© 20PREMIOS A LAS12.00,14.30,1730y 21.00 » ATRASADOS A LA GRANDE
Centena  Decena  Unidad
36 10 733
21s 34s 195
»Dato: (Lamanteca) »Onda: (La leche) p LAS ULTIMAS 10 GRANDES

4871-5899-0668-3687-5015
0358-4494-0810-1605-1370
JUEGUE SINMIEDO| ELNUMERAZO ) AMBOSDEMORADOS

046 064 00808 >FAvomTos:

@QUINIELA PROVINCIAL

© 20PREMIOSALAS12.00,14.30,1730y 21.00 » ATRASADOS A LA GRANDE
(entena  Decena  Unidad
N 09 4 &
30s 315 2hs
»Dato: (El minero) »0nda: (El arroyo) » LAS ULTIMAS 10 GRANDES
4605-9741-0496-7069-0093
6017-3025-8037-6233-7576

JUEGUE SINMIEDO| ELNUMERAZO ) AMBOSDEMORADOS

okib 064 00808 »FAvomTosj

© 0PREMIOSALAS15.00y21.00 » ATRASADOS A LA GRANDE
Centena  Decena  Unidad
8 49 TG
1is 26s 48s
»Dato: (Lasangre)  »Onda: (Laamne) p LAS ULTIMAS 10 GRANDES
878 -382-055-163-998
639-895-969-328-361
JUEGUE SINMIEDO| ELNUMERAZO | AMBOSDEMORADOS
17 6/

ok 064/50808 -,

© 20PREMIOS A LAS12.00,14.30,1730y 21.00 » ATRASADOS A LA GRANDE
Centena  Decena  Unidad
23 61 oL
las 4ls 38s
»Dato: (Elcocinero) ~ »Onda: (La escopeta) p LAS ULTIMAS 10 GRANDES
0762-4382-9994-1761-2200
7240-6580-9239-8159-3553
JUEGUESINMIEDO| ELNUMERAZO » AMBOSDEMORADOS
90 35

» FAVORITOS

046 064 00808 02

© Santa Cecilia y ique viva la musica!

Q Desde laimagen de la estampita
gue guardamos en nuestras retinas,
vemos a Santa Cecilia tocando el
piano para nifios y angelitos. Pero su
historia es mas tragica que lade
quien es considerada patrona de la
musica. Su culto se difundi6 a causa
del relato de su martirio. Su devocion
por Jesus llevo a convencer a su
esposo y cufiado a seguir el mismo
camino, aunque fueron condenados
amuerte. Con ella se dispuso lo
mismo y luego de ser torturada y
dejarla desangrar durante tres dias,
tras ser decapitada, su casa se
convirtié en un templo. Se la honra
los 22 de noviembre.
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GANAR: EL VERDADERO GOLAZO

© Con un reglamento casi idéentico al Espionaje y al Misterio, nacid este juego de mesa creado

para toda la familia y, fundamentalmente, para los fanaticos del futbol. Tiene cierto grado

de azar, pero es para quienes logran sacar deducciones y estan atentos.

No hay mucho misterio, ni implica
dejar afuera a los que quieran pren-
derse. De hecho, Golazo se puede
jugar entre 2 y 5 participantes ma-
yores de 10 afios, aunque lo ideal es
de 4.

La duracion de cada ronda pue-
de superar la media hora y el objeti-
vo final es descubrir las tres cartas
que se esconderan en el inicio de la
partida. Los elementos de juego son
un tablero con 8 estadios y casille-
ros, fichas, un dado, cartas, un so-
bre y planillas para anotar con los
nombres de las cartas: 6 correspon-
den a “GO” (los jugadores Marado-
na, Platini, Pelé, Cruyff, Francescoli
y Baggio), 6 a “LA” (Fillol, Taffarel,
Schumacher, Zoff, Chilavert y Yas-
hin) y 8 a “Z0” (Monumental de
Buenos Aires, Santiago Bernabeu,
Giuseppe Meazza, Maracand, Cente-
nario de Montevideo, Olimpico de
Munich, Wembley y Stade de Fran-
ce).

iA jugar! Al inicio se mezclan las
cartas por separado. Los GO, los LA
vy los ZO. Y se saca una de cada una

sin que nadie las vea. Se guardan en
el sobre debajo del tablero. Cada ju-
gador debe tener un lapiz, una pla-
nilla para anotar las cartas que le
sean mostradas (y descartarlas para
adivinar las que estan en el sobre) y
una ficha. Las 17 cartas que quedan
se mezclan todas juntas y se repar-
ten a los jugadores hasta que no
quede ninguna. Algunos pueden
llegar a tener una carta mas que
otros. Al recibir las cartas, luego de
verlas, es aconsejable hacer una
cruz en la planilla en los nombres
de las cartas que le hayan tocado a
cada uno.

Luego se coloca la ficha en el ca-
sillero de “Entrada” y el primero
arroja el dado. La ficha se va mo-
viendo por los casilleros del table-
ro. Cuando uno logra ingresar a
uno de los 8 estadios que estan di-
bujados en el tablero, tiene el dere-
cho de pedirle a otro jugador que le
muestren una carta. Por ejemplo, si
cae en el “Santiago Bernabeu” debe
pedirle a alguno de los rivales que
le muestre ese estadio, un jugador

(por ejemplo, Francescoli) y un ar-
quero (Chilavert).

El otro jugador debe mostrarle
una carta (aunque tenga mas) sin
que los demas la vean o dira “paso”
si no tiene ninguna. Aclaracion: no
se puede mentir y si alguno es des-
cubierto, quedard descalificado.
Asi, uno debe ir circulando por los
estadios y pidiendo jugadores y ar-
queros.

La planilla se va llenando, no
solo con las tarjetas que logramos
ver, sino con deducciones de acuer-
do a los datos que ya tenemos.
Ejemplo: Si tenemos en mano a Ma-
radona y al Meazza, y un rival se las
pide a otro, y éste le muestra carta,
seguramente sera la del arquero.

Cuando uno estd en condicio-
nes de arriesgar, debe anotarlo en
la planilla con claridad y gritar
“iGolazo!”. Luego mirara las cartas
del sobre: si acert6 el goleador, el
arquero y el estadio en el que se hi-
zo el gol, sera el ganador de la ma-
no; de lo contrario la partida segui-
ra adelante.o



