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      JUEGOS INFANTILES


      

		 


      

		El secreto de las diversiones de la infancia y la juventud consiste en lograr que sean útiles y agradables, escondiendo la aplicación educativo-instructiva dentro el envoltorio seductor de un pasatiempo ligero y bullicioso.


      

		Así pues, conviene preparar con la mayor discreción lo que á primera vista parece resultado de frívolos proyectos: hay que pensar en los peligros, en los inconvenientes que presenta el juego en todas las edades, para que no solamente pueda ser inocente y grato, sino que guarde con égida invisible á los alborotados jóvenes cuya vida es tan preciosa como frágil, sacrificando siempre á esa primordial preocupación todo resultado educativo de dudosa realización ó de peligrosa naturaleza.


      

		Debemos despojar de espinas tales rosas para que pueda aspirarse su fragancia sin peligro alguno. Esto no es fácil, porque el juego, síntesis de movimiento apasionado, se aviene mal con la rigidez más ó menos académica de un Tratado especial, por muy tolerante y paternal que sea; hemos meditado no poco sobre esos escollos antes de decidirnos á emprender nuestro humilde trabajo, y al refundirlo una y otra vez, comprendimos más cuán difícil es reunir bajo un exterior agradable la mayor suma de previsiones; lejos está de nuestro ánimo el convencimiento de haber logrado en esta obra la realización del ardiente deseo de ser útiles á la infancia y á la juventud, por las que tanto cariño sentimos; ella probará no obstante nuestra buena voluntad, indicando al mismo tiempo, con las dificultades en que hemos tropezado, la necesidad de ser muy prudentes en la elección de juegos según la edad, sitio y temperamentos; y más que todo en no involucrar estos términos esenciales que resumen según nuestro concepto el código de los juegos en todas las edades.


      

		En toda diversión juvenil debe atenderse á la Higiene en primer lugar, á la Educación en segundo, y en último término, á la Instrucción.


      

		Cambiar esas etapas progresivas equivaldría á pretender la recolección del fruto antes de plantar el árbol.




		 


      

		Los juegos gimnásticos ó de acción combinada, pueden verificarse al aire libre cuando la temperatura sea templada y la atmósfera se presente serena; algunos de ellos sin embargo deberían efectuarse á puerta cerrada, porque son consecuencia de otros relativamente violentos y agitados.


      

		En verano, las horas más propicias para el juego son las que preceden á la puesta del sol: en las restantes horas deben evitarse las diversiones á plena luz por ser muy peligrosas.


      

		En invierno, cuando no sople aire frío, no presenta inconveniente el juego aprovechando los rayos del astro bienhechor: pero en todo caso es preferible entregarse á moderadas diversiones escogiendo sitios abrigados; el ejercicio promueve copiosa transpiración y como los jóvenes campeones del juego no reparan en corrientes de aire frío, este se introduce en su tierno cuerpo, y en la economía bruscamente atacada pueden originarse grandes desórdenes, cuyas consecuencias hay que evitar.


      

		La duración del juego sea el que sea, no debe exceder de una hora; el traje ha de ser ancho, de abrigo por dentro y ligero por fuera; el cinturón ó faja es indispensable para ceñir el talle, especialmente cuando se entreguen los niños á ejercicios de acentuado movimiento.


      

		El que juega debe desear la diversión de los demás: así se refleja la de todos en cada uno y se impide el acceso de los ímpetus egoístas; tonto ó malo es el que sólo en sí mismo cifra su felicidad; el placer honesto y combinado hace transcurrir el tiempo en horas felices y deja en la memoria recuerdos sin tristeza.


    


  
    
      
		 

      JUEGOS GIMNÁSTICOS
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		EL TRAGA BOLAS.

      
		 

      
		¿Quién no conoce al simpático é interesante Maese Traga Bolas?

      
		Pies ni brazos no tiene; mas en cambio posee una cabeza descomunal, unas formas de Gargantúa, y lo que vale más, un apetito insaciable. De él podría decir un poeta ramplón:


		 

      
		¡Qué pocos micos comerán más cocos!


