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 VÍCTOR VILLEGAS
 
 VÍCTOR VILLEGAS *
 
 Colección
 
 DINÁMICA CRUPAL DINÁMICAS GRUPALES DE REH.EXION Silvio Botero — 4a. ed. COMUNIDAD CREATIVA R. de Souza 500 ACERTIJOS Víctor Villegas
 
 100 JUEGOS SELECTOS
 
 PILDORAS DE BUEN HUMOR Víctor Villegas 200 JUEGOS Y DINÁMICAS Víctor Villegas — 6a. ed. 100 JUEGOS SELECTOS Víctor Villegas — 3a. ed.
 
 EDICIONES PAULINAS
 
 PRESENTACIÓN La necesidad de ampliar el material de juegos y dinámicas recreativas que permitan amenizarlas reuniones de equipos pastorales o similares, me ha movido a elaborar un tercer libro del mencionado material recreativo y que entrego gustoso hoy a los directores de estos movimientos y grupos juveniles.
 
 Tercera Edición ® EDICIONES PAULINAS 1990 Calle 170 Ns 23-31 — Apdo. Aéreo 100383 Bogotá, D.E. — Colombia ISBN 958-607-400-5
 
 Los libros anteriores sobre el tema vieron la luz pública con los nombres de "Cien dinámicas para convivencias juveniles" y "200 juegos y dinámicas". Con la entrega de este libro quedan, pues, en sus manos 400 dinámicas o juegos muy variados y escogidos, que le permitan poner un toque de alegría y distensión a las prolongadas sesiones que suponen estos seminarios o encuentros apostólicos. El autor espera haber logrado sus objetivos cuando todo el material que les presenta en este libro haya sido utilizado por ustedes abundantemente y con provecho. 5
 
 ADIVINAR EL OBJETO PENSADO Antes de iniciar el juego, el director ordena salir a uno de los participantes por unos instantes del salón. Los demás se quedan poniéndose de acuerdo sobre un objeto que haya en el salón y que el jugador que está fuera deberá adivinar cuando se le llame, teniendo en cuenta que sólo puede pedir dos "pistas" y dar un máximo de tres respuestas. Una vez que el jugador elegido sale del salón, todos los participantes convienen en determinado objeto y sobre el modo de responder a sus preguntas o a las pistas que pida. Debe advertírsele que podrá hacer únicamente estas dos preguntas: —¿Es de gran valor? —¿Hay de eso en otra parte? A la primera pregunta le respondemos: NO y a la segunda: SI Llamado el jugador al salón se le da tiempo para que mire todos los objetos que allí se encuentran. Para orientarse un poco puede hacer las dos preguntas permitidas y así tratar de adivinar el objeto en que todos han pensado. Los jugadores le habrán de responder: VERDADERO o FALSO si la respuesta del adivino es acertada o no lo es. Si a la tercera vez no acierta, se cambia el adivino que deberá salir del salón mientras los demás jugadores conciertan otro objeto para que sea adivinado.
 
 AMO A MI MADRE CON "A" El número de participantes a este juego no ha de pasar de diez, pues no es fácil encontrar más de diez adjetivos que empiecen por la misma letra como se necesita aquí. Los participantes se colocan en círculo, estando sentados o de pie. El director del juego puede colocarse en el centro del círculo o formar parte del mismo. El director pregunta a uno de los que juegan: 7
 
 —¿Amas mucho a tu madre? El interrogado responde: —Sí, amo mucho a mi madre y pone como motivación un adjetivo que comience por "A", por ejemplo, porque es muy afectuosa. La misma pregunta hará a cada uno de los demás jugadores quienes deben contestar afirmativamente pero cada vez utilizando otro adjetivo que empiece con la misma letra "A", como: atenta, alegre, amante, afable, acariciante, etc. Cuando el director del juego prevé que los jugadores no tienen un léxico abundante puede dar como norma que el primer interrogado conteste afirmativamente,' empleando el adjetivo que comienza con "A", mientras que los siguientes interrogados deberán responder afirmativamente utilizando un adjetivo que comience por la letra siguiente a la que empleó el anterior A, B, C, D, E, etc. Se declara eliminado el jugador que demore su respuesta más de cinco segundos.
 
