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Juegos que estimularan su inteligencia natural.

Le guiaran en su estrategia y en su légica.
Le fortaleceran en la resolucién de problemas.
Desarrollaran su creatividad. Facilitaran su toma de decisiones.

Por fin un libro de juegos estimulantes y educativos que, al mismo
tiempo que le brinda incontables horas de entretenimiento y diver-
sion, le ayudara a desarrollar su inteligencia. Esta obra es una autén-
tica «gimnasia para la mente» que ejercita la inteligencia y refuerza la
potencia intelectual. Usted perfeccionara sus aptitudes mentales y
aprendera a aplicar los principios del raciocinio a su vida cotidiana. El
libro de divide en:

1) Juegos de légica deductiva

2) Juegos de ldgica inductiva

3) Juegos de estrategia de movimiento
4) Juegos de estrategia conflictiva

Una obra pensada para que usted mismo pueda cambiar las reglas y
desarrollar juegos nuevos.

* Instrucciones claras y sencillas Juegos faciles para cualquier edad e
No se precisan conocimientos previos de los juegos ® Encontrara
siempre el nivel apropiado para usted ® Podra ir aumentando sus ap-
titudes gradualmente, desde el nivel mas sencillo al mas complejo.

Usted podré aplicar los principios de estos juegos a las situaciones
que se le planteen en su vida diaria.

Cubierta: Geest/Hoverstad
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Prefacio

Si le gusta jugar y entretenerse y, al mismo tiempo, desea de-
sarrollar sus facultades mentales, este libro estd hecho para us-
ted.

Los juegos que en él se incluyen se presentan de tal forma
que inducen a jugar, ensefian a hacerlo y proporcionan la practica
necesaria para aplicar lo aprendido a las condiciones propias de
otras situaciones de la vida.

Este libro le ayudara eficazmente a incrementar sus capacida-
des mentales en lo que se refiere a la deduccién, la induccién, la
estrategia y el pensamiento creativo. También le ensefara otras
muchas habilidades (como tomar decisiones, prever lo que va a
suceder, plantear prioridades, aceptar riesgos, hacer prediccio-
nes, tener paciencia y reaccionar velozmente) que intervienen en
los juegos, aunque no las hayamos tratado en capitulos especifi-
cos. Y sabrd como aplicar esas habilidades en su vida diaria.

Se dara cuenta de que, al desarrollar sus facultades mentales
mediante este libro, obtendrd otros beneficios: aumentard su
confianza en si mismo, perdera el «<miedo a pensar», se desarro-
llard su personalidad y se conocera mejor.

Presentamos aqui un programa, preparado cuidadosamente,
para el desarrollo paso a paso de las facultades mentales. Cada
persona debe determinar, al principio, el nivel en que se encuen-
tra. El libro se adapta a cualquier edad, lo mismo que a aquellas
personas que Nno poseen una gran preparacion ni conocimientos
especiales. Pueden utilizarlo los maestros, los padres, grupos de
amigos o individuos aislados. O bien, se juega en familia, entre-
teniéndose y aprendiendo juntos.

Tal vez forme usted parte de los muchos padres cuyos hijos
tropiezan con dificultades en una asignatura en particular, como
las matematicas, o que no se interesan por el trabajo escolar en
general. En ese caso, podra suscitar su interés mediante estos
juegos y verd mejorar, gracias a su ayuda, las facultades de su hi-
jo en areas importantes.

Naturalmente, siendo maestro, hay muchas mas posibilidades
de que entre sus alumnos haya algunos sujetos susceptibles de
beneficiarse con los juegos. Creemos que jugarlos constituye un
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medio ideal para desarrollar las facultades mentales. En primer
lugar, son entretenidos. Tanto los nifios como los adultos son ca-
paces de pasar horas jugandolos. Y he aqui otras muchas de las
ventajas que presentan:

¢ Incluyen todos los elementos béasicos de las actividades dia-
rias en el trabajo, la escuela y el hogar: planificacién del futuro,
toma de decisiones, planteamiento de prioridades, trato con per-
sonas con objetivos incompatibles con el propio, etc.

* Dado que los juegos son entretenidos, disfrutara con ellos,
al mismo tiempo que desarrollara sus facultades mentales.