		 

      
		Su boca enorme está siempre abierta, por más bolas que se le echen; y aun que parezca fácil satisfacer el hambre de ese ogro, no lo es, porque muchas veces las bolas ó pelotas dan en los alrededores y no en el agujero.

      
		Este ejercicio hace sudar no poco á los intrépidos proveedores de proyectiles; colócanse ellos en un sitio trazado de antemano, á cuatro ó seis pasos de distancia del Traga Bolas; y para aumentar la dificultad del juego, basta cambiar el punto de partida, alejándose más y más del voraz gigante; pero no conviene que la distancia sea muy grande pues entonces sería casi imposible introducir las bolas en agujero, como no se poseyese un cañón; y puede darse al caso de que se desbarate la cara del Ogro con el pretexto de saciar su hambre devoradora.
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		PEQUEÑO BOMBARDEO

      
		 

      
		Colocando á distancia regular una serie de jarras, cántaros ó botes de conserva y otros cacharros poco útiles ó ya inservibles, se ejercitará mucho la mano lanzando con cuidado y destreza varias pelotas de clase ordinaria, á los orificios libres de los cacharros en cuestión; siendo variado el volumen y la forma de dichos improvisados blancos, siempre será difícil acertar la entrada, imprimiendo á la pelota un movimiento que imite la curva de la trayectoria de una bomba; en el sitio más distante, póngase el cacharro más difícil de acertar como por ejemplo, un cántaro, y si se logra colocar la pelota en el pitorro mayor, abierto como para recibirla, gana la partida el artillero que tal consiguió.
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		BLANCO Y NEGRO

      
		 

      
		El golpe de cara ó cruz, proviene como es sabido, de la cruz de flores de lis que separa los cuarteles heráldicos en las piezas de cobre ya pasadas de moda: los cuartos y ochavos.

      
		Hoy las monedas de bronce se han convertido por arte de magia popular, en perras chicas y gordas, llamándolas así por el león de dudosa forma que en el reverso simboliza á la nación española; sin embargo, dura todavía la costumbre de echar suertes valiéndose de monedas y llamando cruz al reverso, que hace perder ó ganar al irrespetuoso jugador.

      
		La diversión que vamos á describir tiene alguna analogía con la suerte indicada y sin otro instrumento que un disco de cartón, blanco por un lado y negro por otro, se pueden pasar buenos ratos y echar no pocas carreras: lánzase el disco al aire y él decide las pérdidas y las ganancias.

      
		Puede llamarse á ese juego, Blanco y Negro, Día y Noche, Bueno y Malo, á discreción de los que por derecho propio dirijan el cotarro.

      
		Para empezar el juego de Blanco y Negro se traza en los dos extremos del campo de juego un refugio circular para cada bando: se clava en cada uno de los círculos un poste indicador: un refugio es para los Blancos y otro para los Negros.

      
		Se alinean á la distancia de cinco pasos á derecha y cinco á la izquierda los dos bandos de jugadores, á igual distancia de cada refugio.

      
		El jefe del juego lanza el disco al aire y da una voz ¡Blanco! exclama, y todos los del bando Blanco se apresuran á entrar en el refugio: si cae el disco por el lado blanco nada hay que decir, pero si el jefe se equivoca y hace que se equivoquen también sus soldados, pierde el grado, y cede el lugar á otro.
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		Todos los que prescindiendo del grito adivinan de qué lado va á caer el disco y corren al refugio indicado en el momento oportuno, ganan un punto y lo pierden los que se equivocaron.

      
		El quid de este juego consiste en las equivocaciones á queda lugar la misma impaciencia con que se aguarda el resultado de la caída del disco: en el momento en que está al caer, algunos creen adivinar la suerte y se precipitan á su refugio antes del tiempo, en cuyo caso quedan prisioneros ó excluidos del juego por dos veces.

      
		Para que no haya competencia es bueno renovar el jefe, cada tres ó cuatro vueltas: esto tiene la ventaja de que todos llegan á ser jefes, por su turno y dura menos el ejercicio de cada uno.

      
		Cuando están los jugadores algo cansados de esas maniobras se varía el juego de la siguiente manera.
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		Alineados todos en una sola fila, el jefe se coloca á espaldas de los jugadores; echa el disco al aire; los que optan por blanco tienen el brazo derecho levantado; los que prefieren negro ponen las manos en los bolsillos: ¿cae el blanco? pues han ganado los del brazo levantado y sus contrincantes quedan perdiendo.

