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Nota:	
  Este	
  reglamento	
  esta	
  sujeto	
  a	
  cambios,	
  y	
  se	
  publica	
  su	
  ultima	
  versión	
  en	
  la	
  
pagina	
  de	
  la	
  federación:	
  www.ftarm.es/proyectos/amazona/	
  	
  
	
  
	
  
1.	
  CATEGORIAS	
  .	
  

-­‐ Con	
  visor	
  (Incluye:	
  ACO,AR)	
  	
  
-­‐ Sin	
  visor	
  (Incluye:	
  ADE,TRA,ALO)	
  	
  
-­‐ <14	
  (Incluye	
  CON	
  VISOR,	
  SIN	
  VISOR)	
  
-­‐ AMAZONA	
  (Incluye:	
  Con	
  y	
  sin	
  linfedema	
  AR,	
  	
  Adaptado	
  AR,ACO,	
  y	
  

DCA:	
  Daño	
  Cerebral	
  Adquirido	
  AR).	
  
	
  
Las	
  dianas	
  se	
  colocan	
  a	
  15m,	
  para:	
  Con	
  visor,	
  sin	
  visor	
  y	
  AMAZONA	
  
Las	
  dianas	
  a	
  10m	
  ,	
  para	
  <14.	
  

	
  
	
  
	
   	
  



	
  

	
  

	
  
2.	
  DIANAS	
  (de	
  campo):	
  

	
  
	
  

	
  
CON	
  VISOR	
  :	
  	
   ACO,	
  diana	
  triple	
  vertical	
  campo	
  

AR,	
  diana	
  triple	
  vertical	
  campo	
  
	
  

SIN	
  VISOR:	
   ADE,	
  diana	
  40cm	
  campo	
  
TRA,	
  diana	
  de	
  60cm,	
  campo	
  
ALO,	
  diana	
  de	
  60cm,	
  campo	
  
	
  

<14,	
  	
   	
   CON	
  VISOR,	
  diana	
  40cm.	
  
	
   	
   SIN	
  VISOR,	
  diana	
  60cm.	
  
	
   	
   	
  
AMAZONA	
  	
   CON	
  Y	
  SIN	
  LINFEDEMA,	
  DCA	
  :	
  diana	
  de	
  80	
  cm,	
  campo.	
  
	
   	
   ADAPTADO	
  diana	
  de	
  60	
  cm,	
  campo.	
  
	
   	
   	
  

	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
   	
  

• CON	
  Y	
  SIN	
  
LINFEDEMA,	
  DCA:	
  
80	
  cm	
  
• ADAPTADO	
  60	
  cm	
  

• CON	
  VISOR:	
  40cm	
  
• SIN	
  VISOR:	
  60cm	
  

• ADE:	
  40cm	
  
• TRA:	
  60	
  cm	
  
• ALO:	
  60	
  cm	
  

• ACO:	
  20cm	
  
• AR:	
  20	
  cm	
  

CON	
  
VISOR	
   SIN	
  VISOR	
  

AMAZONA	
  <14	
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3. DESARROLLO:	
  
	
  

	
  
	
  

3.1	
  Participantes:	
  
Se	
  convocan	
  	
  192	
  plazas.	
  
Con	
  Visor:	
  	
   64	
  
Sin	
  Visor:	
  	
  	
   64	
  
<14	
  :	
   	
   32	
  
AMAZONA:	
   32	
  
	
  
A	
  TENER	
  EN	
  CUENTA	
  PARA	
  EL	
  ALOJAMIENTO:	
  	
  
	
  
	
   TODOS	
  LOS	
  PARTICIPANTES	
  TIRAN	
  SABADO	
  POR	
  LA	
  MAÑANA	
  
Y	
  POR	
  LA	
  TARDE.	
  
	
   EL	
  DOMINGO	
  POR	
  LA	
  MAÑANA,	
  	
  TIRAN	
  LOS	
  CLASIFICADOS	
  DE	
  
LA	
  ELIMINATORIA	
  DEL	
  SABADO.	
  
