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JUEGOS

Lidia J. Duarte

Soluciones e Instrucciones

1. Tres en raya.

TRES El tres en raya es un juego
en entre dos jugadores que
RAYA consiste en marcar los espacios

alternativamente hasta ser
el primero en conseguir tres
fichas consecutivas.

7 . Encuentra a Roberta.
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iEn efecto! A nuestra pequena Roberta no le gusta el verde, lleva
guantes y se le ha perdido la bufanda, por lo que sélo puede ser el
patito de gorro y guantes azules.



3. Juego de I3 Oca.

El juego de la oca es un juego de tablero cuyo objetivo es ser el primero
en llegar a la casilla central de la gran Oca (humero 63). Hay que saltar de
posiciones segun la tirada de los dados siguiendo las reglas de juego de
cada casilla que detallaremos a continuacion.

La Oca. Las casillas de la oca son la numero 5, 9, 14, 18, 23, 27, 32, 36, 41,
45,50, 54 y 59. Si se cae en una de estas casillas se puede avanzar hasta
la siguiente casilla de Oca y volver a tirar. jDe Oca a Oca y tiro porque me
toca!

El Puente. Pertenece a las casillas numero 6 y 12. Si se cae en estas
casillas se avanza hasta la siguiente casilla de puente y se tira de nuevo el
dado. iDe puente a puente y tiro porque me lleva la corriente!

La Posada es la casilla 19. Si caes en la posada pierdes un turno.

El Pozo. Es la casilla 31, si se cae en esta casilla NO se puede volver a jugar
hasta que no pase otro jugador por esta casilla.

El Laberinto es la casilla 42. Si caes en esta casilla tienes la obligacion de
volver a la casilla numero 30.

La Carcel es la casilla 56. Si caes en esta casilla pierdes dos turnos de
jugada.

Los Dados son las casillas 26 y 53. Si caes en estas casillas avanzas hasta
la casilla siguiente de dado y tiras de nuevo. iDe dado a dado y tiro
porgue me ha tocado!

La Calavera. Es la casilla 58, si caes en esta casilla tienes que volver al
inicio, a la casilla numero 1. jPero qué mala suerte!

Casilla final numero 63. Para acabar el juego de la oca es necesario sacar

los puntos justos que nos permitan llegar a la casilla 63. En caso de
exceso se retrocedera tantas casillas como puntos nos sobren para llegar.




/. Busca y encuentra.

Encuentra a los patitos con bufandas azules.
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En el bosque hay 14 bellotas. ;Las ves?

TRES




;Donde esta escondido el zorrito?

TRES

¢Cuantos arboles hay en el bosque?
Hay 8 arboles.

nn o bonito planeta



5. Encuentra 1as 7 diferencias.




Encuentra el pez sin pareja.
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Descubre [0S anagramas.

NOVIERIN INVIERNO
FANDABU BUFANDA
VENIE ~ NIEVE
TABELLO BELLOTA
ARCIGLA GLACIAR
LLEGATA GALLETA
BREJENGI JVENGIBRE
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Soluciona el laberinto.

Sopa de letras.
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