      
		Y es de advertir que no vale la estratagema de cambiar de actitud porque antes del juego ya están deslindados los dos bandos.

      
		La primera forma de ese juego es oportuna cuando el cuerpo descansado parece desear un movimiento vivo; al cabo de un rato ya prefiere ese cuerpo las sillas á las praderas y entonces es cuando sin variar los medios del juego de Blanco y Negro puede continuarse en un sitio abrigado.

      
		Conviene de todas maneras que las edades de los jugadores sean poco desiguales, para equilibrar las fuerzas de los dos bandos, y si los niños tienen edades muy diferentes, convendrá entonces subdividir el juego en varios campos, de manera que los más pequeños formen su juego aparte, fabricándose otro disco y trazando otros refugios para ellos: este juego no es á propósito para niñas, porque además del peligro de las caídas, tiene varios inconvenientes, entre ellos el de destrozar las ropas.

      
		Como regla general debe considerarse poco indicado para las niñas todo juego cuyo movimiento pueda tender fácilmente al desorden: aconsejamos la formación de grupos en que se combinen los temperamentos homogéneos y donde se obtenga la misma diversión por distintos procedimientos.
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		ROMPE-CACHARROS

      
		 

      
		En todas las casas existe un desván en donde se almacenan los trastos viejos. A primera vista no parece justificado que se guarden chismes inútiles: pero la imprevisión de los niños y los jóvenes que no se explican la utilidad de lo aparentemente inútil, es tan natural como lo es también que palmoteen de alegría cuando encuentran en esos rincones no pocos objetos en que saciar, divirtiéndose, su afán de destrucción.

      
		El instinto maravilloso que guía á los ciegos, permitiéndoles ir y venir por todas partes á pesar de estar privados del más precioso de los sentidos, prueba cuanto valen en la oscuridad los sentidos del oído y del tacto, y éstos pueden desarrollarse, entre los jóvenes deseosos de divertirse, por medio de juegos parecidos al que vamos á describir.

      
		Así se consigue el doble objeto de utilizar cosas que parecen inservibles y aguzar los sentidos por medio de una gimnasia nada penosa.

      
		Un tiesto resquebrajado, un puchero inválido, un cántaro sin pitón, sirven á maravilla, puestos en equilibrio sobre un palo, para que un niño ó niña con los ojos vendados y armado de un bastón vaya en busca de esa víctima indefensa y si puede, le atice un garrotazo que con gran estrépito reduzca á cascotes diversos lo que fué puchero.

      
		¡Triste fin de un utilísimo chisme de cocina que allá en sus buenos tiempos era mirado con ojos llenos de codicia por los mismos que hoy le destrozan!

      
		En este juego es preciso dejar al ciego voluntario á distancia razonable de los espectadores para que no les alcancen los tiestos rotos al descargar el garrotazo: á bien que no es tan fácil como parece dar en el blanco llevando los ojos vendados.

      
		Es muy útil este pasatiempo en el concepto de aguzar la sensibilidad del oído y hasta del tacto de los pies.
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		LA PELOTA AL CIELO

      
		 

      
		Es sencillo aun que poco variado, pero la dificultad puede aumentarse gradualmente siguiendo este orden según la mayor habilidad que se va adquiriendo.

      
        
		1. Lanzar la pelota al aire recogiéndola Juego, y contando de 1 á 30, Se marcará en una pared, en un árbol ó bien en un poste, la altura que señale el director del juego. Lánzase la pelota hasta la altura fijada, sin dejar de recogerla hasta que se pierde la cogida, en cuyo caso se cede el puesto á otro.

        
		2. Botar la pelota á una altura superior á la del tejado, pero poniéndose lejos de él para que no se quede entre las tejas.

        
		3. Tirarla al aire, dejarla caer al suelo y obligarla á subir de nuevo por medio un saque vigoroso.
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		PELOTA EN FONTÓN.