 £7
 
 APARENTE IMPOSIBILIDAD Coloque sobre el borde de un vaso de cualquier material dos monedas que queden horizontales y diametralmente opuestas. Pida entonces a alguno de los participantes a la reunión que las tome a la vez con la misma mano. Posiblemente le dirán que eso es imposible. Entonces usted, haciéndoles creer que está dotado de poderes del más allá, afirma que puede hacerlo. Ante la expectativa y la incredulidad de los asistentes, sujete con la mano izquierda la base del vaso y colocando el pulgar y el índice de la mano sobre las monedas, las hace deslizar suavemente a lo largo de la pared extema del vaso, tratando luego de juntar los dedos mencionados. Las monedas se juntan quedando así demostrada la factibilidad de esta aparente imposibilidad. Los aplausos de la concurrencia no se harán esperar.
 
 ANIMALES QUE VUELAN
 
 Los jugadores pueden estar sentados o de pie, pero van formando círculo, en cuyo centro se ubica el director del juego. Todos los jugadores colocan las manos a la altura del pecho, una palma frente a otra, como quien va a aplaudir. Cuando el director nombre un animal que vuele, todos dan una palmada de aprobación, pero no pueden darla cuando el animal no vuela. Ejemplos: Si el director dice: El águila vuela, todos deben dar la palmada. -Sí dice: La vaca vuela, las manos deben quedar separadas. Con el fin de despistar a los participantes el director del juego puede nombrar tres o cuatro veces animales que vuelen y luego nombrar otro que no vuele y viceversa. Quienes aplauden cuando no deben hacerlo o dejan de aplaudir cuando haya que hacerlo, salen del círculo. Cuando los jugadores se hayan reducido a dos, el juego se da por terminado. Se premia con un fuerte aplauso a los finalistas, quienes han demostrado realmente un alto nivel de atención.
 
 8
 
 APARTAMENTOS E INQUILINOS Para este juego, los participantes se dividen en tres grupos de igual número. Uno de los grupos hace el papel de "inquilinos" y los otros dos han de formar los "apartamentos". Elegidos los grupos, los que han de formar los apartamentos se colocan por pares unos frente a otros. Cada uno agarra las manos de su compañero formando con los brazos una especie de corral o apartamento, espacio que ocuparán los que hagan el papel de inquilinos. Cuando el director diga: Cambio de inquilinos, estos deben abandonar rápidamente sus apartamentos para ir a ocupar otro distinto al que tenían. Cuando se diga: Cambio de apartamentos, quienes los formaban se sueltan las manos y corren a encerrar nuevamente a otro inquilino, no importa que antes estuviera formando apartamento. 9
 
 Cuando la orden del director del juego es: Cambien apartamentos e inquilinos, todos los jugadores se mezclan bien y proceden luego a formar los apartamentos como estaban al comienzo y los inquilinos a meterse en su apartamento de origen.
 
 Ü)
 
 AROS EN ACCIÓN
 
 Cuando se requiere amenizar una reunión que se está prolongando mucho es fácil improvisar un divertido juego de aros así: Se toma un lazo y se cortan trozos de aproximadamente 30 centímetros. Se atan las puntas para formar tantos aros o circunferencias. Estos aros también pueden hacerse con alambre, que posiblemente se consigue con más facilidad. Se toma después una silla o un trípode, se le colocan las patas para arriba. A unos cinco metros se marca una raya de separación para desde ese lugar lanzar los aros hacia las patas de la silla. Por turno cada uno de los participantes se van acercando a la señal marcada para demostrar su puntería, lanzando en forma horizontal cada uno de los aros, que para todos ha de ser la misma cantidad y se cuenta cuántos logró ensartar en alguna de las patas de la silla. Gana el juego el participante que acierte el mayor número de aros.
 
 ÜJ
 
 BARCO QUE NAUFRAGA
 
 Los jugadores pueden ser veinticinco. Uno de ellos hace la tarea de capitán de un barco que naufraga. Tres harán el papel de sacar a los ahogados. Los veintiún restantes, corren a los refugios a la orden del capitán. Cada refugio tendrá sólo el número de jugadores que pueda recibir. Todos los jugadores, excepto el capitán, estarán moviéndose en los lugares opuestos a los refugios. Cuando el capitán ordene: A los refugios de cinco, todos tienen que entrar en los compartimientos marcados con el número cinco. Igualmente se hace cuando el capitán ordene ocupar los refugios de tres, de siete, de dos. Quienes no entren rápidamente en el número y refugio que les corresponda, son considerados ahogados y los tres jugadores encargados los sacan del juego.
 
