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· Coloque las tarjetas del juego de tráfico boca abajo a un lado del tablero. 
· Tire un dado para determinar quién comenzará. Quien obtenga el número más alto comenzará. 
· Coloque un marcador para cada jugador en el espacio n.° 1. 
· Cuando sea su turno, tire el dado y el número que le toque será la cantidad de veces que debe moverse desde la casilla 1 a la 20.
· Si cae en una casilla de “ALTO”, pierde un turno, pero también debe tomar una tarjeta de la parte superior del mazo. En el cuadro de abajo, tome nota de la información sobre el tráfico que aparece en la tarjeta y lo que haría en esa situación. Tire un dado y anote el número. Lo utilizará más tarde para obtener la puntuación de su viaje. Coloque la tarjeta en la parte inferior del mazo. 
· Si cae en una casilla de “Precaución”, deberá sacar una tarjeta de la parte superior
del mazo. Tome nota de la información sobre el tráfico que obtuvo y lo que haría en esa situación. Coloque la tarjeta en la parte inferior del mazo. 
· Si cae en una flecha, muévase al espacio que indica la flecha.
· Una vez que todos completen su viaje y lleguen a la casilla 20, será el momento de calcular las puntuaciones. Sus profesores le darán el Cuadro del estudiante 2, que contiene los valores de los puntos de las tiradas de dados cuando aterrizó en las casillas de ALTO o Precaución durante el viaje. Complete el cuadro de información que aparece a continuación para saber cuántos puntos debe sumar o restar y calcular su puntuación final. 

	Accidente 
de tráfico
	¿Qué haría?
	# de la tirada de dados
	Valor del punto del dado#

	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	

	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 

	
	 
	 
	 

	
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 


Puntuación final________
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