      
		 

      
		Este juego no necesita explicación muy detallada, porque todos los jóvenes saben en qué consiste el dar y tomar, qué son saques y rebotes y otras suertes del antiquísimo juego de pelota, muy higiénico, muy gimnástico, bastante variado pero que necesita desde luego un vigilante para que el entusiasmo no degenere en desorden y este en ojos vaciados y aun otras lesiones de peores consecuencias. Bueno será en todo caso, tener presentes las útiles condiciones siguientes.

      
		La pelota de goma es siempre menos peligrosa que la de piel; mas cuando no sea posible emplear aquella, se elegirá la la de gamuza menos dura, ménos pesada y más elástica.

      
		El empleo de la cesta lo creemos impropio de los niños y adolescentes, por varios motivos.

      
		Para manejar la cesta se necesita un brazo más vigoroso que el de un niño ó joven de pocos años; y si este posee vigor muscular suficiente para ello, en cambio no tiene la destreza requerida para servirse de ese intermediario, originándose de ahí varias contingencias cuyas resaltantes pueden ser ó un juego sin lances,  ó una fatiga extremada, ó un golpe en falso, dirigido á la cara del amigo ó del espectador; creemos
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		pues, que debe quedar eliminada la cesta en los juegos infantiles, y así cuando en las palmas de las manos se sienta un poco el escozor de los golpes, esa será la señal más natural de que debe cesar el juego.

      
		Dicho esto, detallemos algo las distintas suertes de pelota en frontón, siquiera porque esa moda dura todavía.

      
		El muro ó frontón improvisado ha de carecer de ventanas para evitar el peligro de un golpe fiado a un vecino por un jugador atolondrado. Sin ventanas ni cristales, ni macetas; la pared lo más alta y lisa posible y sobre todo que no esté expuesta á los rayos del sol ni á reflejos desagradables: tampoco puede proporcionar ninguna ventaja el improvisado frontón si por no dar la luz del sol en su superficie crece allí vegetación musgosa, pues esto además de proporcionar y no gratis, enfriamientos, puede hacer que sea resbaladizo el piso, y por consiguiente peligroso.

      
		No deben jugar más que dos niños á la vez, quedando el resto de los jugadores para ir sustituyendo á los que pierdan tantos. Así se evitan querellas y desavenencias y luce más la habilidad personal de los contrincantes.

      
		Los mantenedores del juego marcarán con un carbón las distancias, de manera que no vaya la pelota ni demasiado alta ni demasiado lejos.

      
		Las partidas pueden jugarse á 20 tantos para que no se impacienten los que aguardan turno ni se fatiguen los que están de tanda.
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		PELOTA EN FESTÓN

      
		 

      
		Colocados en fila, á una distancia de tres ó cuatro metros, el primer jugador lanza la pelota al segundo, que debe recibirla y lanzarla á su vez al tercero, y así sucesivamente hasta el último, que la devuelve á su inmediato hasta volver al punto de partida.

      
		El que pierde la cogida, queda de reemplazo hasta que otro pierda á su vez; entonces el primero que perdió ocupa el puesto del segundo. Este juego es sencillo, nada fatigoso y se presta á muchos incidentes divertidos.

      
		Para variarle se colocan sentados los jugadores en el mismo lugar que ocupaban y así renuevan el juego: pero si este tiene lugar al aire libre no deben jugar los que están sudando ó fatigados.

      
		Entonces se colocan estos á cubierto en un sitio inmediato y  van contando los tantos de cada uno por medio de rayas en una pizarra; ya descansados del todo relevan á los que jugaban y estos á su vez constituyen el tribunal. Este relevo debe hacerse con toda solemnidad, como el de la guardia de un cuartel.
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		EL RECUENTO

      
		 

      
		Como descanso final de todos los juegos de pelota, se verifica el recuento de tantos en un local cerrado: allí uno de los jugadores, el que más tantos haya ganado, intima la orden de verificar el recuento con toda seriedad, manifestando que el primero que sería perderá un tanto la primera vez, dos la segunda, etc. Y como acaban por reírse todos, ninguno gana y así quedan iguales y sin motivo para desavenencias.
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		LAS FIGURAS DE CERA

      
		 

      
		Un niño, más parlanchín que sus compañeros, (si es posible que haya quien lo sea más), irá colocando en distintas posturas, excepto dos, uno de los cuales se situará en la entrada del local para vender tarjeta al otro que figura un extranjero deseoso de visitar el gabinete de figuras de cera. Una vez obtenida la tarjeta, el director enseñará sus figuras al extranjero, y este irá haciendo sus comentarios sobre los distintos y serios personajes que lo forman: inmóviles estos en sus distintas posturas, recibirán sin pestañear los elogios ó reproches que les dirijan el extranjero y el director y este dará una noticia detallada de cada figura con los comentarios que le sugiera su ingenio.

