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1 Una pizza matematica.

1.1 Juegos e instrucciones.

@@ Numero de jugadores:

De dos a cinco jugadores.

‘ . Material necesario:
Mg

- Un dado.

- 5 fichas: una para cada jugador.

- Una bandeja de pizza para cada jugador.

- Base de pizza. Cada jugador tendra 2 mitades de pizza y 4 cuartos de pizza.

- Ingredientes. Cada jugador tendra: 2 rodajas de pepperoni, 2 rodajas de tomate,
2 champifiones, 2 aceitunas, 2 rodajas de pimientos y 2 ramas de albahaca.
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Coémo se juega:

- Todas las fichas se colocan en la casilla de salida del tablero central de juego.

- Comienza el juego quien saque el numero mayor al lanzar el dado. Los turnos
siguen hacia la izquierda.

- Cada jugador solo tira el dado una vez en su turno, y mueve su ficha tantas
casillas como indica el nimero del dado.

- El primer objetivo del juego es formar la base de la pizza. No se podra poner
ingredientes en la pizza, hasta que la base no esté completa. Si ahora caes en
un ingrediente, pierdes el turno.

.- Para poder poner una pieza de la base de la pizza hay que caer en alguna de
las casillas donde esta dibujada la base de la pizza.

- Una vez formada la base de la pizza, se podran poner los ingredientes.

- Una vez formada la base de la pizza, si se cae en una casilla donde esta
dibujada la base de la pizza, se pierde el turno.

- Para poner los ingredientes hay que caer en las casillas donde estan
dibujados los ingredientes. Por ejemplo, al caer en la casilla del tomate, se
pondra todas las rodajas de tomate que tenemos, es decir, las 2 rodajas de
tomate. Y se pondré en la zona de la pizza indicada en la casilla.

- Si caemos en la casilla de un ingrediente que ya hemos colocado en nuestra
pizza, se pierde el turno.

- La partida termina cuando un jugador consigue poner todos los ingredientes
en su pizza.
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1.2 El tablero de juego y las fichas.
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1.3 Los materiales para cada jugador.
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