	
  
Las	
  plazas	
  que	
  queden	
  vacías,	
  pasan	
  a	
  una	
  lista	
  de	
  espera.	
  
En	
  la	
  lista	
  de	
  espera	
  se	
  asignan	
  por	
  orden	
  de	
  petición,	
  hasta	
  completar	
  el	
  
numero	
  total	
  del	
  torneo,	
  sin	
  distinción	
  de	
  categoría	
  .	
  
	
  
Si	
  el	
  numero	
  de	
  peticiones	
  es	
  superior	
  al	
  total	
  de	
  un	
  turno,	
  se	
  	
  habilitara	
  
un	
  segundo	
  turno	
  de	
  tiro.	
  
Se	
  asignaran	
  las	
  plazas	
  por	
  orden	
  de	
  inscripción	
  al	
  segundo	
  turno	
  de	
  tiro	
  
y	
  cuando	
  se	
  agoten	
  se	
  asignan	
  al	
  primer	
  turno	
  de	
  tiro.	
  	
  

	
  
El	
  tablero	
  se	
  compone	
  de	
  63	
  casillas.	
  
Se	
  realizan	
  10	
  entradas	
  en	
  cada	
  turno.	
  

RONDA	
  1	
  	
  
CLASIFICATORIA	
  

turno	
  1	
  (96)	
  -­‐	
  turno	
  2	
  (96)	
  	
  
96+96	
  deportistas	
  

sabado	
  por	
  la	
  mañana	
  

RONDA	
  2	
  
ELIMINATORIA	
  

Turno	
  1(CON	
  VISOR/<14)-­‐	
  Turno	
  2	
  (SIN	
  VISOR/
AMAZONA)	
  

grupos	
  de	
  deportistas	
  segun	
  ronda	
  1	
  
sabado	
  por	
  la	
  tarde	
  

	
  

FINALES	
  
32+32+16+16	
  deportistas	
  
4	
  de	
  cada	
  grupo	
  de	
  ronda	
  2	
  
domingo	
  por	
  la	
  mañana	
  



	
  

	
  

En	
  cada	
  entrada	
  se	
  tiran	
  dos	
  flechas	
  a	
  una	
  diana	
  de	
  campo	
  (	
  de	
  1	
  a	
  6	
  
puntos,	
  por	
  flecha).	
  Y	
  se	
  avanza	
  en	
  el	
  tablero	
  la	
  puntuación	
  conseguida.	
  
Si	
  hay	
  dos	
  turnos	
  de	
  tiro,	
  se	
  realiza	
  una	
  única	
  clasificación	
  con	
  todos	
  los	
  
participantes	
  en	
  los	
  dos	
  turnos.	
  	
  
Si	
  una	
  flecha	
  es	
  cero	
  (0),	
  esa	
  tirada	
  se	
  anula,	
  (no	
  avanza,	
  y	
  se	
  anota	
  en	
  la	
  
tablilla	
  como	
  cero	
  (0)).	
  
	
  
	
  
3.2	
  Primera	
  ronda,	
  clasificatoria:	
  
Hay	
  dos	
  turnos	
  de	
  tiro,	
  si	
  el	
  numero	
  de	
  inscripciones	
  es	
  superior	
  a	
  96.	
  
Según	
  el	
  apartado	
  5.HORARIOS.	
  	
  
Se	
  realizan	
  10	
  entradas,	
  con	
  dos	
  líneas	
  de	
  tiro	
  (	
  A-­‐B	
  y	
  C-­‐D),	
  en	
  cada	
  turno	
  
de	
  esta	
  ronda	
  clasificatoria.	
  
Del	
  primer	
  y	
  segundo	
  turno	
  de	
  tiro	
  (si	
  lo	
  hubiera),	
  se	
  realiza	
  una	
  única	
  
clasificación	
  .	
  	
  
	
  
Al	
  final	
  de	
  las	
  10	
  entradas,	
  se	
  clasifican	
  según	
  la	
  casilla	
  alcanzada.	
  