 £7
 
 BOLITAS JUICIOSAS
 
 Material necesario para este juego: cilindros o tubos de cartulina o papel cartón de 25 centímetros de largo para cada uno de los participantes. Tres bolitas de cristal para cada jugador. Las bolitas deberán tener libre movimiento dentro de los cilindros fabricados. Los competidores se colocan en el lugar de partida, con las tres bolitas dentro de sus tubos, sin presionar las bolas tratando de estabilizarlas. Antes de comenzar se trazan dos líneas paralelas que hagan de punto de partida y punto de llegada de los competidores. Entre la partida y la meta debe haber diez metros de distancia. El director da la señal de salida y cada jugador parte rumbo a la meta tratando que ninguna de las bolitas de cristal caiga al suelo por ninguna de las puntas del tubo. Gana el juego quien primero llegue a la meta con las tres bolitas dentro del tubo.
 
 Señale con tiza sobre el piso del salón unos compartimientos de diferentes tamaños. Tres con capacidad para siete jugadores, cuatro con capacidad para cinco, siete con capacidad para tres y diez con capacidad para dos. Estos compartimientos han de quedar bien mezclados en sus tamaños y ocupar solamente una parte del salón. Es posible hacer el juego sin marcar el piso. Basta entonces que los jugadores se junten en grupos según la orden recibida del capitán.
 
 Con los mismos materiales, otros jugadores, pueden seguir jugando en esta amigable y agradable competencia.
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 BOLSILETRAS
 
 Antes de iniciar el juego, el director escoge una palabra clave que tenga todas sus letras diferentes, como la palabra cielo. En trocitos de cartulina cortada a manera de fichas escribe en letra bien legible cada una de las letras de la palabra escogida. Si la palabra clave es c-i-e-1-o llama a cinco participantes para que realicen el juego. Eche en una bolsa, caja o sombrero o algo parecido, las cinco fichas y advierta a los jugadores que cada uno de ellos pasará por turno a sacar a la suerte una ficha para empezar la palabra elegida que, en el caso del ejemplo, es una "C". Si el primer jugador acierta y saca la "C" tiene derecho a sacar otra letra. Si ésta fuera la "I", o sea la letra que sigue, continúa sacando nuevas letras. Pero si esta segunda letra no fuera la inmediatamente siguiente, el director lo dice y cede el turno a otro jugador. Si este jugador sacó la letra que debía seguir en la palabra clave, continúa sacando como lo hizo el primero. Cada vez que sale una letra debe echarse nuevamente a la bolsa de donde se sacó. Gana el juego quien logre sacar, aunque en turnos diferentes, todas las letras en el orden en que se suceden en la palabra clave.
 
 M
 
 BOTELLA ABIERTA SIN TIRABUZÓN
 
 En una reunión usted puede hacer creer a los participantes que está dotado de poderes mágicos y que se va a permitir hacer frente a ellos una demostración. En presencia de los asistentes toma una botella vacía y le echa un poco de agua o de algún líquido que bien puede llegar hasta la mitad. La corcha luego introduciendo en ella un tapón o corcho de modo que no sobresalga nada para evitar que se crea que va a halar el corcho por esa parte.
 
 botella. Tampoco usará el sistema de presión del líquido como lo hacen quienes golpean las botellas sobre una superficie blanda para que la presión del líquido y el aire comprimido expulsen el tapón. Ante el escepticismo de todos en la reunión, empuja fuertemente el tapón hacia el interior de la botella y procede a verter el contenido de la botella, sin haber sacado el corcho que fue la condición que usted puso al plantear el desafío.
 
 BOTELLAS ENFILADAS Dos equipos de igual número de jugadores y medianamente separados se colocan detrás de la línea de partida. Forman dos filas perpendiculares a esta línea. Frente a cada equipo se han colocado seis u ocho botellas separadas unas de otras. Un jugador de cada equipo, al momento de la señal, empuja con el pie derecho una pelota y la hace pasar entre todas las botellas de su fila pero sin tumbar ninguna. Botella que cae se levanta y el jugador tiene que empezar de nuevo su recorrido. Cuando todos hayan actuado se premia con "dulces" o aplausos a cada uno de los integrantes del equipo que tuvo mayor número de ganadores. Cuando los participantes no son muchos se puede convenir que el recorrido de cada jugador sea doble, es decir, hay que contabilizar vueltas completas y así al llegar a la última botella cada uno se devuelve actuando en la misma forma hacia el punto de partida.
 