* Se pueden jugar a distintos niveles, de acuerdo con las fa-
cultades de los jugadores. De ese modo, todo el mundo esté en
condiciones de participar y de disfrutar jugando. Por ejemplo, se
empieza un juego al nivel en que uno se siente mas cémodo y se
va pasando a un nivel mas alto a medida que aumentan las facul-
tades y la confianza en si mismo.

e Al jugar, se ejercitan activamente las facultades mentales. Lo
mismo que no se aprende a jugar al tenis hablando o leyendo
acerca de la cuestién con la misma facilidad que sobre el terreno,
las facultades mentales no se desarrollan sin verse obligados a
pensar.

® Los juegos implican un proceso social, en que los jugadores
aprenden a comunicarse, cooperar y competir.

e Las investigaciones han demostrado su valor en la ensefan-
za. Muchas escuelas y universidades utilizan los juegos de simula-
cién como un método didactico efectivo.

* Los juegos constituyen un medio provechoso y entretenido
para llenar los momentos de ocio, cada vez mayores.

* Proporcionan al educador y al psicélogo una oportunidad
para estudiar la inteligencia en accién del alumno, superior a la
que ofrecen los tests de inteligencia, mas artificiales y que susci-
tan ansiedad.

* Dan la oportunidad de recurrir a la imaginacién, a la fantasia,
y de probar nuevos roles.

* Nos permiten ensefiar y aprender, amplian nuestra experien-
cia de la vida y desarrollan nuestra personalidad.

Entre los juegos incluidos en este libro, figuran algunos con
los que se entretuvieron los hombres de diversas culturas durante
cientos y, en algunos casos, miles de afos. Hemos afiadido algu-
nos de los favoritos en los tiempos modernos, creando otros es-
pecialmente para este libro.
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No se necesita otro material que las cartulinas que van adjun-
tas al libro, ademas de, en determinadas ocasiones, lapiz, papel y
algunas monedas de escaso valor.

No obstante, utilizar barajas ordinarias de péquer tiene varias
ventajas:

e Nifios y adultos estan familiarizados con dichas cartas.

® En el mundo entero se juega y se gusta de los mismos jue-
gos.

e Las barajas ordinarias se cuentan entre el material educativo
mas barato.

* Se puede jugar a los mismos juegos con independencia del
idioma que se hable.

Este libro le mostrara, pues, cémo aumentar sus facultades de
deduccién, induccién, estrategia y creacion a través del juego, y
cémo desarrollar el habito de aplicarlas en la vida diaria. Las ca-
pacidades mentales, lo mismo que las capacidades atléticas, me-
joran con el ejercicio apropiado. Le invitamos a comprobar que
los juegos que presentamos son un camino agradable y efectivo
para ejercitar sus «musculos mentales».
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Introduccidn

EJERCITE SUS «MUSCULOS MENTALES»

Si le gusta jugar y entretenerse y desea desarrollar sus faculta-
des mentales —todo al mismo tiempo—, este libro estd hecho
para usted. Quizas esto le parezca una jactancia. Por eso, le invi-
tamos a comprobar que es capaz de hacer lo que afirmamos.

Damos por sentado que se juega mejor al tenis cuando se
practica y que se adelanta mas aln cuando se cuenta con el en-
trenamiento adecuado. Cierto que existen «atletas natos», pero
todos nos beneficiamos con la practica. Damos asimismo por
sentada la importancia de hallarse en buena forma fisica. Conser-
vamos la salud gracias al ejercicio regular. Si el ejercicio se con-
vierte en algo agradable, que nos hace disfrutar, como el tenis, el
baile, el patinaje, etc., su eficacia se intensifica. El ejercicio nos
permite vencer las dificultades que nos opone una actividad fisi-
ca. Tendemos entonces a dedicarnos a esa actividad con mayor
frecuencia y, como resultado, a considerarnos mejores en ella. Pe-
ro no necesitamos llegar a ser un campedn o una superstar en to-
do tipo de actividades. Sélo necesitamos sentirnos cémodos y
disfrutar al entregarnos a ellas.

Lo que acabamos de decir se aplica también a la posesion de
unas buenas facultades mentales. Se piensa mejor cuando se
practica siguiendo el entrenamiento adecuado. Puesto que pen-
samos de manera ininterrumpida, mas vale hacerlo bien y conse-
guir una mayor productividad en todos los aspectos de la vida.
Sentirse a gusto durante el proceso, disfrutar con él y perfeccio-
narlo. Todo esto significa que debemos ejercitar nuestros «mus-
culos mentales».

