia... Magia 95. Una potente aplanadora 96. Un mago improvisado . . 97. Un supertrabalenguas . . 98. Vestirse y desvestirse 99. Chiste en cuatro tiempos 100. No se queme los dedos
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 Presentación
 
 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 satisfacción presento hoy, a quienes laboran con celo entre la juventud. Espero pues, poder prestar con este modesto trabajo de recopilación, adaptación e invención, un valioso aporte a quienes trabajan en el fecundo apostolado de la Juventud, tan necesitada de sana diversión. Si logro este propósito, por bien pagado me tendré, del trabajo que ello me ocasionó.
 
 60 Hno. Víctor Villegas V. ffms.J 60 61
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 ACERTIJOS Suele tomarse como sinónimas las palabras: acertijo, enigma, adivinanza, aunque en realidad hay alguna diferencia entre cada una de ellas. Para poner cierto interés en las reuniones, y tratándose de personas que no hacen distinción al pronunciar la C y la S, se puede proponer algunos de estos acertijos, en forma verbal, pues al escribirlos, la ortografía queda comprometida, o haría comprender inmediatamente la respuesta. Los escribo aquí, tal como se pronunciaría al proponerlos en forma oral:
 
 CUALIDADES QUE DEBEN TENER LOS JUEGOS Entre las cualidades que deberán tener los juegos, para que verdaderamente sean provechosos para quienes los practican, señalaré estas pocas: 1. Que agraden a las personas que los han de practicar, ya que si no son de su agrado, no se entregarán 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 número de jugadores, dejando como simples espectadores al menor número posible, salvo el caso de competencias públicas 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 índole. 5. Que sean sencillos, pues los juegos muy complicados apropiados para todo público.
 
 no son
 
 6. Que no exijan implementos de mucho valor, pues en este caso quedaría mucho personal sin poder aprovecharlos, y sólo podrían entregarse a ellos los ricos.
 
 a) "Docegatos se casaron; ¿cuántas parejas formaron? La gran mayoría responderá que formaron seis parejas, y difícilmente admitirán que sólo formaron una, pues no se trata de doce gatos, sino de dos cegatos o personas cortas de vista. b) En un salón hay ciento setenta sillas; siento cincuenta niños ¿cuántas sillas quedaron libres? Responderán que quedan libres veinte, pero lo cierto es que quedan disponibles ciento veinte, ya que los niños sentados sólo f u e r o n cincuenta y no ciento cincuenta, como se dice al pronunciar. c) ¿Por qué hay que ponerles freno a los caballos? Muchas serán las respuestas que se den. Después de oírlas, dice quien propuso el acertijo: A los caballos hay que ponerles el freno, porque ellos no se lo pueden poner.
 
 ADIVINAR EL PENSAMIENTO Pondera ante los asistentes a una reunión, tus grandes dotes de adivino, haciendo creer que la telepatía es para ti una ciencia que ya no tiene misterios. Tras este preámbulo, pide que de los concurrentes se presente un voluntario, para probarle que sí adivinas su pensamiento, valiéndote para ello de una moneda, no importa su valor. Y continúas diciendo: Para que ustedes no vayan a creer que yo me valgo de una moneda " e m b r u j a d a " , a manera de talismán, quien venga a que yo le adivine el pensamiento, traiga también una moneda cualquiera. No faltará quien quiera poner a prueba tu anunciada habilidad, y venga con la moneda. Estando ya frente a t i , haces ademán de pasarle la moneda, y cuando él 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 responderá inocentemente que
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 sí, cosa que también pensaron todos los presentes. Declarado esto por el interesado, tú concluyes: ¿Ves que sí adiviné tu pensamiento? Todos celebrarán tu ingenio, que les ha proporcionado una agradable distracción.
 
 • • • • •
 
 UN ZOOLÓGICO EN ACCIÓN 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 gesticulación son fáciles de imitar. Asignados los nombres, el director del juego va intentando una fábula o cuento, y cada vez que en el relato se nombre a uno de los animales ahí representados, quien lleva ese nombre ha de emitir los ruidos y movimientos que le son característicos. Representado ya esto, el director continúa su narración, y el proceso sigue como antes se indicó. En el curso de la narración el director del juego puede nombrar, no ya un determinado animal, sino la palabra "zoológico", palabra que al oírla todos los jugadores deberán emitir los ruidos y movimientos que corresponden a los animales que están siendo representados por cada uno de los participantes. Puede convenirse previamente, que quien se equivoque en la actuación que le corresponde, debe pagar penitencia.
 
 0 • • • • • •
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 ALGUNAS CARRERAS PARA COMPETENCIAS
 
 Correr hacia atrás, hasta una determinada meta. Correr saltando sobre la pierna derecha, llevando en alto la izquierda. Correr en cuclillas, con las manos sobre la cabeza. Correr, no hacia el frente, sino hacia uno de los lados. 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.
 
 • •
 
 Correr en cuatro patas, a semejanza de un perro. Correr, salvando ciertos obstáculos, que sugiera la iniciativa del organizador. Correr sobre las manos, sostenidos los pies por un compañero, a manera de "carretilla". Correr en grupos de a cinco, amarrados con un lazo por la cintura. 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 aquella a la que ha de pasarse.
 
 AMANUENSES EN ACCIÓN Explicaciones previas: • Toman parte en la escritura de estas originales cartas, cuya lectura provocará verdaderas explosiones de risa por los contrastes que pueden presentar, unos seis jugadores. • Cada renglón será escrito por personas que desconocen, lo que ya antes se haya escrito. • L o q u e indique el director del juego se escribirá sintetizando y con letra bien legible, en un solo renglón, procediendo luego a doblar hacia atrás 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. • Sólo se escribirá lo que ordene el director del juego, y no, lo que dice al dar la orden. Listos ya los amanuenses, el director ordena: 1) 2) 3) 4) 5) 6) 7)
 
 Nombre de la persona a quien se escribe la carta. Una corta frase introductoria. Trabajo que quiere se le haga. Precio que ofrece pagarle. Saludes que envía a determinada persona. Para cuándo necesita el trabajo. 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, habrá risas y carcajadas al oír tales cartas.
 
 n
 
 AMARILLO, AZUL Y ROJO t n este juego intervienen únicamente dos jugadores, los que deben colocarse frente a frente, bien sea sentados o permaneciendo en pie. Para iniciarlo, colocan las manos sobre las piernas, al mismo tiempo que dicen: " a m a r i l l o " ; levantan luego las manos a la altura del pecho, pero con las palmas mirando al contendor, y dicen: " a z u l " ; luego juntan las palmas de sus respectivas manos derechas, produciondo algo de ruido, al tiempo que dicen: " r o j o " . Vuelven las manos n la ptlmmw poftlulón para continuar en la misma forma, poro tmi¡ inniln v«/ ya ohocan las palmas de la mano i/quinrda I I |m • • wi m nliunmln onda vez más, hasta qun uno (IR Ion ,,., yn unan mi ol color nombrado o «'" •« |»i'i i i.il |IMBII a continuar el juego otra
 
 putwj* 1
 
 'lindan malí/ar varias parejas simultái
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