 BUSCANDO AL NIÑO PERDIDO
 
 Preparada así la botella, usted anuncia que va a verter el contenido de la botella sin sacar el corcho con tirabuzón y sin quebrar la
 
 Los jugadores se dividen en dos grupos numéricamente iguales. Se colocan en dos sitios medianamente separados. Se elige un jugador de uno de los grupos y se le pide que salga del salón. Regresando deberá adivinar cuál es el "niño perdido". Mientras el
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 jugador está fuera, los jugadores se pondrán de acuerdo acerca del "niño perdido". Dada la señal para que entre el adivino se le dirá: Se ha perdido un niño de su casa y se encuentra aquí entre nosotros. A usted le toca descubrirlo, pidiendo únicamente tres pistas. El adivino trata de descubrir al niño perdido mediante una atenta mirada a los distintos jugadores y puede proceder a hacer las preguntas a que tiene derecho. Pueden ser estas u otras que a él se le ocurran: 1) ¿De qué color es el cabello? 2) ¿Es grande o pequeño? 3) ¿Es blanco o moreno? Si después de las tres preguntas no descubre al interesado debe darse por vencido. Entonces se nombra a otro jugador del equipo contrario para que salga del salón y se elige otro "niño perdido", reanudándose el juego como en el caso anterior. Ganará el juego quien logre descubrir al "niño perdido" a la primera o segunda pista pedida. Cuando quiera prolongarse el juego, basta alternar los grupos.
 
 £7
 
 BUSCANDO EL TRIUNFO
 
 Los participantes en este interesante concurso de canto empiezan por dividirse en dos grupos teniendo en cuenta sólo cierta igualdad en la estatura, color, vestido, simpatía. Para una mejor distribución empiezan por colocarse en una sola fila, por orden de estatura. Se numeran progresivamente desde 1. Los números pares forman uno de los grupos y quienes tuvieron los números impares conforman el otro grupo. Cada grupo nombra a su coordinador. El coordinador del grupo de los impares dice a su contendor: "Queremos que canten... (Y nombra una canción de aquellas que se supone todos la saben). Se dan unos dos minutos para que el grupo se ponga de acuerdo y recuerden la letra. Seguidamente entonan la canción pedida. Si no se la saben, entonces la canta el grupo que la propuso.
 
 canción, la que deberán cantar siguiendo las anteriores normas. Si se ve la oportunidad y hay tiempo, puede hacerse otra ronda de canto, siguiendo el mismo procedimiento.
 
 BUSCANDO PAREJA Los integrantes de este juego se colocan en el pecho una hoja de papel en la que aparece en gran tamaño una letra mayúscula, que sólo estará repetida una vez. Habrá tres letras sin repetir para que quienes las lleven dificulten algo la consecución de las parejas que sí existen. Todos se ponen en movimiento dentro del salón. Entonces todos los participantes empiezan a buscar al jugador con la misma letra y cuando lo han encontrado van y se presentan al director del juego. El director del juego, al dar la orden de buscar la pareja, comienza a contar en alta voz hasta 10 y muy pausadamente. Al terminar la cuenta de 10 todos detienen la búsqueda. Todo así dispuesto, el director dice en alta voz: —¡A buscar su pareja! Cuando el director termina la cuenta de 10, salen eliminados los que no tienen cogida de la mano a su respectiva pareja, con excepción de los que tienen letra sin repetir. A una palmada o silbato se reanuda el juego con el resto del personal y puede prolongarse cuanto se quiera. El número de participantes es ilimitado.
 
 BUSCANDO PATROCINADOR
 
 Terminado el canto, el coordinador del grupo de los pares, previa consulta con el grupo, propone a los impares el nombre de otra
 
 Participan en este juego muchas personas, en número indeterminado pero impar. Se dividen en dos grupos numéricamente iguales y se colocan formando dos círculos concéntricos, mirando al centro y con separación uno de otro de unos sesenta centímetros.
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 El jugador sin compañero y que busca patrocinador para la empresa que tiene en proyecto se coloca al centro. Después de mirar a cada uno de los integrantes del primer círculo como para tratar de descubrir al que pueda ayudarlo, lo señala con el índice de la mano derecha y le dice: —¿Quiere ser mi patrocinador? A estas palabras el otro contesta: Con mucho gusto y hace ademán de ir a juntársele, cosa que su compañero del círculo exterior debe impedir, poniéndole las manos sobre los hombros. Si estaba distraído y no lo cogió a tiempo, él es quien debe pasar al centro, cambiando de puesto, para que el juego continúe en la forma ya descrita. Puede agregarse la norma de que quien dejó escapar al patrocinador solicitado, pague penitencia, la que le impone el que lo invitó.
 
