“Tira el dado y muévete”

Instrucciones

Se echaré a suerte qué jugador comienza.

El j ugacloy gue comience lanzara el dado, avanzara las casillas gue se inclique y deberd realizar la
prueba que aparezca en la casilla en que se encuentre. Si realiza la prueba de manera exitosa se

mantendré en esa casilla, si falla, retrocedera dos casillas.
Ganara el jugador que llegue antes a la casilla de meta.

Para entrar a la casilla meta deberd hacerlo con el niimero exacto, es decir, si se encuentra a 3
casillas de distancia y saca un 4, contard hasta la meta y luego retrocederd el nimero de casillas

sol)rantes, en este caso, 1

Casillas:

Casillas sin pruebas:

e Casillas descanso: son casillas en las gue aparecen personajes durmiendo (4, 8, 11, Ql, 94, 26 y
30). En estas casillas no deberemos realizar pyue]oa alguna, nos queclaremos ahi y pasara el

turno al siguiente jugador.

e Casillas dado: son casillas en las gue aparecen dos dados (:'), 10,14, 22 y 98). El jugaclor gue

caiga en estas casillas volvera a tirar de nuevo sin realizar ninguna prueba.



Casillas con prue]aﬁs:

o Casillas “pingi.iinos": son casillas en las que aparecen pingiiinos (1 y 19). En esta casilla el
jugador deberd realizar la prueba “Saltos pingﬁinos”. Si realiza la prueba bien se mantendra

enla casilla, si falla retrocederéa dos casillas.

¢ Casillas “superhéroes": son casillas en las que encontramos a Superman o Wonderwoman (2,
7,16 y 5?) En estas casillas el jugaclor deberd realizar la pruel)a “Supermén“. Si realiza la

prue]aa bien se mantendra en la casilla, si falla retrocedera dos casillas.

e Casillas “&il)ujando“: son casillas en las gue aparece la imagen de una persona clil)ujanclo (15
y 55) En estas casillas el j ugacloy debera realizarla pruel)a “Dil)uja”. Sirealiza la prue])a bien

se mantendré en la casilla, sifalla retrocederéa dos casillas.

e Casillas “comba”: son casillas en las gue aparece la imagen de una persona saltando a la
comba (95 y 34) En estas casillas el jugador deberd realizar la pruel)a “Salto a la comba”. Si

realiza la pruel)a bien se mantendré en la casilla, si falla retrocedera dos casillas.

e Casillas “equili})ristas”: son casillas en las gue aparece la imagen de personas realizando
equilil)yios (9, 18 y 56) En estas casillas el jugador debera realizar la prue]oa “eqlilil)rio”. Si

realiza la prue]aa bien se mantendra en la casilla, si falla retrocedera dos casillas.

e Casillas “})otellas": son casillas en las gue aparece la imagen deunabotella (1, 17, 93) En estas
casillas el jugador deberd realizar la pyuel)a “Rueda la botella”. Si realiza la pruel)a bien se

mantendré en la casiHa, si falla retrocederé dos casillas.

o Casilla “sentadilla™ son casillas en las gue aparece la imagen de personas realizando
sentadillas (1?, QO, ?7, ?9) En estas casillas el jugacloy debera realizar la pruel)a “Me siento .

Si realiza la prue]oa bien se mantendré en la casilla, si falla retrocedera dos casillas.

Casillas con pme]:)as especiales:

o Casillas “manos”: Son casillas en las gue aparecen cli]oujaclas unas manos (15 y 33). En estas

casillas deberén realizar la prue]oa “Ritmos con pahnas”. El jugaclor que realice la prueba

correctamente en primer lugar sera el que continte tirando.

e Casillas “bailando”; Son casillas en las gue aparece la imagen de un grupo de personas

bailando (6 y 31) En estas casillas todos los j ugaclores deberén realizarla prue]oa “Bailelibre”.
Todos los que realicen esta prueba avanzaran dos casillas.

Pruebas: Las pruebas estan explicadas en las tarjetas del juego.



