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El	
   Torneo	
   AMAZONA,	
   es	
   un	
   juego	
   de	
   estrategia,	
   en	
   el	
   que	
  
tendrás	
   que	
   recorrer	
   el	
  Mar	
  Menor	
   hasta	
   llegar	
   a	
   la	
   casilla	
  
63,	
   sorteando	
  diversas	
  dificultades	
  que	
  se	
  presentan	
  en	
   las	
  
casillas	
  que	
  se	
  especifican.	
  
	
  
JUGADORES	
  
Pueden	
  participar	
  	
  mas	
  de	
  2	
  	
  jugadores.	
  
	
  
MECANICA	
  
Cada	
   jugador	
   lanza	
   el	
   dado,	
   según	
   el	
   orden	
   de	
   jugadores	
  	
  
establecido	
   al	
   inicio	
   del	
   juego,	
   y	
   avanza	
   en	
   el	
   tablero	
   un	
  
número	
  de	
  casillas	
  igual	
  a	
  la	
  puntuación	
  del	
  dado.	
  	
  
Si	
  cae	
  en	
  una	
  casilla	
  con	
  AMAZONA,	
  avanza	
  o	
  retrocede	
  a	
  la	
  
siguiente	
   en	
   función	
   de	
   hacia	
   donde	
   este	
   disparando	
   la	
  
AMAZONA.	
  Ver	
  CASILLAS	
  del	
  JUEGO.	
  
Si	
   cae	
   en	
   una	
   casilla	
   del	
   MAR	
   MENOR	
   ,	
   ver	
   el	
   apartado	
  
CASILLAS	
  del	
  JUEGO,	
  donde	
  se	
  detalla,	
  la	
  acción	
  a	
  seguir.	
  
	
  
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.	
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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.  

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,	
   casilla	
   19.	
   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.	
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52-­‐La	
  Torre	
  del	
  Rame.	
  
Casilla	
   52.	
   Esta	
   casilla	
   te	
   lleva	
   de	
   vuelta	
   a	
   la	
   casilla	
   42-­‐	
  
SUBMARINO.	
  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	
  la	
  puntuación	
  exacta,	
  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.	
  	
  
-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐	
  
Fabricado	
  en	
  España	
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Mujer	
  guerrera	
  de	
  raza	
  legendaria,	
  
mítica	
  del	
  mundo	
  antiguo,	
  
experta	
  en	
  el	
  uso	
  del	
  arco,	
  

de	
  carácter	
  fuerte	
  y	
  combativo.	
  
	
  

E l	
   Proyecto	
   AMAZONA,	
   comienza	
   en	
   la	
   Federación	
   de	
  
Tiro	
  con	
  Arco	
  de	
  la	
  Región	
  de	
  Murcia,	
  en	
  el	
  año	
  2020,	
  a	
  raíz	
  
de	
  otras	
   iniciativas	
  a	
   lo	
   largo	
  del	
   territorio	
  nacional,	
  donde	
  
se	
   confirma	
   que	
   la	
   practica	
   del	
   Tiro	
   con	
   Arco,	
   en	
   un	
  
porcentaje	
   muy	
   alto	
   de	
   mujeres	
   ha	
   conseguido	
   disminuir	
  
muy	
  positivamente	
  el	
  linfedema.	
  	
  
Con	
   este	
   juego,	
   que	
   tienes	
   en	
   tus	
   manos,	
   colaboras	
   al	
  

mantenimiento	
   de	
   este	
   Proyecto,	
   que	
   con	
   tanta	
   ilusión	
  
intentamos	
  dar	
  continuidad	
  y	
  unidad.	
  
Es	
  el	
   resultado	
  del	
   trabajo	
  de	
  monitoras	
  voluntarias	
  a	
   lo	
  

largo	
  de	
  muchas	
  horas,	
  en	
  pro	
  de	
  una	
  causa	
  común,	
  donde	
  el	
  
deporte	
  del	
  Tiro	
   con	
  Arco,	
   no	
   solo	
   sea	
  un	
  deporte,	
   sino	
  un	
  
camino.	
  
Los	
   valores,	
   del	
   trabajo	
   en	
   equipo,	
   o	
   el	
   sentido	
   de	
   la	
  

competencia,	
  la	
  autoestima,	
  la	
  autoconfianza,	
  son	
  los	
  pilares	
  
de	
  una	
  oportunidad	
  al	
  desarrollo	
  deportivo	
  y	
  personal.	
  
Por	
  eso	
  confiamos,	
  que	
  este	
  juego,	
  te	
  acompañe,	
  y	
  sea	
  un	
  

estimulo	
  para	
  la	
  colaboración.	
  
Gracias…	
  
“Recuerda que, cuando alguien te diga que no se puede 
hacer, esta hablando de sus limitaciones, no de las tuyas.”	
  
	
  