	
  
	
  
Si	
  hay	
  empate,	
  ver	
  3.5	
  EMPATES.	
  	
  

	
  
	
  
3.3	
  Segunda	
  ronda,	
  eliminatoria:	
  
Ver	
  horarios	
  en	
  el	
  apartado	
  5.HORARIOS.	
  
Para	
  la	
  segunda	
  ronda	
  se	
  forma	
  equipos	
  para	
  cada	
  categoría.	
  
CON	
  VISOR	
  :	
  8	
  grupos.	
  
Sin	
  visor:	
  8	
  grupos.	
  
<14	
  :	
  4	
  grupos.	
  
AMAZONA:	
  4	
  grupos.	
  
	
  
Los	
  equipos	
  se	
  forman	
  repartiendo	
  el	
  total	
  de	
  participantes	
  en	
  la	
  
categoría	
  ,	
  por	
  orden	
  de	
  clasificación	
  de	
  la	
  primera	
  ronda,	
  según	
  este	
  
procedimiento	
  ejemplo	
  para	
  ,	
  8	
  grupos:	
  
	
  
Grupo	
  1:	
  1,9,…	
  
Grupo	
  2:	
  2,10,	
  
Grupo	
  3:	
  3,11,	
  
Grupo	
  4:	
  4,12,	
  
Grupo	
  5:	
  5,13,	
  
Grupo	
  6:	
  6,14,	
  
Grupo	
  7:	
  7,15,	
  
Grupo	
  8:	
  8,16,	
  
	
  
Y	
  así	
  sucesivamente….	
  Rellenando	
  con	
  todos	
  los	
  arqueros	
  de	
  la	
  categoría.	
  
Podría	
  ser,	
  que	
  debido	
  a	
  las	
  inscripciones	
  reserva,	
  que	
  entran	
  en	
  plazas	
  
que	
  dejaron	
  libres	
  otras	
  categorías,	
  se	
  de	
  la	
  circunstancia	
  de	
  que	
  hay	
  
grupos	
  de	
  mas	
  o	
  menos	
  deportistas.	
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Según	
  el	
  	
  numero	
  de	
  deportistas	
  en	
  una	
  categoría,	
  se	
  irán	
  rellenando	
  los	
  
grupos,	
  hasta	
  el	
  numero	
  total	
  de	
  deportistas.	
  Por	
  lo	
  que	
  puede	
  haber	
  
algún	
  grupo	
  que	
  contenga	
  mas	
  o	
  menos	
  deportistas.	
  
	
  
Los	
  empates,	
  ver	
  3.5	
  EMPATES.	
  
	
  
En	
  caso	
  de	
  que	
  haya	
  un	
  el	
  numero	
  de	
  inscripciones,	
  diferente	
  en	
  cada	
  
categoría	
  a	
  lo	
  previsto	
  en	
  la	
  convocatoria,	
  puede	
  darse	
  el	
  caso	
  de	
  que	
  sea	
  
necesario,	
  repartir	
  los	
  deportistas	
  en	
  tres	
  líneas	
  de	
  tiro,	
  en	
  alguna	
  
categoría.	
  
	
  
3.4	
  Finales:	
  
A	
  la	
  ronda	
  final,	
  pasan	
  	
  4	
  deportistas,	
  de	
  cada	
  grupo.	
  	
  
CON	
  VISOR:	
  32	
  
SIN	
  VISOR:	
  32	
  
<14	
  :	
  16	
  
AMAZONA:	
  16	
  
	
  
Los	
  empates,	
  VER	
  3.5	
  EMPATES.	
  
	
  
3.5 EMPATES	
  

	
  
Si	
  hay	
  empate,	
  desempata	
  :	
  	
  

1. El	
  número	
  de	
  entradas	
  para	
  llegar	
  a	
  la	
  casilla	
  63.	
  (Primero	
  los	
  
que	
  utilizan	
  menos	
  entradas	
  para	
  alcanzar	
  	
  la	
  casilla	
  63).	
  	