      
		Y sobre todo, es preciso conservar la seriedad porque el extranjero es capaz de pedir que se le devuelva el dinero por haberle engañado; entonces dirigirá sus reproches al portero, este se excusará con su director y este con sus figuras, terminando el alboroto con un desfile general á son de trompeta y regadera á guisa de tambor.
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		EL LAWN TENNIS

      
		 

      
		Este es un juego francés bastante antiguo, que los ingleses han adoptado, dándole un nombre bastante original (1).

      
		Parécese mucho al juego del volante con raqueta, aun que aquí se sustituye el volante con una pelota.

      
		Necesita mucho espacio: es el juego propio de los grandes parques, en cuyas plazoletas cobijadas por umbrosos árboles se desarrollan las peripecias del juego.

      
		La raqueta debe ser de malla de bramante por un lado y de madera por el otro; y la pelota de caoutchouc maciza.

      
		Un rectángulo de 10 metros de ancho por 20 de largo, separado por una valla de red pescadora de 1 metro de altura, forma el campo, dividido en dos mitades. Cada una de éstas está distribuida en 4 cuadros, trazados en el suelo con un palo puntiagudo.
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		Cinco jugadores por bando empiezan el Lawn-Tennis. Un jugador tira al aire su raqueta y otro del campo opuesto grita: palo ó nudo: si cae la raqueta de manera que quede la madera visible, gana el que gritó palo: si del otro lado, gana el que la tiró.

      
		El bando que gana empieza el juego. Dividese éste en campo de ataque y de defensa corriendo el ataque á cargo del campo que acertó en la suerte de la raqueta. Colocados los bandos á ambos lados de la red en los dos últimos rectángulos más distantes de ella, (pues los dos más próximos, de cada campo, forma la línea neutral que no deben atravesar bajo pena de perder un panto por cada vez) el primer jugador del campo de ataque envía la pelota con un golpe de raqueta al campo opuesto, por encima de la red: si no lo acierta, pasa su turno á otro jugador del mismo campo.

      
		Los del campo opuesto deben devolver la pelota á golpe de raqueta ó por saque; si no la devuelven pierden un punto.

      
		Todo jugador de cada bando puede recibir y devolver la pelota, advirtiendo á los demás á voces: si grita ¡á mí! es que se encarga de ella: si dice ¡á tí! la indica á su compañero que se halla en mejor situación para devolverla.

      
		Cuando el campo de ataque comete una falta, pasa el turno del jugador perdidoso: si es el de defensa el que falla, gana un punto el de ataque. Así pues sólo el campo de ataque puede marcar puntos estando el otro sólo á la respuesta.

      
		Cuando ya todos los jugadores del campo de ataque han enviado las pelotas convenidas, cambia la táctica general y los que formaban el campo de ataque, se convierten en campeones del de defensa.

      
		Estos cambios se repiten hasta que uno de los dos campos haya ganado todos los tantos que se convinieron antes de empezar la partida.

      
		Las pelotas deben lanzarse leales, es decir que toquen más allá de la zona neutral, para no hacer caer deliberadamente en falta á los contrarios.
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		EL SAPO VORAZ

      
		 

      
		Llamase á este juego el de tonneau pero creemos que le está mejor aplicado el que le aplicamos nosotros, porque el principal personaje que figura en el aparato en cuestión es un señor sapo de hierro colado, en cuclillas, con la boca abierta y dispuesto á tragar por su buzón toneladas enteras de piezas de 10 céntimos: forma una alcancía al revés, y es una alegoría curiosa de la insaciable voracidad de vicio que nunca llega á satisfacerse por más que le arrojen como pasto sus tesoros los pródigos y  los aturdidos.

