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Jump the Line Stage 1 Gameboard, Spanish

K5_VvII_ES

Instrucciones: J— ,

e Escoge 3 numeros objetivo. Marcalos en la recta numérica. A ¥ S N
~ . 0 10 20 30 40 50 60 70 &80 90 100

e Ambos compaferos empiezan en 30.
e Cuando sea tu turno:

o Giralas 3 ruletas.

o Escoge un numero de una de las ruletas. Muévete esa distancia en la recta numérica. Si el

resultado de las 3 ruletas lleva a un lugar que se sale de la recta numeérica, gira de nuevo.

o Marca tu ubicacién en la recta numérica.
e Jueguen por turnos. Gana el primero que pare en dos de los numeros objetivo.
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Jump the Line Stage 2 Gameboard, Spanish

K5_VvII_ES

Instrucciones;

e Escoge 3 numeros objetivo. Marcalos en la recta numérica. .

e Ambos compafieros empiezan en 0.

e Cuando sea tu turno: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
o Giralas 3 ruletas.

, . ’ .z 1
o Escoge un numero de una de las ruletas. Si cae en el comodin, suma o resta una fraccion menor que —;-.

o Muévete esa distancia en la recta numérica.
o Marca tu ubicacién en la recta numérica.
e Jueguen por turnos. Gana el primero que pare en 2 de los numeros objetivo.
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Jump the Line Stage 3 Gameboard, Spanish

K5_VII_ES

Instrucciones;

e Escoge 3 numeros objetivo. Marcalos en la recta numérica.
e Ambos comparfieros empiezan en O.
e Cuando sea tu turno:
o Giralas3ruletas.
o Escoge un numero de una de las ruletas. Si cae en el comodin, suma o resta un nimero decimal menor que 0.01.
o Muévete esa distancia en la recta numérica.
o Marca tu ubicacion en la recta numérica.
e Jueguen por turnos. Gana el primero que pare en 2 de los numeros objetivo.
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