ESCALERAS ;-TOBOGANES

REGLAS DEL JUEGO
Comienzo del juego:
Cada jugador escogera el color del duende con el que ird a jugar, y lo colocara fuera del tablero
y al lado del cuadro N° 1.

Arrojando el dado, el de mayor puntaje comienza el juego.

Cada jugador, en su turno, lanza el dado y avanza con su duende la cantidad de cuadros que
determine el dado.

Dos o més jugadores pueden ocupar el mismo cuadro.
Vence el jugador que primero llegue al cuadro N° 100.

Sube y baja del juego

Escaleras: cuando un jugador llega con su duende a un cuadro que tenga el comienzo de una
escalera, él subird con su duende hasta el cuadro en el que la escalera termine (recompensa).
Ejemplo: el jugador se encuentra en el cuadro N° 9, movera su duende hasta el cuadro N° 31. Por
las escaleras se sube.

Toboganes: cuando un jugador llega con su duende hasta un cuadro en el que comienza un
tobogén (un cuadro con una travesura). El correrd con su duende hasta el fin del tobogén y se
quedara en ese cuadro (castigo por la travesura).

Ejemplo: el jugador se encuentra en el cuadro N° 87, descenderd hasta el cuadro N° 24. Por los
toboganes se baja.



Los cuadros que cruzan por medio de una escalera o de un tobogan son cuadros que no
proporcionan ninguna recompensa, subir por las escaleras o castigo, bajar por los toboganes.

Fin del juego

Hipotesis 1:

Sera el ganador el jugador que sorteando a través del dado el numero exacto alcance el cuadro
N° 100.

Si el nimero sorteado es superior al necesario para alcanzar el N° 100, el jugador ird con su
duende hasta este cuadro y luego regresard la cantidad de cuadros segun el nimero que
excede.

Ejemplo: un jugador estando en el cuadro N° 99 sali6 el N° 3 en el dado, entonces avanzard un
cuadro hasta el N° 100 y luego retrocederd 2 cuadros hasta el N° 98.

En este caso, tendrd un castigo, descenderd por el tobogén hasta el cuadro N° 78.

Hipotesis 2:
Vence, también, el jugador que llega al cuadro N° 80 ya que sera recompensado subiendo por
las escaleras hasta el cuadro N° 100.

jAdivertirse!