      
		El tonneau es un cajón puesto en cuatro pies, con compartimentos sucesivos que forman un ángulo y están en correspondencia con los varios agujeros que hay en la tapa superior; en el centro de ella está apostado nuestro sapo, y á su alrededor hay varias combinaciones de orificios, ruedas, y arcos de alambre, que según la mayor ó menor dificultad que presentan cuando se tiran piezas desde una distancia regular, van á caer en los compartimentos señalados con números que marcan los tantos ganados.
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		CROCKET


		 

      
		Otro juego inglés que tiene cierta analogía con el lawn tennis y el tonneau.

      
		Necesítense para esa diversión ocho mazas de madera, ocho bolas, nueve puentes de alambre, dos estacas y un martillo.

      
		El terreno deber tener unos 10 ó 15 metros de extensión; luego se colocan, clavándolos con el martillo, los arcos ó puentes formando dos losanges unidas por sus vértices medios: siete arcos bastan por constituir esa figura: los dos restantes se disponen á continuación de cada vértice medio de los dos losanges y más arriba y más abajo de esas puertas, se clavan dos estacas.
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		Los accesorios de este juego están pintados de dos colores distintos de modo que cada campo tenga un color determinado.

      
		Se sortea el color que corresponde á cada uno, y así queda dividido el bando en dos partes iguales por el número, pero desiguales por su composición, circunstancia que dá más valor á las peripecias de este juego.

      
		Pueden tomar parte en él niñas y niños: es un ejercicio higiénico, divertido, y nada propenso á rencillas y desavenencias.

      
		Se juega siguiendo el orden de los colores pintados en las estacas: los jugadores azules ponen sus bolas al lado de la estaca azul si esta es la de entrada, y si es roja, les toca á los rojos la primacía; por turno van dando cada uno en su bola un golpe de maza, procurando hacerla entrar en el arco de ingreso: si no pueden, retiran su bola y ceden el lugar al segundo: pero si se logra meter la bola por el primer arco, el jugador continúa hasta que no acertando ya, la deja donde estaba y entonces juega otro á su vez.
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		Es preciso ir obligando á las bolas á entrar sucesivamente en todos los arcos á partir del de ingreso, y luego hacerla recorrer el mismo camino hasta lograr la salida; cuando se tropieza con otra bola hay que colocar la propia junto á la agena, apoyando el pie encima de la propia, y dando un golpe de maza rechazar la contraria sin que se mueva la propia.

      
		Este juego se hace para separar al contrario ó ayudar al que pertenece al mismo bando y no puede avanzar por que le obstruye el camino la bola contraria.

      
		Después del rechazo se coloca la bola propia en el lugar que antes ocupaba, pero se pierde el derecho de repetir el golpe.

      
		Cuando una bola sale de los límites del juego, se la vuelve a colocar en el sitio en que estaba antes de su escapatoria.

      
		Todo el mérito de este juego consiste en el cálculo de la fuerza que hay que imprimir al mazo para que la bola recorra la distancia requerida, ó se ponga de manera que retarde el juego de los contrarios o ayude al de los colegas.
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		LA CUERDA

      
		 

      
		Parece mentira que sea posible divertirse en grande con una cuerda. Y sin embargo es lo cierto que desde tiempos inmemoriales han pasado momentos felicísimos los niños, los jóvenes y aún las personas de edad algo madura, saltando al compás marcado por una cuerda, ya solos ó ya en combinación con otros individuos de diferentes sexos y edades.

      
		El ejercicio de la cuerda es á la vez un baile y un canto sin notas: responde á la necesidad sentida por el cuerpo, de saltar cuando el ánimo rebosa de alegría, y completa esa satisfacción de movimiento con el placer que experimenta el alma con las vibraciones rítmicas que se traducen en pasos medidos, baile á compás y medición exacta del tiempo, que constituyen el verso y la música.

      
		Es tan natural como inexplicable el placer que experimentamos aplicando á lo que parece más libre y desordenado como el baile, la música y la poesía, los más rigurosos principios de las matemáticas; gozan el alma y el cuerpo, y tanto más cuanto mejor subordinan á un ritmo acompasado las más fogosas manifestaciones de nuestro ser.

