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[ ¢COMO SE JUEGA?

Lanza el dado

y avanza por el tablero.
Cuando caigas en una casilla
con un caramelo, coge una
ficha de caramelo del color

correspondiente y colécala
en tu cesta.

Retine 5 caramelos diferentes
en tu cesta para ganar.
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Retrocede 1 casilla.

@ Avanza 1 casilla.

Descansa un turno.

FICHAS DE CARAMELOS
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QUEDATE
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' MIRANDO
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INVENTA CARAS
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