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NOMBRA 5 CLUBES DE
FÚTBOL QUE LLEVEN R.
AVANZA 1 CASILLERO.

RETROCEDE 
2 CASILLEROS

NOMBRA 5 COMIDAS 
QUE LLEVEN R. 

AVANZA 2 CASILLEROS

PIENSA 3 PALABRAS 
CON DOBLE R
DILAS EN VOZ ALTA
SALTA EN UN PIE  CUANDO DICES 
LAS ERRES. AVANZA 2 CASILLEROS

ESCRIBE 2 PALABRAS 
QUE SUENEN CON 

R FUERTE Y 2
 PALABRAS 

QUE SUENEN CON 
R DÉBIL. 

SI NO TE EQUIVOCAS 
AVANZA A LA LLEGADA

VUELVE AL 

CASILLERO 
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REPITE DOS 
VECES SIN 

EQUIVOCARTE:
“MI RÁPIDO PERRO 
RAMÓN ROMPE EL 
FRASCO MARRÓN”

“ERRE CON ERRE 
GUITARRA, ERRE CON 

ERRE CARRIL MIRA QUE 
RÁPIDO RUEDAN LAS 
RÁPIDAS RUEDAS DEL 

FERROCARRIL”

DIRÁS EN 10 SEGUNDOS
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LLEGADA

TE FELICITO 
¡GANASTE!
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Para correr esta carrera necesitarás un dado y 1 

ficha por cada jugador (pueden ser botones, 

garbanzos, monedas, etc.), lápiz y papel, y muchas 

ganas de divertirte.

Instrucciones:
1. Tira el dado y avanza tantos casilleros como diga el 

número que te haya salido.

2. Coloca sobre el casillero tu ficha. 

3. Sigue las indicaciones que te proponga el casillero al 

que hayas llegado. 

4. Si no cumples las indicaciones correctamente, 

pierdes un turno.

5. Gana el que llega primero al casillero final.

Sugerencia:
Uno de ustedes puede ser el juez o árbitro del juego y 

decidir si fueron cumplidas correctamente las indica-

ciones que se presentan en cada casillero.

¿CON CUÁL VA? www.concualva.com   -   info@concualva.com.


