CUANTOS JUEGAN.
PUEDEN JUGAR DESDE DOS JUGADORES 0 SE PUEDEN HACER TAMBIEN EQUIPOS, SI HAY
MUCHOS PARTICIPANTES.

COMO AVANZAN.
EL 0BJIETIVO ES LLEGAR PRIMERO A LA META.
USA UN SOLO DADO ¥ UNA FICHA U OTRO 0BJETO PEQUENO PARA AVANZAR. CADA
JUGADOR AVANZA EL NUMERO DE CASILLAS QUE MARCA EL DADO CUANDO LO LANZA.

CUANDO TOMAR UNA CARTA.
SEPARA LAS CARTAS DE CIRCUNSTANCIA DE LAS CARTAS DE CONSEJO. Sl LA FICHA
CAE EN UNA CASILLA CON LA PARTE BAJA DE UNA ESCALERA O LA COLA DE UNA
SERPIENTE, EL JUGADOR DEBE TOMAR UNA CARTA DE CIRCUNSTANCIA.

CARTAS DE CIRCUNSTANCIAS.

Sl ToCA UNA CARTA DE CIRCUNSTANCIA, HAY QUE LEERLA EN VOZ ALTA. PARA
PODER SUBIR POR LA ESCALERA 0 EVITAR CAER POR LA SERPIENTE, EL JUGADOR,
DEBE RESPONDER A LA PREGUNTA QUE ESTA EN LA TARJETA. ANTES DE HACERLO, EL
EQUIPO 0 EL JUGADOR DEBEN REFLEXIONAR LA RESPUESTA. EL JUGADOR 0 EQUIPO
CONTRARIO, 0 EL QUE SIGUE EN EL ORDEN DEL JUEGO S| SON VARIOS, DEBE ESTAR DE
ACUERDO CON LA RESPUESTA PARA QUE EL JUGADOR EN TURNO PUEDA SUBIR POR LA
ESCALERA 0 EVITAR CAER POR LA SERPIENTE.

CARTAS DE CONSEJOS.
[LAS CARTAS DE CONSEJOS SE CONSULTAN CUANDO NO LOGRAN PONERSE DE
ACUERDO, S| SE JUEGA CON EQUIPOS, 0 S| NO PUEDEN CONVENCER AL CONTRINCANTE.

TIEMPO.
LA DISCUSION NO DEBE DURAR MAS DE TRES MINUTOS, PARA MEDIRLOS, SE PUEDEN
AYUDAR CON EL RELOJ DE ARENA.

QUIEN GANA.
GANA EL JUGADOR QUE LLEGUE PRIMERO A LA META. SI SON MAS DE DOS, LOS DEMAS
PUEDEN SEGUIR JUGANDO HASTA QUE TERMINEN TODOS.
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