  

2. El	
  	
  número	
  de	
  la	
  casilla	
  alcanzada	
  en	
  las	
  10	
  entradas.	
  Los	
  que	
  
termina	
  en	
  casilla	
  mas	
  elevada,	
  primero.	
  

3.	
  	
  	
  El	
  numero	
  de	
  casillas	
  	
  Amazonas	
  alcanzadas.	
  	
  
4.	
  	
  	
  El	
  numero	
  de	
  6	
  (Seises),	
  conseguido.	
  

	
  
	
  

En	
  la	
  Ronda	
  clasificatoria,	
  si	
  persiste	
  el	
  empate,	
  se	
  resuelve	
  por	
  el	
  
número	
  de	
  dorsal,	
  que	
  corresponde	
  con	
  el	
  orden	
  de	
  inscripción.	
  Los	
  
primeros	
  inscritos,	
  prevalecen	
  frente	
  a	
  los	
  últimos.	
  
En	
  la	
  Ronda	
  eliminatoria,	
  si	
  persiste	
  el	
  empate,	
  para	
  los	
  puestos	
  que	
  
dan	
  pase	
  a	
  la	
  fase	
  final,	
  se	
  dispara	
  flecha	
  de	
  desempate	
  
En	
  la	
  fase	
  final,	
  si	
  persiste	
  el	
  empate,	
  se	
  dispara	
  flecha	
  de	
  desempate.	
  
	
  
3.6	
  Trofeos:	
  
De	
  la	
  ronda	
  final,	
  se	
  asigna	
  	
  trofeos	
  a	
  los	
  tres	
  primeros.	
  
	
  

	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  



	
  

	
  

4. MECANICA	
  DEL	
  JUEGO	
  
	
  

Se	
  realizan	
  10	
  entradas	
  en	
  cada	
  turno.	
  
Se	
  coloca	
  (en	
  la	
  línea	
  de	
  tiro),	
  un	
  tablero	
  de	
  juego	
  para	
  cada	
  dos	
  parapetos	
  
de	
  tiro.	
   	
  
Los	
  deportistas	
  anotan	
  en	
  la	
  tablilla,	
  la	
  puntuación	
  conseguida.	
  
El	
  Jefe	
  de	
  patrulla(	
  para	
  no	
  formar	
  aglomeraciones),	
  mueve	
  en	
  el	
  tablero	
  
la	
  ficha	
  correspondiente,	
  de	
  cada	
  jugador	
  de	
  la	
  patrulla.	
  
Se	
  entregan	
  tablillas	
  donde	
  anotar	
  las	
  dos	
  flechas	
  de	
  las	
  10	
  entradas.	
  
Y	
  en	
  cada	
  entrada	
  se	
  anota,	
  el	
  valor	
  de	
  las	
  flechas,	
  el	
  total,	
  y	
  el	
  numero	
  de	
  
casilla	
  alcanzada	
  después	
  de	
  la	
  puntuación.	
  
Si	
  cae	
  en	
  una	
  casilla	
  especial,(	
  AMAZONA	
  ,	
  PUENTE,	
  Submarino….	
  etc),	
  se	
  
realiza	
  lo	
  que	
  indica	
  el	
  apartado	
  CASILLAS	
  DEL	
  JUEGO.	
  
Si	
  una	
  de	
  las	
  flechas	
  es	
  cero,	
  la	
  tirada	
  será	
  cero.	
  No	
  avanza.	
  Anotando	
  el	
  
valor	
  cero	
  en	
  el	
  total	
  ,	
  y	
  en	
  el	
  numero	
  de	
  casilla	
  será	
  el	
  mismo	
  en	
  el	
  que	
  
estaba.	
  Si	
  hay	
  AMAZONA	
  o	
  SEIS,	
  en	
  la	
  tirada,	
  lo	
  anota	
  igualmente	
  en	
  la	
  
tablilla,	
  aunque	
  no	
  avanza,	
  pero	
  servirá	
  para	
  desempates.	
  
