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iAmamos este juego! Es muy simple: el jugador acreedor

de este juego tendra que guardarlo para jugarlo en
cualquier momento. Se sigue jugando normalmente, y
cuando el acreedor decida hacerlo, pondra Ia frente en |a
mesa y todos los jugadores deben hacer lo mismo
rapidamente, El Gltimo que lo hace pierde y debe tomar.
iCuidado con lo que esta a su alrededor!
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Existen 4 elementos: “patos’, “patas”
(cantidad por patos), “pum” (disparo, uno por
Pato) y “agua” (el Pato cae al agua). Seria asj:

- Jugador 1: “Un pato”,

*Jugador 2 ; “Dos patas”.,

* Jugador 3: “pym”

- Jugador 4: “Agua”.

Esto se repetira a Io largo del juego,
aumentando la cantidad de Patos, por lo tanto,
también de patas (que se iran multiplicando
X2, jporque un pato tiene 2 patas!), pum V agua
por cada pato. ;Te equivocaste? ;Toma!

REGAIA

fd Ie toco este luego:. ||E||eS Ia 0p0|tU||Idad de
|egala| 5 tr agus C qUIe“ tu qUIeIaS V esa pelsona

1
envenena:
. :mata el almay la
es buena; jma
venganza no

SIETE3

Este juego es muy facil. Queda prohibido decijr algin
numero que contengael 7(7, 17, 27, etc.) o algan
miltiplo de éste (14, 21, 28, etc.). Lo que se hace es
contar nimeros Y aplaudir. Funciona asj: el primer
participante dice: "uno", luego, el que esta a la derecha
dice: "dos" y asi Sucesivamente, En Cuanto se llegue a
un nimero que contenga el 7 o un miltiplo de éste, esa
Persona debe aplaydir €n vez de decir el ndmero. A eso,
Seé suma una dificultag: cada vez que se aplaude, se
cambia el sentido de| juego (se cambia

de lado) y asi se
Sigue, hasta el proximo “siete” o miltiplo.
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iTe toca poner una regla! Puede ser Jo que se te
ocurra (jcon Prudencia!), como: “x persona tiene
que hacer la préxima ronda de piscolas” *
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Es un juego de concentracion. Comienza el primer jugador d
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Imaginense que son unos vikingos a borde de una
embarcacion. Aqui, los equipos de remo estin
conformados por tres personas, asi que, si uno de los tres
no rema en la direccion correcta, el bote naufragara y
ustedes se ahogaran. Los participantes deben sentarse
formando un circulo y cada uno tiene que enumerarse de la
siguiente manera: vikingo 1, vikingo 2, vikingo 3, asi
sucesivamente dependiendo de la cantidad de jugadores.
El vikingo 1 es quien inicia. Este debe poner sus manos en
forma de cuernos, y debe decir: “vikingo 1, vikingo 1,
llamando a vikingo X, vikingo X", 0 sea, nombrar a otro
vikingo con su niimero correspondiente. Mientras el
vikingo 1 realiza el llamado, el vikingo que esta a su
derecha tiene que remar hacia su lado derecho y el vikingo
sentado a la izquierda, hace lo mismo, pero hacia la
izquierda. Si uno de los tres vikingos que participa en esta
accion se equivoca, el trio pierde y deben tomar.
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Cada jugador se asigna un nimero. E| primer
jugador dice: “

un limé6n, medio limén, (x) limones”,
donde (x) es el nimero del siguiente concursante
elegido al azar por el primer jugador. Seria asf: “

un
limén, medio limén, tres limones”

v el concursante
cuyo ndmero asignado es el tres, dirfa: “

un limon,
medio limén, siete limones”

v asi, hasta que uno se
trabe y obviamente tiene que tomar.
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