REGLAS DEL JUEGO
Se tira el dado ZY\ .

Si el jugador cae en una casilla
de color azul, tendra que leer el

casilla NnUuUMero correctamente, si No
retrocedera a la casilla anterior.
ENn caso de caer en una casilla
blanca tendra que resolver el
problema y acert Do Falla la

casilla respuesta vuelve a la casilla en

anterior -1 Q'!a que se encontraba. tu dado

S cae en la sombrilla pierde un -1

curmo
Gana el jugador que llegue antes

Aala meta.

casilla n° de la n° de la
posterior casilla casilla casilla
-1 -2 +3