      
		Un filósofo deduciría de este dato irrecusable, la necesidad que sentimos de aprovechar el tiempo cuando con tanta exactitud corno gozo medimos en partes iguales la materia de que se compone la duración de nuestra existencia.

      
		Decimos esto no por afán de buscar la filosofía en todo sino para probar una vez más que los juegos, como todo lo que es antiquísimo, responden á una verdadera necesidad cuando á pesar de su aparente insignificancia se perpetúan á través de las más remotas edades.

      
		La cuerda proporciona esas gratas sensaciones: con ella se baila y se canta una canción sin notas y sin palabras.

      
		Nada tan gracioso como una niña que asiendo una cuerda con sus pequeñas manos la hace dar vueltas alrededor de su cuerpo, pasando por debajo de los pies y por encima de la cabeza.

      
		Sin embargo, no hay que abusar de ese ejercicio que á la larga fatiga los pulmones y tiene además el inconveniente de levantar polvo con los reiterados golpes de la cuerda en el suelo, y ese polvo puede ser motivo de molestia, aspirado con la respiración anhelosa ó que obliga el ejercicio que describimos: el uso es muy recomendable, pero hay que huir del abuso; por la misma razón que causa placer el movimiento mesurado, fatiga é irrita el organismo un desordenado y casi tetánico movimiento que ya no emplea el tiempo dividiéndolo en partes iguales, sino que lo precipita y exagera, como notas vertiginosas de un instrumento descompuesto.

      
		Para regularizar ese ejercicio conviene mucho que sean varios los que á él se dediquen en las horas de solaz y siempre en un sitio abrigado, y sobre un terreno unido sin ser resbaladizo.
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		Cogen la cuerda larga dos niños y la hacen dar vueltas formando con ella una parábola extensa, y procurando que toque siempre en el suelo, y en el mismo sitio siempre, para evitar que se enreden los pies de los bailarines. La cuerda debe sostenerse algo floja, de modo que, si ese caso llegara, no puedan por efecto de esta iregularidad, caer al suelo dando con la cabeza.
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		Saltar á pies juntos no conviene mucho, porque ese ejercicio hace trepidar el cuerpo: además, debe saltarse siempre con las puntas de los pies, nunca dando con los tacones en el suelo; en primer lugar porque así es el cuerpo más elástico y los movimientos resultan más libres y desembarazados, y en segundo porque cuando se cae sobre el tacón pueden

      
		recibirse sacudidas desagradables y peligrosas en los nervios posteriores de la cabeza.

      
		El traje de las niñas debe ser también apropósito para esos saltos para evitar contingencias poco decorosas que son difíciles de prevenir no teniendo en cuenta nuestra advertencia.

      
		Saltar en cruz ó sea pasando la mano izquierda á la parte derecha y vice-versa, es difícil y ocasionado á recibir cordonazos en la cara.
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		SORTIJA

      
		 

      
		Puede propocionarse este juego á la edad de los que á él deseen dedicar media hora; no más, porque es algo fatigoso; si se dispone para niños pequeños hay que poner un aro de 50 centímetros de diámetro, atado á un cordel, y pendiente de las ramas de un árbol ó de un travesaño atado á un poste.

      
		La altura á que quede el aro debe graduarse de modo que los niños al saltar lleguen con la mano al centro del aro. Así pues, este se colocará más alto cuanto mayores sean los niños que empiecen el juego.

      
		Provéanse los campeones de una pelota: fórmese un circulo marcado en el suelo, en uno de cuyos puntos esté el poste, y recorriendo los niños al galope ó al troto ese círculo, procurarán meter la pelota en el aro al pasar junto al poste, siendo juez uno de los niños colocado en situación de poder ver bien el conjunto del juego.

      
		Cada campeón, saliendo por su orden tirará su pelota y si no acierta á hacerla pasar por la sortija se retirará, convirtiéndose en otro juez de campo; así solo quedarán dos ó tres campeones y el último que quede sin haber perdido será el vencedor, aclamado con entusiasmó.
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		CABRERAS DE CABALLOS.
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