En	
  cada	
  parapeto	
  de	
  tableros,	
  se	
  pone	
  una	
  lista	
  de	
  las	
  casillas	
  que	
  
contienen	
  premio.	
  
Cuando	
  un	
  jugador	
  después	
  de	
  haber	
  anotado	
  sus	
  flechas	
  alcanza	
  una	
  
casilla	
  que	
  contiene	
  premio:	
  

1-­‐ Tiene	
  que	
  colocarse	
  en	
  la	
  línea	
  de	
  tiro	
  con	
  el	
  brazo	
  levantado,	
  para	
  
que	
  el	
  juez	
  lo	
  vea,	
  antes	
  de	
  iniciar	
  la	
  siguiente	
  entrada.	
  

2-­‐ Si	
  se	
  pita	
  para	
  la	
  siguiente	
  entrada,	
  ya	
  	
  no	
  podrá	
  reclamar	
  el	
  
premio	
  y	
  se	
  perderá	
  la	
  oportunidad	
  del	
  premio.	
  

3-­‐ El	
  juez,	
  antes	
  de	
  cada	
  	
  entrada	
  ,comprueba	
  el	
  numero	
  de	
  arqueros	
  
en	
  la	
  línea	
  de	
  tiro,	
  de	
  cada	
  categoría.	
  

4-­‐ Si	
  hay	
  solo	
  uno,	
  en	
  una	
  categoría,	
  se	
  asigna	
  el	
  premio	
  al	
  jugador	
  
directamente.	
  

5-­‐ Si	
  hay	
  mas	
  de	
  uno,	
  en	
  una	
  categoría,	
  se	
  tira	
  flecha	
  de	
  desempate,	
  
para	
  asignar	
  el	
  premio.	
  

	
  
Durante	
  el	
  juego	
  ,	
  	
  se	
  anota	
  el	
  premio,	
  en	
  la	
  hoja	
  del	
  juez.	
  Al	
  final	
  de	
  las	
  
rondas,	
  se	
  hace	
  la	
  entrega	
  de	
  los	
  vales	
  de	
  premio.	
  	
  
El	
  Jefe	
  de	
  Patrulla,	
  anota	
  en	
  la	
  hoja	
  de	
  premios	
  del	
  parapeto,	
  que	
  el	
  
premio	
  ha	
  sido	
  asignado,	
  poniendo	
  una	
  cruz,	
  en	
  el	
  mismo.	
  Como	
  
información	
  para	
  los	
  jugadores.	
  
Al	
  final	
  de	
  las	
  entradas	
  establecidas,	
  se	
  entregaran	
  las	
  tablillas.	
  
Completamente	
  rellenas	
  y	
  firmadas.	
  Una	
  tablilla	
  mal	
  rellena,	
  
automáticamente	
  descalifica	
  al	
  jugador,	
  si	
  esta	
  en	
  una	
  ronda	
  eliminatoria.	
  
Y	
  si	
  esta	
  en	
  una	
  ronda	
  clasificatoria,	
  pasa	
  al	
  ultimo	
  lugar.	
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5. HORARIOS	
  
	
  

día	
  22-­‐4-­‐2023:	
  
Salida	
  del	
  sol:	
  	
   7:19:08	
  	
  
Puesta	
  de	
  sol:	
  	
   20:46:52	
  

	
   Duración	
  del	
  día:	
   13h	
  27m	
  44s	
  
	
  
	
  
SABADO	
  22	
  :	
  	
  

MAÑANA	
  -­‐	
  CLASIFICATORIO	
  
7:30	
  Recepción	
  de	
  deportistas	
  
8:00	
  Control	
  de	
  material	
  –	
  Tiradas	
  calentamiento.	
  
8:30	
  Inicio	
  Ronda	
  1-­‐Turno	
  1.	
  
10:30	
  Fin	
  Ronda	
  1-­‐Turno	
  1.	
  
