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Objetivo: Llegar en primer lugar, con una numeracion exacta () (==
en los dados, a la casilla central de la gran oca, numero 63, gl )
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- sorteando distintos obstaculos establecidos por las reglas del (




Instrucciones y dinamica del juego

- Sejuega entre dos 0 mas personas, a cada una de las cuales les
correspondera una ficha de color.

- Se utilizan dos dados.

- Sialiniciar el juego los dados suman 9, pueden darse dos situaciones:

- Silos dados son Sy 4, se pondra la ficha en la casilla 26.

- Silos dados sefialan 6 y 3, se pasara la ficha a la casilla 53.

- Cuando al tirar los dados se deba ir a una de las casillas que tenga OCA,
podra volver a contar los mismos tantos hasta llegar adonde no exista
una OCA.

- Eljugador que al comienzo saque 6 puntos, llegara al PUENTE, debera
duplicar la apuesta con que entr¢ al juego, colocara su ficha en la casilla
12 y ahi esperara dos veces su turno; luego podra tirar de nuevo.

- Elque llegue al POZ0, casilla 31, tendra que doblar [a apuestay
permanecer alli hasta que otro lo sustituya, ocupando el sitio de
este en el POZO.

- Quien llegue a la casilla 42, el LABERINTO, pondra nueva apuestay
volvera a la casilla 39.

- Elque llegue a la CARCEL, casilla 52, pagara lo dicho y permanecera ahi
hasta que otro jugador caiga en la CARCEL y lo saque. El jugador a quien
sacaron ocupara el sitio del que lo saco, y este permanecera alli hasta
ser sacado por otro.

- Quien llegue a la MUERTE, casilla 58, comenzara de nuevo el juego.

- Elque llegue a un numero ocupado por otro, sacara a este de alli, y el
sacado tendra que ocupar el numero de quien lo saco.

- Ganara el JUEGO el afortunado jugador que llegue a la casilla 63 conuna
puntuacidn exacta en los dados. Si se pasa de la casilla 63 la puntuacion
de los dados, volvera atras tantos puntos como haya sacado de mas, y si
llega a una OCA, seguira contando hacia atras hasta donde no la haya.






Objetivo: Es un juego de competenciay de azar, en el cual gana el jugador que
llega primero con el puntaje exacto deldado a la casilla final, sorteando algunos
obstaculos en el trayecto de las casillas, de acuerdo con el numero que arroje
el dado.

Instrucciones y dinamica del juego

- Se juega entre dos 0 mas personas hasta un maximo de cinco.

- Los jugadores comienzan con una ficha y se turnan para lanzar un dado,
el cual les indicara la cantidad de casillas que deben avanzar. En cada
jugada se tira una sola vez.

- Silaficha de unjugador llega al numero donde esta el inicio de una
escalera, subira a la casilla hasta donde esta termina. Ejemplo: si la ficha
llega a la casilla 19, esta se movera a la casilla 45.

- Cuando la ficha de unjugador llegue a un numero o casilla en el que se
encuentre la cola de una serpiente, la ficha se trasladara adonde esta
termine, es decir, hasta donde esta su cabeza. Ejemplo: sila ficha llega a
la casilla 62, retrocedera hasta la casilla 14.

- Eltriunfo lo obtiene el jugador que llegue a la casilla 100, advirtiendo que
cuando el dado marque mayor numero de puntos que los necesarios
para llegar ala 100, la ficha se regresara tantas casillas como niumero de
puntos excedan en el dado. Ejemplo: siestaen el 99y eldado marca 3
puntos, regresara al 98.