;Ejercita usted su musculatura mental con regularidad? Hay
mucha gente que no lo hace. Les aterra pensar. Se dicen a si mis-
mos: «Es demasiado dificil. No puedo. Y no quiero que los de-
més se den cuenta de que no puedo». Uno se siente mds seguro
cuando no intenta una cosa. Ahora bien, ni usted ni nadie sabe-
mos adonde somos capaces de llegar. Debido a eso, solemos ac-
tuar como si nuestra capacidad mental estuviera adormecida. Y
sin embargo, con sélo permitirnoslo, veriamos que podemos usar
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nuestra mente mucho mejor de lo que hacemos normalmente. Si
venciéramos el miedo, lograriamos despertar nuestra mente. Por
ejemplo, mucha gente dice: «No sirvo para las matematicas. No
me entran los nimeros en la cabeza». En realidad, estan dicien-
do: «Carezco de instruccién. Me siento turbado cuando me veo
ante algo que ignoro. Y no voy a ponerme de nuevo en una situa-
ciéon en que sé que me sentiré turbado». Los especialistas en la
ensefianza han comenzado hace poco a comprender la realidad
de la «ansiedad ante las matematicas», ansiedad susceptible de
curacién. En un sentido mas general, también se cura el «miedo a
pensar» y, como se vera, el tratamiento es agradable.

Existe otro tipo de personas que tampoco ejercitan su muscu-
latura mental con regularidad. A ellos no les asusta pensar. Sim-
plemente, les parece que eso supondria tomarse demasiado tra-
bajo. ;Entra usted en esta categoria? En caso afirmativo, compro-
bard que ejercitar sus misculos mentales puede resultar muy di-
vertido.

FACULTADES MENTALES E INTELIGENCIA

¢Pero qué son esas «facultades mentales» a las que nos esta-
mos refiriendo? La mayoria de la gente confunde las «facultades
mentales» con la «inteligencia». De hecho, tanto los diccionarios
como los psicologos fallan al definir exactamente la inteligencia.
Veamos lo que dicen diversos diccionarios sobre el significado de
esta palabra:

* Aptitud para aprender o comprender a partir de la experien-
cia; aptitud para adquirir y retener el conocimiento; aptitud men-
tal...

* Aptitud para reaccionar rapidamente y bien ante una situa-
cién nueva; uso de la facultad de razonamiento para resolver pro-
blemas; direccién del comportamiento, etc., de manera eficaz.

e Capacidad de adquirir y aplicar el conocimiento; facultad de
pensar y razonar.

Por lo tanto, los diccionarios hablan de la inteligencia como
de una capacidad, una facultad y una aptitud. Y definen estos tér-
minos como sigue:

* Capacidad: poder de recibir y retener el conocimiento, las
impresiones, etc.; aptitud mental.
* Facultad: poder o aptitud para hacer una cosa en particular.
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* Aptitud: poder de hacer alguna cosa, fisica o mental.

Otros diccionarios definen la capacidad y la facultad como ap-
titud, la aptitud como talento, y el talento como aptitud. ;Y por
qué dicen que la inteligencia es aptitud, la capacidad o la facul-
tad de hacer? Porque sirve para aprender o comprender, para ad-
quirir y retener el conocimiento, para aplicarlo, para pensar, para
razonar, etc.

Ciertos psicélogos confiesan abiertamente su confusion res-
pecto a lo que entienden por «inteligencia». Asi, en 1927, el psi-
célogo Charles Spearman afirmé que el término «inteligencia» se
habia convertido en «un simple sonido vocal, una palabra con
tantos significados que habia terminado por no tener ninguno». Y
otro especialista, T. R. Miles, comenté: «Toda afirmacién que em-
piece por “la inteligencia es...”, provocard con toda justicia las
sospechas». Sin embargo, las definiciones, tanto de los dicciona-
rios como de los psicélogos, tienen algo en comun. Incluyen en
la inteligencia la aptitud para adaptarse a las situaciones nuevas y
para resolver problemas en un medio ambiente mudable.

Tal aptitud, a pesar de la desgana que muestran muchas per-
sonas para desarrollarla, es méas necesaria hoy en dia de lo que
nunca fue antes. No cabe duda de que vivimos en un mundo mu-
cho més complejo que el de veinte, incluso diez afios atrés. Si
gueremos progresar en este mundo siempre cambiante, tenemos
por fuerza que mejorar nuestras destrezas mentales.