11:00	
  Control	
  material	
  –Tiradas	
  calentamiento	
  
11:30	
  Inicio	
  Ronda	
  1-­‐Turno	
  2	
  
13:30	
  Fin	
  Ronda	
  1-­‐	
  Turno	
  2.	
  
	
  
TARDE	
  -­‐	
  ELIMINATORIAS	
  
14:30	
  Tiradas	
  de	
  calentamiento	
  Ronda	
  2-­‐Turno	
  1	
  
15:00	
  Inicio	
  Ronda	
  2	
  –	
  Turno	
  1	
  
17:00	
  Fin	
  Ronda	
  2	
  –	
  Turno	
  1	
  
17:30	
  Tiradas	
  calentamiento	
  
18:00	
  Inicio	
  Ronda	
  2	
  –	
  Turno	
  1	
  
20:00	
  Fin	
  Ronda	
  2	
  –	
  Turno	
  2	
  
20:30	
  Entrega	
  de	
  Premios	
  de	
  Patrocinadores.	
  
	
  

DOMINGO	
  23:	
  
MAÑANA	
  –	
  FINALES	
  
9:00	
  Control	
  de	
  acceso	
  
9:30	
  Tiradas	
  de	
  calentamiento	
  
10:00	
  Inicio	
  Ronda	
  Finales	
  
12:00	
  Fin	
  Ronda	
  Finales	
  
12:30	
  Ceremonia	
  Premiación.	
  	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  

6. TIEMPOS	
  
La	
  secuencia	
  de	
  tiro	
  es	
  la	
  misma	
  que	
  para	
  tiradas	
  de	
  sala,	
  con	
  los	
  
siguientes	
  CAMBIOS:	
  	
  
60	
  s.	
  Para	
  tirar	
  las	
  dos	
  flechas	
  .	
  
Se	
  dará	
  un	
  tiempo,	
  una	
  vez	
  puntuado,	
  para	
  que	
  cada	
  deportista	
  
compruebe	
  si	
  ha	
  caído	
  en	
  casilla	
  de	
  premio.	
  
Si	
  cae	
  en	
  casilla	
  de	
  premio,	
  ver	
  apartado	
  4.MECANICA	
  DEL	
  JUEGO.	
  
Ver	
  el	
  apartado	
  COMO	
  RELLENAR	
  LA	
  TABLILLA.	
  

	
   	
  



	
  

	
  

ANEXO	
  1:	
  CASILLAS	
  DEL	
  JUEGO	
  

La	
  primera	
  vez	
  que	
  se	
  tira,	
  se	
  comienza	
  a	
  contar	
  desde	
  la	
  casilla	
  1.	
  
Si	
  se	
  vuelve	
  a	
  la	
  casilla	
  1	
  (por	
  cualquier	
  circunstancia),	
  en	
  la	
  siguiente	
  se	
  
comienza	
  a	
  contar	
  desde	
  la	
  casilla	
  2.	
  (Ver	
  ejemplo	
  de	
  rellenar	
  Tablilla).	
  
	
  
AMAZONA	
  
Cuando	
  se	
  cae	
  en	
  una	
  de	
  estas	
  casillas,	
  se	
  avanza	
  o	
  retrocede,	
  	
  hasta	
  la	
  siguiente	
  
AMAZONA	
  y	
  se	
  sigue	
  tirando	
  en	
  la	
  siguiente	
  entrada.	
  

También hay que fijarse hacia donde mira la AMAZONA, si están hacia delante, hay 
que seguir hacia adelante, pero si está hacia atrás, hay que retroceder.  
Cuando se cae en AMAZONA, se anota una X en la columna AMAZONA. 

6-­‐12-­‐El	
  puente	
  
Casillas	
  6	
  y	
  12.	
  Cuando	
  se	
  cae	
  en	
  una	
  de	
  estas	
  casillas,	
  se	
  avanza	
  o	
  retrocede	
  
hasta	
  el	
  otro	
  puente	
  y,	
  	
  se	
  	
  sigue	
  tirando	
  en	
  la	
  siguiente	
  entrada.	
  
