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Preparacion

Prepara en el suelo dos filas de 10 cartas bocarriba. Los jugadores se dividen
en dos equipos y cada equipo elige una fila de cartas al azar. A continuacion,
cada equipo se divide en dos y cada mitad se coloca en un extremo de su fila.

Preparacion

Prepara en el suelo un rectangulo de 4 x 5 cartas bocarriba. Uno de los jugadores asume
el papel del Loboy se coloca en una de las 4 cartas de las esquinas. A continuacion,
cada uno de los jugadares restantes se colocan sobre una carta de su eleccion.

Objetivo del juego
Los jugadores deben avanzar en su fila de cartas lo mas rapido posible.

Objetivo del juego
Escapar del Lobo.

Como se juega

Tras dar la salida, el primer jugador de cada equipo intentara avanzar en su fila de

10 cartas lo més rapido que pueda. Para ello, debe encontrar el simbolo que

se repita entre la carta que tenga bajo los pies y la carta siguiente y decirlo en

voz alta; entonces podré avanzar a la siguiente carta. Para seguir avanzando,

debe encontrar el simbolo que se repita entre la nueva carta que se encuentre bajo
¢l y la siguiente; y asf sucesivamente. Cuando un jugador llegue al final de su fila
de cartas, debe chocarle la mano a uno de sus comparieros de equipo; entonces,
ese compariero debe repetir los mismos pasos hacia el extremo contrario de la fila
y chocarle la mano a otro compariero de equipo.

Cémo se juega

Tras dar la salida, todos los jugadores, incluido el Lobo, se mueven a una carta
adyacente (en horizontal o en vertical, pero no en diagonal). Para moverse, un jugador
debe encontrar el simbolo que se repita entre la carta que se encuentre bajo sus pies
y la carta a la que quiera moverse y decirlo en voz alta (jllave!, imariquital, frayol, etc.).
Los jugadores deben escapar del Lobo, que intentara atraparlos. No puede haber dos
jugadores sobre la misma carta. En cuanto el Lobo llegue a una carta sobre la que se
encuentre otro jugador, ese jugador se refira de la partida.

Ganar la partida
El ultimo jugador que logre escapar del Lobo sera el ganador. ... jy también sera el Lobo
durante la siguiente partidal

Ganar la partida
Gana el equipo que avance més répido por su fila de cartas.

Variante para 2 jugadores

Cada jugador debe llegar al extremo de su fila de cartas y, a continuacion,
regresar a la carta de salida. El jugador mas rapido gana la partida.
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2-8 jugadores

Preparacion

Uno de los jugadores hace de &rbitro y apila todas las cartas bocabajo; el resto de los
jugadores se divide en dos equipos de la forma mas equitativa posible. Los jugadores
de cada equipo se asignan un nimero en secreto: uno serd el nimero 1, otro sera el
numero 2, etc.

Preparacion

Haz un circulo en el suelo de 20 cartas bocarriba. Todos los jugadores se colocan
sobre una carta de su eleccion, asegurdndose de que el espacio entre todos es mas
o menos similar. La carrera se juega en el sentido horario y todos los jugadores se
mueven en la. misma direccion.

Objetivo del juego

Conseguir la mayor cantidad de cartas.

Objetivo del juego

iPermanecer en la carreral

Coémo se juega

Tras dar la salida, el arbitro dice un nimero en voz alta y, a continuacion, coloca v
\< las dos primeras cartas de la pila en el suelo bocarriba. Para darle mas emocion a la

partida, el arbitro puede decir los nimeros en orden aleatorio (por efemplo: jntimero

5, inimero 11, jniimero 3|, etc.), pero debe asegurarse de haber dicho todos los

numeros posibles antes de repetir cualquiera de ellos. El jugador de cada equipo

cuyo nuimero haya. dicho el arbitro, debera i a toda prisa hacia las dos cartas que

estan bocarriba; el pimero de los dos jugadores que diga en voz alta el simbolo

repetido entre ambas cartas se lleva las cartas para su equipo. A continuacion,

el arbitro dice otro nimero en voz alta y revela dos nuevas cartas, y asf sucesivamente

hasta que la pila se agote.

Coémo se juega

Tras dar la salida, cada jugador intentara encontrar el simbolo que se repita entre
la carta que tengan bajo los pies y la siguiente. Una vez que lo encuentre, debe

~  decirlo en voz alta (jmurieco de nievel, idinosauriol, iflorl, etc.) y moverse a dicha

~  carta. Para seguir avanzando, debe encontrar el simbolo que se repita entre la nueva
carta y la siguiente; y asf sucesivamente. Obviamente, todos los jugadores juegan

y avanzan de fomna simultanea. Cuando un jugador llegue a una carta en la que

ya se encuentra otro jugador, el jugador que se encontrara primero sobre la carta
abandona el circulo de inmediato, jla carrera termina para ese jugador!
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Ganar la partida

La partida termina cuando solo quede un jugador, jél seré el ganador de la carreral Ganar la pa rtida

Gana el equipo que haya conseguido la mayor cantidad de cartas.

INSTRUCCIONES DE USO - Conserva esta informacion para consultas futura

¢ No utilizar sobre suelos sucios, resbaladizos o mojados, grava, hielo, etc.
¢ Asegurate de conservar todos los componentes en buenas condiciones y de seguir estas instrucciones. e Guardar el producto después de cada uso.
¢ Usar solo bajo la supervision de un adulto. e La superficie del producto puede limpiarse con agua y jabon.
¢ Jugar en superficies lisas, planas, limpias y sin obstaculos. ¢ Dependiendo de su uso, las imagenes de las cartas podrian decolorarse con el paso del tiempo.
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