
Materiales: el tablero 1; un personaje por 

cada jugador; un dado.

La carrera aritmética 

3. Si contesta  
bien, vuelve a jugar, 
si contesta mal, sigue 

otro jugador.
Por cada vuelta 

completa se
 anotan 10 puntos.

4. El primero 
en llegar a 50 
puntos gana.

2. Por turno, cada 
jugador tira el dado y mueve 
su ficha tantos casilleros como 
indica el dado. después contesta 

la pregunta correspondiente al color 
del casillero y al número 

del dado.

1. Cada jugador 
ubica su ficha en 

la salida.
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