 €J
 
 BUSCANDO COMPLEMENTO
 
 /
 
 /
 
 BUSCANDO ZAPATOS PARA MI SILLA
 
 Coloque en el centro del salón en donde se realiza el juego diez zapatos que le suministren los mismos jugadores. En torno a los zapatos, un poco retiradas de los mismos, coloque cuatro sillas para que se sienten cuatro jugadores con los ojos vendados. A la señal, cada uno de los cuatro jugadores se levanta y va a buscar sólo un zapato por vez para calzar las cuatro patas de su silla. Se permite llevar un solo zapato cada vez, pero como se necesitan dieciséis y éstos son sólo diez, también se permite que algún jugador trate de quitar algún zapato ya empleado en otra silla para completar los de la suya. Gana el jugador que primero logre presentar su silla con sus respectivos zapatos en cada pata. La animación de todos los presentes en el juego, frente a los aplausos y la rapiña de quienes están compitiendo, le da un interés singular.
 
 El número de jugadores es ilimitado, pero es requisito que sea múltiplo de tres, y en lo posible no pasar de veintiuno. El director toma un número de trozos de cartulina o de papel (no importa el tamaño ni la forma) tres veces menor que el número de participantes en el juego. Como material, puede emplearse también postales o fotografías viejas, lo que a veces despierta más el interés. Coloca bocarriba un sombrero o una caja de cartón. Corta cada trozo de cartulina con unas tijeras, en tres partes bien irregulares que pone sobre el recipiente previsto. Pedaceados muy desigualmente los trozos de cartulina, los mezcla bastante y entrega un trozo a cada uno de los jugadores, sin que los miren antes de que todos hayan recibido el suyo. Terminada la distribución, les ordena que cada uno vaya a buscar a los otros dos jugadores que tienen el complemento. Gana el juego el primer grupo que ensamble su trozo de cartulina. Elegido ya el grupo ganador, conviene esperar a que los demás jugadores encuentren también su respectivo complemento.
 
 Un buen ejercicio de "buceo", cuando se dispone de una cómoda piscina o de un charco de aguas claias. Se arrojan a la piscina, a conveniente distancia de separación objetos que, por su peso permanezcan, en el fondo del agua: llaves, clavos, monedas, argollas, etc. Los bañistas se dividen en dos equipos de igual número. Cada equipo nombra un representante para recibir los objetos que sus jugadores le entreguen como fruto del rescate que han obtenido en el hueco. Los buzos se ponen en posición de lanzamiento. A la orden del director, que puede ser uno de los representantes, todos se lanzan a sacar del fondo de la piscina los objetos que se encuentran en el
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 BUZOS RESCATANDO EL TESORO
 
 fondo y los entregan a su respectivo representante. Cada buzo puede sacar un solo objeto en cada zambullida pudiendo zambullirse cuantas veces quiera. Terminado el rescate del tesoro, cada representante cuenta los objetos que le fueron entregados y se declara vencedor el equipo que más objetos rescató.
 
 M
 
 CABEZAS DELATORAS
 
 El número de participantes en este juego es indefinido. Todos se colocan formando un círculo. Al centro del ruedo pasa uno de los jugadores, designado por el director y previamente vendado y los jugadores del círculo empiezan a girar a la derecha, cantando o tarareando una canción que todos se sepan muy bien. Cuando el director dé la señal, tanto el canto como quienes lo ejecutan paran. Entonces el jugador vendado se dirige a cualquiera de los jugadores del círculo y tomándolo de la cabeza con ambas manos, debe adivinar de quión HO Unta. Si no acierta a decir quién es, pasa a tocar la ciibnzii d«M dio do IOÍI | ugadores y trata de adivinar. Si fnllii ntilii Nttuunda VOZ ni dimclor le puede conceder una IKICMII upoii unidad, poioui Iracasa, debe retirarse del juego. ()l,iu 11.1 |i m |mi i ii 11 lautos lo reemplaza y sigue el proceso anterior. Míeniius el adivino trata de descubrir al jugador, a los del círculo les está permitido, en absoluto silencio y para despistarlo, quitarse las gafas si las tienen, agacharse para aparentar menos estatura, empinarse para fingir sor IHAM aitón, ote.
 
 CABEZAS GOLERAS i !
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