Este libro se propone, pues, ayudarle a ejercitar y desarrollar
sus facultades mentales, ensefandole a transferir los principios
que ha aprendido a sus actividades cotidianas. Con sélo que con-
sigamos hacerle mas consciente de su proceso de razonamiento,
habremos dado un gran paso para convertirle en un pensador
mas eficaz y en una persona més capaz de enfrentarse al desafio
del cambio.

TIPOS DE DESTREZAS MENTALES

En los dltimos afos, los psicélogos han empezado a aceptar
que en la inteligencia se incluyen destrezas mentales muy distin-
tas y que lo que alguien es capaz de hacer con su mente depen-
de de las experiencias que haya tenido. Nuestro enfoque coinci-
de con este nuevo punto de vista, por lo cual le proporcionare-
mos las experiencias mas susceptibles de incrementar sus aptitu-
des. Le ayudaremos a ejercitar su musculatura mental. Para este
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primer libro, hemos seleccionado cuatro destrezas mentales im-
portantes. Helas aqui:

® Légica deductiva: cobmo ensamblar datos aislados pero rela-
cionados entre si, eliminar la informacién improcedente y llegar a
la conclusién requerida.

e [ bgica inductiva: cobmo descubrir leyes mediante una obser-
vacién cuidadosa de los elementos similares y distintos entre di-
VErsos casos.

¢ Estrategia: cébmo trazar planes y organizar las cosas para al-
canzar un objetivo determinado.

® Pensamiento creativo: cémo llegar a ideas nuevas y distin-
tas.

En este libro, puede elegir concentrarse en cada destreza por
separado, lo mismo que en el tenis, por ejemplo, se puede uno
entrenar en el saque, en los golpes directos o en los reveses. Na-
turalmente, esas facultades no existen de manera aislada. Para
ser creativo, hay que pensar inductivamente; se utiliza la l6gica
para planear una estrategia, etc. Ademas, en los juegos de este
libro intervienen otras muchas destrezas: toma de decisiones, vi-
sién de lo que va a suceder, planteamiento de prioridades, acep-
tacion de los riesgos, prediccion, paciencia y rapidez de reaccion.
Las desarrollard también, pero no les hemos dedicado capitulos
especificos.

UN MEDIO ENTRETENIDO DE EJERCITAR LA MUSCU-
LATURA MENTAL

Jugar supone un medio ideal para incrementar las facultades
mentales. En primer lugar, los juegos son entretenidos. Los nifios
juegan de manera espontanea durante horas. También los adul-
tos, cuando disponen del tiempo necesario. Resulta mucho mas
divertido aprender la légica tratando de adivinar la carta que tie-
ne en su mano el adversario que aprenderla recurriendo a silogis-
mos como el siguiente:

Todos los perros son animales.
Fido es un perro.
Por consiguiente, Fido es un animal.

Aprovechemos, pues, nuestra fuerte inclinacion al juego y
convirtdmoslo en una sesién de aprendizaje. Veamos las ventajas

10
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de desarrollar las facultades mentales mediante el juego:

® | os juegos incluyen todos los elementos béasicos de las acti-
vidades diarias en el trabajo, la escuela y el hogar: planificacion,
toma de decisiones, planteamiento de prioridades, trato con per-
sonas cuyos objetivos son incompatibles con los nuestros, etc.

* Las reglas del juego proporcionan una estructura a la cual
ajustarse con vistas al objetivo, resolver los problemas y los con-
flictos personales y desarrollar la personalidad.

* La destreza mental se adquiere ejercitdndola. No se aprende
a jugar al tenis hablando o leyendo acerca de él con la misma fa-
cilidad que jugando. Del mismo modo, no se desarrollan las fa-
cultades mentales sin verse obligado a pensar.

e Dado lo entretenido de los juegos, atraen a un gran nimero
de participantes. Ensefiar se hace més facil gracias a que los
alumnos se hallan mas motivados.

* Se juega a diferentes niveles, de acuerdo con la capacidad
del jugador. Todo el mundo puede intervenir y disfrutar jugando.
Al empezar a jugar a un nivel que no sobrepasa al sujeto e ir au-
mentando gradualmente su destreza, aumenta también su con-
fianza en si mismo.

