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Reglas de Juego

OBJETIVO

Ser el primer jugador en llegar al Jardin de
la oca, ubicado en la casilla 63.

COMPONENTES

1tablero, 4 ocas pldsticas, 2 dados,
1reglamento.

PREPARACION

Cada uno de los jugadores elige una
ocay la ubica en la casilla de salida. A
continuacion se tiran los dados y el que
saque mayor puntaje comienza el juego.

AJUGAR

En su turno, cada jugador fira los dados y
avanza tantas casillas como numeros haya
sacado.

Siempre que una oca caiga en una casilla
libre continda el siguiente jugador. En
cambio, cada vez que una oca cae en una
casilla de PREMIOS Y PRENDAS deberd
hacer lo que alli estd indicado.

FINAL DE LA PARTIDA

El jugador que al tirar los dados llegue con
el nimero justo a la casilla 63 (Jardin de
la oca) serd el ganador. Si el nimero no es
exacto deberd retroceder tantas casillas
como puntos excedentes haya obtenido.
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Premios y prendas
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Cada vez que un jugador caiga en una casilla
que tiene la figura de una oca volando,
llevard su oca al siguiente casillero con la
misma figura e inmediatamente vuelve a
tirar los dados.

CASILLA3 ""-T'-'1UI.|J.

La oca entré en un laberinto. No
podrd salir de la casilla hasta
sacar con los dados el nimero 6.

CASILLAG6

El zorro espanta a la oca. Adelanta
la misma cantidad de puntos
obtenidos al tirar los dados.

CASILLA 10 @
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La oca se encuentra con un
cocodrilo. Espantada, salta a la
casilla 16.

CASILLA13

La oca entro en el chiquero.

Pierde dos turnos. Si en el lapso

de esas dos jugadas otra oca cae en esta
misma casilla, la primera regresa hasta la
casilla que esta ocupaba antes de tirar los
dados.
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CASILLA 24 'E[ﬁ

Es el cumpleafios de la oca. Como
regalo, se adelanta hasta la
casilla 46.

CASILLA 28
La suerte ayuda a la oca. Tira los
dados nuevamente.

CASILLA 32

La oca se detiene a comer.
Pierde un turno.
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CASILLA 43

La oca acomoda sus huevos
en el nido, merece un premio.
Avanza hasta la casilla 48.

CASILLA 44

El zorro le roba un huevo a la oca.
Para salvarlo, pierde una jugada.

CASILLA 47

El zorro vuelve al ataque. Para
evitar ser atrapada, la oca debe
regresar a la casilla de salida.

CASILLA50

La oca acelera su vuelo. Avanza
hasta la casilla 55.

CASILLAS3
Pasa el tiempo mientras la oca

duerme una siesta. Pierde un turno.
CASILLA 58

Se desata una fuerte tormenta.
Pierde un turno.

CASILLA 63

La oca ha ingresado al Jardin.
iGana la partida!
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