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Cesta de Juegos de Jressibar

Cuatro Divertidos Juegos
Para 2, 3 6 4 Participantes. Edad 4-8 afios.

iExamine el interior de a2 CESTA DE JUEGOS STRAWBERRY
SHORTCAKE, v se topard con una deliciosa sorpresa! Dentro de
ella hay cuatro diferentes juegos: Bingo, Loterfa, Domind y Juegn
de Aparec de Cartas. (Se trata de una CESTA DE JUEGOS llena
de variedad v de diversiones!

BINGO 2, 3 5 4 jugadores)
Objeto del Juego: Ser el primero en colocar 4 fichas en fila en

su Tespectivo cartén, a través, hacia arriba v hacia abajo, o
diagonalmente.
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Equipo: 4 cartones para Bingo - Un Marcadar - 64 Fichas.

Disposicion del Juego:

1. Dese un cartén a cada jugador, T
— =

guardando los que sobren. =

£ Coléguense las 64 fichas en al
centro de la mesa,

3. fumese el Marcador como mues-|

tra &l arabado. Insértese el cubo
v la flecha del Marcador en el

agujers que hay al centro del
cartén. Oprima hacia abajo la flecha v hacia arriba el cubo de
manera que calcen. No trate de calzar flecha v cubo sin el car-
in va que después serd dificil separarlos, (S0 el Marcador

viene ya armado, descirtese esta parte de las instruceionaes),

4. Escijase el primer jugador. El juego luego procederd par la

izquierda.

Forma de Juego: &l tocarle su turno: 1, Désele vueltas a) Marca-
dor. 2. Cante el nombre de la fruta que salga. 3. Luegeo, cada uno
toma una ficha del centra de la mesa v la coloca en el mismo di-
bujo de dicha fruta en su cartén, Si todes los dibujos de esa fruta
va han salide, no podrd colacar ninguna ficha.

Fara ganar: El primer jugador que logre colocar cuatro fichas en
fila, serd el ganador,

MEMORIA (2, 3 6 4 jugadores)

Objeto del Juego: Hallar el mayor niimero de pares de cartas re-
cordando donde haya vislo cada carta,

Equipo: Un juego de Barajas de 32 cartas.

Disposicion del Juego: 1. Saque las cartas de frutas v mariposas
del juego de barajas, v péngalas a un lado. Luego cologue a un
lade una carta de Purple Fieman. Estas cartas no se usardn.
2. Baraje el resto de las cartas colocdndalas boca abajo en Ja me-
sa, una tras otra. Cercidrese de que nadie vea las cartas, 3. Escd-
jase el primer jugador. El jusgo luego procederd por la izquierda.

Forma de Juego: Al tocarle su turno: 1. Vire una de las cartas
dejdndela boca arriba en su misme sitio. 2. Vire luego cualquier
olra carta dejéndola boca arriba donde estaba. Si ambas cartas son
iguales, tome el par v coldguelas frente a usted. Su turno ha ter-
minado. 5i vira dos cartas de Strawberry Shortcake, tome el par
v coléguelas frente a usted. Luego tome ofro turna, Si las carlas
no son iguales, vuelva a virarlas boca abajo dejéindalas en el lugar
donds las encontrd. Su turno ha terminado,

La Carta de Purple Pieman, Sélo una carla de Strawherry Shart-
cake se apareard con la Carta de Purple Pleman. Si vira ambas
cartas, quédese con el par v su turno termina. Pero s vira una carta
de Purple Pieman, v no vira una de Strawberry Shortcake, pierds
una de sus pares, si es que tiene uno, Caloque ese par v la carta
de Purple Pieman a un lado, fuera de juego, v vire la otra carta
boca abajo ofra vez. Sino tiene un par que perder, vite las cartas
boca abajo en el lugar donde encantrd cada una, v su turno habra
terminada,

Para ganar: Cuando todos los pares de cartas hayan desapareci-
do de la mesa, el jugador que tenga el mayor nimero de pares
serd @l ganador.

