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Nimero de jugadores
Dos.

Edad

A partir de 6 afios.

Material necesario

No se necesita material.

1. Los jugadores se colocan uno enfrente del otro.
2.Eligen una posicién de las manos entre estas posibilidades:
PIEDRA: Puio cerrado. PAPEL: Mano extendida. TIJERA:Dedos indice y corazon extendidos.

3.Cuando lo indiquen, ambos sacaran a la vez la forma elegida.(Generalmente esta indicacion
se realiza preguntdndose estos jugadores: ¢Piedra, papel o tijeras?)

4 _El ganador se decide de acuerdo a las siguientes pautas:
-Papel gana sobre piedra. El papel envuelve a la piedra.
-Tijera gana sobre papel. La tijera corta el papel.
-Piedra gana sobre tijera. La piedra aplasta a las tijeras.

5.Gana aquel que gane un nimero establecido de partidas, por ejemplo 5.

¢Sabias que...?

En Japdn este juego es parte de otro juego con dos equipos: GachanKo.

1.Se dibuja una espiral en el suelo y en cada uno de sus extremos las casas de los equipos.
2.Un jugador de cada equipo comienza a correr por la espiral, partiendo de su casa.
3.Cuando ambos se encuentran dicen "gachanko”y empiezan a jugar al “Jan, Ken Pon”.

4 _E| jugador que pierde sale de la espiral y entra un compafiero, el otro sigue corriendo.

5.Se repite el proceso ganando el equipo que mas jugadores llegan a casa del contrario.
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