Tradicionalmente	
  se	
  dice	
  "de	
  puente	
  a	
  puente	
  ".	
  
19-­‐El	
  Balneario	
  
Casilla	
  19.	
  Cuando	
  se	
  cae	
  en	
  esta	
  casilla,	
  le	
  lleva	
  a	
  tomar	
  los	
  LODOS,	
  por	
  lo	
  que	
  se	
  
avanza	
  a	
  la	
  casilla	
  31.	
  Sigue	
  jugando	
  en	
  el	
  siguiente	
  turno.	
  
26-­‐	
  Patrulla	
  Águila.	
  
Casilla	
  26.	
  Cuando	
  se	
  cae	
  en	
  una	
  de	
  esta	
  	
  casilla,	
  la	
  patrulla	
  Águila	
  te	
  transporta	
  a	
  
la	
  casilla	
  53.	
  Se	
  sigue	
  tirando	
  en	
  el	
  siguiente	
  entrada.	
  
31-­‐Los	
  lodos.	
  
Casilla	
  31.	
  Cuando	
  se	
  cae	
  en	
  esta	
  casilla,	
  le	
  lleva	
  de	
  vuelta	
  al	
  BALNEARIO..	
  En	
  la	
  
siguiente	
  entrada	
  sigue	
  jugando.	
  	
  
42-­‐El	
  Submarino	
  
Casilla	
  42:	
  Un	
  viaje	
  en	
  submarino	
  te	
  lleva	
  a	
  la	
  TORRE	
  DEL	
  RAME,	
  casilla	
  52.	
  Sigue	
  
tirando	
  en	
  la	
  siguiente	
  entrada.	
  
52-­‐La	
  Torre	
  del	
  Rame.	
  
Casilla	
  52.	
  Esta	
  casilla	
  te	
  lleva	
  de	
  vuelta	
  al	
  SUBMARINO,	
  	
  casilla	
  42.	
  En	
  el	
  
siguiente	
  entrada	
  sigue	
  jugando.	
  	
  
53-­‐La	
  Patrulla	
  Águila.	
  
Casilla	
  53.	
  	
  La	
  Patrulla	
  Águila	
  te	
  lleva	
  de	
  bajada	
  a	
  la	
  casilla	
  26.	
  Continua	
  tirando	
  
en	
  la	
  siguiente	
  entrada.	
  
58-­‐	
  Los	
  Piratas.	
  
58-­‐Piratas.	
  Te	
  capturan	
  los	
  piratas	
  y	
  te	
  llevan	
  a	
  la	
  casilla	
  de	
  salida	
  (Casilla	
  1).	
  
Continuas	
  tirando	
  en	
  la	
  siguiente	
  entrada.	
  
	
  
63-­‐META.	
  
63.Meta.	
  El	
  juego	
  tiene	
  63	
  casillas	
  y	
  se	
  debe	
  llegar	
  a	
  la	
  última	
  con	
  el	
  puntaje	
  
exacto,	
  de	
  lo	
  contrario	
  se	
  retrocede	
  tantas	
  casillas	
  como	
  puntos	
  sobren.	
  Y	
  se	
  
sigue	
  aplicando	
  las	
  reglas	
  en	
  las	
  casillas	
  que	
  caiga	
  (incluso	
  de	
  regreso).	
  
Si	
  en	
  una	
  entrada,	
  termina	
  con	
  los	
  puntos	
  exactos	
  en	
  la	
  casilla	
  63,	
  se	
  da	
  por	
  
terminado	
  el	
  juego.	
  Realiza	
  la	
  anotación,	
  y	
  no	
  sigue	
  tirando.	
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ANEXO	
  2:	
  COMO	
  RELLENAR	
  LA	
  TABLILLA	
  

	
  
Ejemplo	
  de	
  tablilla	
  rellena:	
  

	
  
	
  
	
  
	
  
Entrada	
  1:	
  	
  

Consiguió	
  5	
  puntos	
  ,	
  avanza	
  a	
  la	
  casilla	
  5.	
  Esta	
  casilla	
  tiene	
  una	
  acción	
  
especial.	
  Al	
  estar	
  mirando	
  la	
  AMAZONA	
  para	
  atrás,	
  se	
  retrocede	
  a	
  la	
  
anterior	
  AMAZONA,	
  que	
  en	
  este	
  caso	
  es	
  la	
  de	
  salida.	
  Por	
  lo	
  tanto	
  va	
  a	
  la	
  
casilla	
  1.	
  Anota	
  X	
  en	
  la	
  columna	
  AMAZONA.	
  
