
CNL DE GIRONA
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Cada persona escull un personatge i en retalla les dues figures. La gran es posa davant 
de cada persona per identificar quin personatge representa i la petita fa de fitxa. Per 
començar el joc cadascú posa la seva fitxa a l’entrada (E) que tingui més propera. N’hi 
ha quatre. Si juguen més de quatre persones, cal que algunes comparteixin entrada. 

Es retallen els 9 rètols de les activitats, es pleguen i es deixen en un piló.

Es destapa un rètol del piló, que indica l’activitat objectiu a la qual tothom ha d’intentar 
arribar movent la seva fitxa.

Per moure fitxa cal que tothom alhora mostri entre 1 i 5 dits de la mà. Qui no coincideixi 
amb cap altra persona pot moure la seva fitxa el nombre de dits estesos (les persones 
que coincideixen no poden moure fitxa).

La fitxa es mou en línia recta. Després del primer moviment, cada canvi de direcció per 
continuar avançant compta com un moviment més.

No és obligatori emprar tots els moviments No és obligatori emprar tots els moviments 
obtinguts. 

Si la fitxa passa per una activitat que no és 
l’objectiu, per sortir-ne cal gastar un moviment.

Quan una persona arriba a l’activitat objectiu, 
es queda el rètol corresponent. 

En cas que dues o més persones arribin alhora a l’activitat objectiu, guanyen totes. 
En aquest supòsit, es fan servir com a rètols elements exteriors al joc.En aquest supòsit, es fan servir com a rètols elements exteriors al joc.

Qui ha aconseguit rètol ha de tornar a col·locar la seva fitxa a l’entrada. La resta de fit-
xes es mantenen on són.

Es destapa un altre rètol i es va repetint aquest procediment fins que s’acaben. 

A C  le o pt  l’ir p 
d G. n m l c   c m l’ou 

d pp  aa  F. 
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