Reglas
del juego

g:" Antes de la primera partida, lee el cuento a todas aquellas personas que vayan a jugar.
i Coloca el peluche de Lina en la muiieca de una de ellas.
§ Cada vez que Lina reciba un puntito en la historia, coloca una o dos piezas de tela del color
| correspondiente en su espalda. :

'I Ya sabéis lo necesario para ir de aventura por el bosque con Lina, la mariquita sin puntitos. -4
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1 Peluche de 1 Dado de 6 caras 12 Puntitos de colores
la mariquita Lina (piezas de tela)

L
i/ JIl{Preparacion|
Coloca al azar todos los puntitos en los circulos que hay en la parte trasera del libro.
Por turnos, lanzad el dado. Quien antes obtenga una cara del dado con Lina dibujada, se
coloca el peluche de Lina en su muneca.
'“k Quien esté a su izquierda toma el dado. jLa partida ya puede comenzar!

ﬁ"
”3




y
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En su turno, quien tenga el dado lo lanzara y realizara la accién indicada por la cara que
haya salido. Después, el dado pasa a la siguiente persona a su izquierda. Esta persona
jugara su turno, y asi sucesivamente. Las 3 acciones posibles son las siguientes:

Si sale un color, jLina consigue un puntito!
@ Coloca en la espalda de Lina un puntito del color

que muestre el dado.

@ Si no quedan piezas de tela del color que muestre el dado, se
actua como si hubiera salido una cara con Lina dibujada.

@ Quien tenga a Lina en su mufieca debe decir
“iGracias!” a quien pusiera el puntito en su espalda,
Si sale Lina sobre blanco, jsale volando!
@ Si quien lanzo el dado no tiene a Lina en su mufieca,
recibe el peluche y lo pone en su muneca.
@ Siyatenia a Lina en sumuiieca, le pasa el peluche a
la siguiente persona a su izquierda.

Si sale Lina sobre amairillo:
Puedes elegir una de dos opciones: o bien mover a
Lina, o bien colocar un puntito amarillo en su espalda.

IV{Final{della]partida

La partida termina inmediatamente cuando se hayan
colocado 7 puntitos en la espalda de Linay no queden
circulos libres donde poner puntitos. Quien tenga el
peluche de Lina en su mufieca habra ganado la partida.
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2 Pero siya lo tienes en tu mufeca,

V.

Ha salido Lina sobre amarillo. Si no
tienes ya el peluche de Lina, puedes
elegir recibirlo y ponerlo en tu muneca.

puedes poner un puntito amarillo en
la espalda de Lina, como si hubiera
salido la cara amarilla en el dado.
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