* Las investigaciones han demostrado el valor didactico de los
juegos. Muchas escuelas y universidades utilizan juegos de simu-
lacion como un método eficaz de instruccion.

* Los juegos desarrollan la personalidad y el caracter de los ju-
gadores. Cada vez disponemos de mas tiempo para el ocio, y ju-
gar puede ser un medio provechoso y francamente divertido de
pasarlo.

* Los juegos proporcionan la oportunidad de emplear la ima-
ginacién y la fantasia, de cambiar de papel y escapar a las reali-
dades desagradables.

* A través de los juegos, se ensefia, se aprende y se amplia la
experiencia de la vida.

EL JUEGO DE LA VIDA

Los juegos conceden todas esas ventajas porque son el reflejo
de la vida. Los juegos a que jugamos reflejan la cultura en que vi-
vimos o, en ciertos casos, la cultura en que vivieron nuestros
antepasados. Por ejemplo, una pintura descubierta en una tumba
egipcia de hacia 1800 a.C. muestra que existian ya dos juegos
que coincidian en lo esencial con el juego de damas chino y el

11
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juego de damas actual. ; Cémo se originaron tales juegos? No sa-
bemos con seguridad doénde, cuando y por qué se inventaron.
Probablemente, los primeros fueron de tipo deportivo, con obje-
to de que los cazadores fortaleciesen sus cuerpos para la caza.
Quiza, al ir pasando el tiempo, el jefe de un grupo primitivo
aprendié a preparar una batalla dibujando en el suelo el campo
en que iba a tener lugar, colocando sobre él piedrecitas para fi-
gurar las fuerzas opuestas y moviéndolas para ensefiar a sus tro-
pas el plan de batalla. Dicho método serviria también para comu-
nicar el plan a quienes no hablaban el mismo lenguaje. Y varian-
do la disposicion de las piedras, el jefe acabaria por probar diver-
sas estrategias, descartando las malas, a fin de no aplicarlas en el
campo de batalla. A partir de este comienzo puramente pragma-
tico, sin duda los hombres descubrieron lo divertido que resulta-
ba mover pequefios objetos ajustandose a unas normas definidas
y dentro de unos limites determinados. Y empezaron a disfrutar
del juego por el simple placer del mismo. Un juego que ha sobre-
vivido y evolucionado a través de diversas culturas y cientos de
anos —miles, a veces— demuestra su atractivo basico.

Este tipo de juegos desarrolla asimismo las facultades de su-
pervivencia en las situaciones competitivas y cooperativas. Las si-
tuaciones competitivas con que nos enfrentamos en la vida diaria
se han modificado, claro estd, a lo largo de los siglos, pasando
de la simple supervivencia fisica a los problemas sociales, econé-
micos e interpersonales, mucho mas complejos. En consecuencia,
han surgido y evolucionado juegos més abstractos e intelectua-
les, que nos permiten enfrentarnos a la civilizacion moderna.
Ademas, la mayoria de las situaciones de la vida nos impone limi-
tes sobre lo que podemos o no podemos hacer, leyes que nos di-
cen los «movimientos» que podemos o no ejecutar, las fronteras
gue no podemos sobrepasar. A eso nos referimos al afirmar que
los juegos reflejan la vida.

Examinemos algunas de estas situaciones contemporaneas.

Imagine que se encuentra en una situacion de tipo competiti-
vo. Intentard alcanzar su objetivo a pesar de los obstaculos y las
restricciones que le opone el medio ambiente. Su éxito depende
de que encuentre un camino para sortear los obstaculos. Los ac-
tos de otras personas le afectan, desde luego, pero éstas buscan
basicamente sus propias metas, sin intentar interponerse en la su-
ya. Por ejemplo, se dirige usted a la playa y desea evitar el exce-
so de tréfico, o bien, desea ingresar en una universidad muy se-
lectiva.

12
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En una segunda serie de situaciones, compite usted con otras
personas para lograr el mismo objetivo. En ese caso, tendra que
planear las cosas de tal modo que usted gane y ellas pierdan. Por
ejemplo, compite con sus colegas para conseguir el ascenso a un
puesto superior que acaba de crearse, o con sus compaferos de
clase para obtener la Unica matricula de honor que el profesor
acostumbra a otorgar durante el curso.

