
¡Amamos este juego! Es muy simple: el jugador acreedor 
de este juego tendrá que guardarlo para jugarlo en 
cualquier momento. Se sigue jugando normalmente, y 
cuando el acreedor decida hacerlo, pondrá la frente en la 
mesa y todos los jugadores deben hacer lo mismo 
rápidamente. El último que lo hace pierde y debe tomar. 
¡Cuidado con lo que está a su alrededor! 

Este juego es muy simple: cada integrante deberá 

decir algo que nunca haya hecho, partiendo con la 

frase: “yo nunca, nunca...” (al ser “nunca nunca” 

una doble negación se transforma en afirmación.) 

¡La persona que lo hizo toma un sorbo! 

El primer paso es seleccionar una fruta para cada uno 

de los participantes. Luego, debe comenzar alguno por 

su fruta llamando a otra fruta, por ejemplo; “manzana, 

manzana, llamando a banana, banana”. ¡Pero no es tan 

fácil! Esto tiene una dificultad mayor: debes hacerlo 

¡sin mostrar los dientes! El que lo hace pierde, y 

adivinen: ¡debe tomar! 

Este juego es muy fácil. Queda prohibido decir algún número que contenga el 7 (7, 17, 27, etc.) o algún múltiplo de éste (14, 21, 28, etc.). Lo que se hace es contar números y aplaudir. Funciona así: el primer participante dice: "uno", luego, el que está a la derecha dice: "dos" y así sucesivamente. En cuanto se llegue a un número que contenga el 7 o un múltiplo de éste, esa persona debe aplaudir en vez de decir el número. A eso, se suma una dificultad: cada vez que se aplaude, se cambia el sentido del juego (se cambia de lado) y así se sigue, hasta el próximo “siete” o múltiplo.

El jugador que le apareció este juego deberá escoger para que lado irá la cascada (izquierda o derecha). Empieza tomando de su vaso, y luego la siguiente persona y así sucesivamente. ¿Cuándo termina?, cuando el jugador que comenzó deje de tomar y así podrá dejar de tomar el jugador a su lado hasta que llegue al final. 

Existen 4 elementos: “patos”, “patas” 
(cantidad por patos), “pum” (disparo, uno por pato) y “agua” (el pato cae al agua). Sería así:· Jugador 1: “Un pato”.

· Jugador 2 : “Dos patas”.
· Jugador 3: “Pum”.
· Jugador 4: “Agua”.
Esto se repetirá a lo largo del juego, 
aumentando la cantidad de patos, por lo tanto, también de patas (que se irán multiplicando x2, ¡porque un pato tiene 2 patas!), pum y agua por cada pato. ¿Te equivocaste? ¡Toma!

El jugador que le salió este juego deberá 

elegir entre verdad o reto. Si escogió verdad, 

el resto de los jugadores deberá preguntarle 

algo a libre elección: una pregunta 

complicada de responder o divertida. Si elige 

“reto”, el resto de los participantes deberán 

ingeniar un desafío para que cumpla, ¡porque 

el silencio tiene su precio!

Se comienza el juego con una palabra, por ejemplo: “había…”, y cada jugador deberá repetir las palabras anteriores y agregar una nueva, por ejemplo:· Jugador 1: “Había”.
· Jugador 2: “Había una”.
· Jugador 3: “Había una vez”.Y así sucesivamente hasta que un jugador se equivoque al no acordarse como era la oración (por la extensión) o no sabe que más agregar. 

¿Te tocó este juego? Tienes la oportunidad de 

regalar 5 tragos a quien tú quieras y esa persona 

tendrá que tomarlos de inmediato. Recuerda que la 

venganza no es buena; ¡mata el alma y la envenena!



Para comenzar, cada jugador elige una mímica y 

deberá aprenderse la de los demás. El ritmo de 

este juego es: “tari, tá, tari, tá, tari, tari, tari, tá”. 

Luego, parten todos los jugadores golpeándose 

los muslos y cantando: “tari, tá, tari, tá, tari, tari, 

tari, tá”, siguiendo el ritmo. En el momento que 

se dice el primer “tari, tari”, el primer jugador 

tiene que hacer su mímica. Luego, en el “tari, tá” 

deberá hacer la mímica de otro compañero como 

si lo estuviera llamando. Así, el turno pasa al 

jugador que “llamaron”, haciendo lo mismo y así 

hasta que alguien se equivoca. La idea es subir la 

intensidad e ir más rápido cada vez. 

Cada jugador se asigna un número. El primer 
jugador dice: “un limón, medio limón, (x) limones”, 
donde (x) es el número del siguiente concursante 
elegido al azar por el primer jugador. Sería así: “un 
limón, medio limón, tres limones” y el concursante 
cuyo número asignado es el tres, diría: “un limón, 
medio limón, siete limones” y así, hasta que uno se 
trabe y obviamente tiene que tomar. 

¡Te toca poner una regla! Puede ser lo que se te ocurra (¡con prudencia!), como: “X persona tiene que hacer la próxima ronda de piscolas”, “desde ahora, se habla con acento de X país”, etc. La regla dura hasta que vuelva a salir este juego.

Es un juego de concentración. Comienza el primer jugador diciendo: 

“abro el cofre, meto... (un lápiz, una manzana, etc.), cierro el cofre”. 

El siguiente jugador deberá decir la misma frase y agregarle una 

cosa al cofre, además de lo que ya metieron los anteriores 

participantes. Sería así: 

· Jugador 1: “Abro el cofre, meto un lápiz, cierro el cofre”.

· Jugador 2: “Abro el cofre, meto un lápiz y una casa, cierro el cofre” 

· Jugador 3: “Abro el cofre, meto un lápiz, una casa y una manzana, 

cierro el cofre” 

¡El que se confunde pierde! 

Imagínense que son unos vikingos a borde de una 
embarcación. Aquí, los equipos de remo están 
conformados por tres personas, así que, si uno de los tres 
no rema en la dirección correcta, el bote naufragará y 
ustedes se ahogarán. Los participantes deben sentarse 
formando un círculo y cada uno tiene que enumerarse de la 
siguiente manera: vikingo 1, vikingo 2, vikingo 3, así 
sucesivamente dependiendo de la cantidad de jugadores. 
El vikingo 1 es quien inicia. Éste debe poner sus manos en 
forma de cuernos, y debe decir: "vikingo 1, vikingo 1, 
llamando a vikingo X, vikingo X", o sea, nombrar a otro 
vikingo con su número correspondiente. Mientras el 
vikingo 1 realiza el llamado, el vikingo que está 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 
acción se equivoca, el trío pierde y deben tomar. 

Este juego se basa en conocimientos generales y 

culturales. El jugador que le tocó este juego parte 

diciendo: “la cultura chupística pide...”, definiendo 

un tema como: marcas de autos, bandas de música 

que parten con “a”, etc. Cada jugador deberá dar 

una respuesta cuando sea su turno. El que repite o 

se demora en responder, ¡toma! 

¡Si te aparece este chancho inflado, tú tienes 

el mando! En algún momento del juego 

deberás inflar tus cachetes sin avisarle a 

nadie, y a medida que los otros jugadores te 

vayan viendo deberán ir haciendo lo mismo. 

El último en inflarse ¡toma! 

Si te salió el número 6, ¡eres la nueva reina! Pero tal como dicen por ahí: “todo poder conlleva una gran responsabilidad”, ser reina implica que deberás tomar un shot de un trago a elección. 