Sugerencia: Los nifios mayares pueden tratar de agregar las tar-
jetas de frutas v mariposas al juego de barajas, Un jugador deberd
poner aparte una carta de Purple Pieman. Los jugadores pueden
aparear fruta con fruta, aun cuandao la fruta esté dibujada indivi-
dual o doblemente en las cartas,
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LOTERIA (2, 3, & 4 jugadores)

Objeto del Juego: Ser el que mis fichas obtiene en su cartén de
loteria cuando haya terminado el juego.

Equipo: Un juego de barajas de 32 cartas, 4 cartones de loteria,
it fichas.

Disposicion del Juego: 1. Désele un cartdn de loteria a cada ju-
gadeor, poniendo aparte los que puedan sobrar. 2. Baraje las car-
tas. Luego corte por la mitad, poniéndola aparte fuera del juego.
Caon la otra mitad se hace la pila para rabar, 3, Cologue las 64
fichas de Strawberry en el centro de la mesa. 4. Escdjase el pri-
mer participante. El juego procederd por la izquierda.

Forma de Juego: Al tocarle su turno: 1. Robe la primera carta
de la pila. 2. Cante el dibujo que aparece en ella. 3. Luego todos
taman una ficha del centro de la mesa v la colocan en el dibujo
similar del cartén de &l o de lla. Si no hay dibujo similar, o si el
dibujn esté va copado, no coja ficha,

Carta de Strawberry Shortcake, 51 vira una carta de Strawberry
Shorteake, sélo usted colocard una ficha en su cartdn de loterfa
S su cartén no tiene & Strawberry Shortcake, o si ya hay alli una
ficha, puede colocar una ficha en cualgquier ofre dibujo de su car-
tén. Terming su turmao.

Carta de Purple Pleman. 5i vira una carta de Purple Pieman, sélo
usted deberd quitar una ficha de su cartdn, si tiene una, v retor-
narla a la pila de fichas, Termina su turno.

Para ganar: Cuando todas las cartas hayan desaparecido de la
pila, cada une cuenta las fichas en su cartdn de loterfa. El que tenga
mayor nidmero de fichas serd el ganadar,

JUEGO DE DOMINO 2, 3 & 4 jugadores)

Ohjeto del Juego: Deshacerse de todas las piezas de su mana igua-
landolas a las piezas de la mesa.

Equipo: 28 piezas de Doming

Disposicién del Juego: 1. Baraje las piezas v désele & a cada par-
ticipante. Calogue el resto de las piesas boca abajo para formar
la pila de robo, 2, Al recibir sus piezas, coldquelas frente a usted,
3. Escijase el primer jugador. El juego luego procederd por la
izguierda.

Forma de Juego: Comao primer jugadaor, cologue una de sus pie-
zas boca arriba en el centro de la mesa. Ahi termina su turno. Es
preferible jugar de primero una pieza doble, sitiene una. La pieza
doble tiene el mismo dibujo en ambas puntas y se coloca a través
en la mesa.

Less jugadores entonces se lurnan colocando una pieza juntc a la
olra que se haya jugado, cuidandose de que ambas puntas que
se juntan tenga dibujos similares,

Se pueden igualar las plezas por cualquiera de las puntas, fovman-
dose una larga fila. Si no hay espacio para continuar [a fila, se do-
bia la fila para un lado, Si el jugador no pueds igualar ninguno
de los lados por no tener la pieza correspondiente, procede a ro
har piezas —una por una de la pila— hasta conseguir una gue
se pueda jugar, Mantenga todas las piezas que robe frente a us-
ted. Si ha robado todas las piezas de la pila, v adn asi no puede

- jugar, terminard su turno. Luego jugard el otro participante, v asi

hasta que alguien se libre de todas las piezas, o hasta que nadie
puada jugar,

Fara ganar: Hay dos formas de ganar. El primer jugador que se
deshaga de todas las piezas, gana el juego. O, si nadie puede ha-
cer eslo, o 51 nadie puede jugar, el jugador con el menor nimero
de plezas en sus manos ganard el juege.

Cologue cualguier doble
Ejemplo:

en esta posicion

Juepue por este lado
si tiene esta figura

Juegue por este lado
si tiene esta figura
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