	
  

Entrada	
  2:	
  	
  
Consigue	
  6	
  puntos.	
  Va	
  a	
  la	
  casilla	
  7.	
  No	
  hay	
  acción	
  especial.	
  
	
  

Entrada	
  3:	
  	
  
Consigue	
  2	
  puntos.	
  Va	
  a	
  la	
  casilla	
  9.	
  Es	
  una	
  AMAZONA	
  que	
  mira	
  hacia	
  
delante,	
  avanza	
  a	
  la	
  siguiente.	
  Va	
  a	
  la	
  casilla	
  14.	
  Y	
  anota	
  una	
  X,	
  en	
  la	
  
columna	
  AMAZONA.	
  



	
  

	
  

	
  
	
  

Entrada	
  4:	
  	
  
Una	
  flecha	
  puntúa	
  CERO,	
  por	
  lo	
  que	
  la	
  tirada	
  suma	
  CERO	
  (Los	
  dados	
  no	
  
tienen	
  cero).	
  Rellena	
  la	
  línea	
  de	
  la	
  entrada,	
  pone	
  un	
  1	
  en	
  la	
  columna	
  de	
  
SEISES,	
  	
  y	
  se	
  queda	
  en	
  la	
  misma	
  casilla.	
  

Entrada	
  5:	
  	
  
Consigue	
  11	
  puntos.	
  Cae	
  en	
  la	
  casilla	
  25.	
  No	
  tiene	
  acción	
  especial.	
  Pone	
  un	
  
1	
  en	
  la	
  columna	
  de	
  SEISES.	
  

Entrada	
  6:	
  	
  
Consigue	
  6	
  puntos.	
  Cae	
  en	
  la	
  casilla	
  31-­‐Los	
  Lodos.	
  Salta	
  al	
  Balneario,	
  
casilla	
  19.	
  

Entrada	
  7:	
  	
  
Consigue	
  	
  7	
  puntos.	
  Cae	
  en	
  la	
  casilla	
  26	
  PATRULLA	
  AGUILA.	
  Le	
  lleva	
  a	
  la	
  
casilla	
  53	
  PATRULLA	
  AGUILA.	
  

Entrada	
  8:	
  	
  
Consigue	
  4	
  puntos.	
  Cae	
  en	
  la	
  casilla	
  57.	
  NO	
  tiene	
  acción	
  especial.	
  	
  

Entrada	
  9:	
  	
  
Consigue	
  9	
  puntos.	
  Cae	
  en	
  la	
  casilla	
  66	
  .	
  Como	
  se	
  ha	
  pasado,	
  debe	
  
retroceder	
  las	
  casillas	
  sobrantes.	
  Va	
  a	
  la	
  60.	
  Que	
  no	
  tiene	
  acción	
  especial.	
  

Entrada	
  10:	
  	
  
Consigue	
  2	
  puntos.	
  Cae	
  en	
  la	
  casilla	
  62.	
  No	
  tiene	
  acción	
  especial.	
  Finaliza	
  
el	
  juego.	
  Se	
  queda	
  en	
  la	
  misma	
  casilla	
  62.	
  	
  

	
  
Se	
  suma	
  las	
  columnas	
  de	
  AMAZONA	
  y	
  SEISES,	
  que	
  servirán	
  para	
  desempatar.	
  
La	
  casilla	
  final	
  alcanzada	
  y	
  por	
  la	
  que	
  se	
  clasifica,	
  es	
  la	
  62.	
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