Por Ultimo, en una tercera serie de situaciones, la competicién
se sitUa al nivel de destruir o ser destruido. El que no gane no so-
brevivird. Digamos, por ejemplo, que ha iniciado una campana
politica. Si no consigue al menos el 10% de los votos, su partido
se disolverd. O bien, que se encuentra al mando de una misién
militar detras de las lineas enemigas.

Todas esas situaciones tienen analogias —es decir, juegan con
las mismas estructuras— con lo que encontrara en el capitulo so-
bre la estrategia.

ESTE LIBRO ES UN GIMNASIO PARA LA MENTE

En todas las escuelas, hay un gimnasio para desarrollar las
destrezas deportivas. Pero no existen todavia «gimnasios para la
mente». ;Dénde buscar ayuda para las destrezas mentales?

Las escuelas, en las que tal vez se le ocurra pensar primero, no
ensefian a pensar mejor. La mayoria de las escuelas tienen dema-
siado que hacer y carecen de los recursos necesarios. Tienen que
ensefar tantos datos para que los alumnos los aprendan y los re-
tengan que bastante trabajo les cuesta ya conseguir comunicar-
los a todos. Y cada dia se acumulan mas, con lo que la tarea de la
escuela se vuelve todavia mas penosa. Da la impresion de que, a
no ser que el progreso humano se detenga, nunca sera capaz de
proporcionarnos todos los datos que necesitamos.

Hay educadores que ven esta cuestién con claridad. Recono-
cen que ensefar a descubrir los datos y a utilizarlos reviste mayor
importancia que ensefiar los datos en si. Pero esos educadores se
enfrentan a dos problemas:

1. En general, las escuelas no estan preparadas para ensefiar a
pensar. Les falta el material apropiado. La mayoria de los maes-
tros carecen de la preparacion precisa para ensefiar las destrezas
mentales y les da miedo intentarlo.

2. El sistema educativo estd organizado para ensefiar asigna-
turas, no capacidades. Las Unicas destrezas que se ensefian, de-
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jando aparte las asignaturas, son las que se dispensan en las cla-
ses de educacion fisica. Se presiona sin cesar a las escuelas para
gue ensefen las asignaturas, por lo cual no pueden entretenerse
en ensefiar ademas las destrezas mentales.

En este libro, encaramos ambos problemas.

1. Presentamos un programa, cuidadosamente preparado, pa-
ra ensefiar paso a paso las destrezas mentales, Gtil para los ense-
fiantes, los padres, los grupos de amigos o los individuos aisla-
dos. Pueden emplearlo personas de cualquier edad y sin ningtn
conocimiento especial. Asi se supera directamente el primer pro-
blema.

2. Conforme vaya aumentando el nimero de personas que
triunfan gracias a este libro, tanto dentro como fuera de las es-
tructuras escolares, se ird imponiendo otra urgencia a los padres,
los ensefantes y la comunidad, la de hacer lugar en las escuelas
para la ensefianza de las destrezas mentales. Dicha urgencia con-
tribuira a la solucién del segundo problema.

En este gimnasio tan especial, los juegos deben incitarle a ju-
gar, ayudarle a aprender cémo jugar y permitirle aplicar lo que ha
aprendido en la situacién ludica a otras situaciones de la vida. Por
lo tanto, hemos elegido juegos que poseen un valor educativo y
que han entretenido a la gente en muchas culturas distintas, du-
rante cientos y, en algunos casos, miles de afios. En todos estos
juegos, la diferencia depende de su razonamiento, no de la suer-
te. Hemos anadido algunos de los juegos mas en boga en la ac-
tualidad y creado exclusivamente para este libro otros que resul-
tan muy amenos. En conjunto, le permitirdn un ndmero ilimitado
de horas de entretenimiento. Los hemos adaptado también a la
baraja de pédquer normal. He aqui algunas de las ventajas de utili-
zar la baraja normal.

e Tanto los niflos como los adultos estan familiarizados con
ella.

* En todo el mundo se juega y se gusta de los mismos juegos.

* Se puede jugar al mismo juego de cartas con independencia
del idioma que se hable.

¢ Pese a ser barata, la baraja normal permite un nimero ilimi-
tado de juegos diferentes.

* Por todas estas razones, la baraja desempefia un papel
preeminente en los Juegos Olimpicos de la Mente, que esta pre-
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