Gioco dell’oca

In questo allegro gioco con i dadi si gioca insieme a un’oca. Le
storie che capitano ad un’oca hanno sempre un che di avventuro-
S0 e Cid ci sprona a rivivere tutto quello che pud succedere a que-
sto simpatico pennuto nel corso delle sua vita. Il gioco dell'oca &
un gioco per 2—4 giocatori dai 4 anni in su.

Materiale per il gioco:

— 1 piano di gioco

— 4 pedine

— 1 dado

— 1 foglietto con le regole del gioco

Regole del gioco

| giocatori giocano a turno ed in senso orario. Cominica a giocare
chi lancia il humero pil alto.

Il giocatore di turno lancia il dado una volta e poi muove la sua
pedina di tante caselle quanti sono i punti indicati dal dado. Se va
a finire in una casella delle »situazini particolari«, deve stare atten-
to a che cosa pud succedergli. Dopo aver compiuto & descritto, sara
la volta del prossimo giocatore, cioé quello seduto alle sua sinistra.

Situazioni particolari:
3. salto della cavallina; puoi saltare fino alla casella davanti a
quella del prossimo giocatore.
6. ponte; puoi attraversare il fiume passando sul ponte. Vai alla
casella 12.
15. gabbia dell’uccellino; I'uccellino che tenevi in gabbia & vola-
to via. Per riacchiapparlo devi tornare alla casella 10.
19. albergo; sei stanco perché hai fatto un lungo viaggio e ti ri-
posi in albergo per una notte. Salta un giro.
26. casella dei dadi; se sei arrivato qui lanciando un »3« 0 un »8«,
puoi lanciare il dado ancora una volta.
31. pozzo; puol continuare a giocare solo dopo aver lanciato un
»6«,
39. scala; Che piedi di papera hail Sei scivolato per le scale e
adesso devi ritornare alla caselle 33.
42. l|abirinto; adesso non riesci pili a trovare I'uscita del labirinto.
Ritorna alla casella 30!

52. prigione; Che sfortunal Adesso sei pure in prigione! Pazien-
za. Starai fermo per due giri.

58 tomba; Qui la tua vita dovrebbe finire. Ma questo & solo un
gioco, percid per questa volta ricominci a vivere ripartendo
delle casella 1.

63. Bravo! sei riuscito a farcela! Dopo aver provato tutti gli alti e
bassi della vita sei finalmente arrivato al traguardo e adesso
sei il vincitore di questo bel giocol

Caselle con 'oca:  Se un giocatore va a finire in una casella con
I'oca, avanza con la sua pedina dello stesso
numero di caselle quanti erano i punti che ave-
va lanciato col dado.

Fine del gioco:

Il gioco finisce quando uno dei giocatori raggiunge © supera ia
casella-traguardo 63. Egli & il vincitore del gioco.
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Géanse-Spiel

In diesem munteren Wirfelspiel geht es um die Gans. Wenn auch
die Erlebnisgeschichte der Gans etwas abenteuerlich anmutet, so
spornt sie doch an, einmal nachzuspielen, was sich im Leben die-
ses Federviehs so alles abspielt. Das Génsespiel ist ein Spiel f
2—4 Personen ab 4 Jahren.

Spielmaterial

— 1 Spielplan

— 4 Spielfiguren
— 1 Warfel

— 1 Spielanleitung

Spielregeln

Die Spieler kommen reihum im Uhrzeigersinn an die Reihe. Wer
die hichste Zahl wiirfelt, beginnt.

In seinem Zug wirfelt der Spieler einmal und bewegt seine Spieffi-
gur beginnend auf Feld 1 um die angegebene Anzahl an Feldern
fort. Landet er auf einem Ereignisfeld, muB er nachschauen, was
ihm dort passiert. Das Ereignis tritt sofort in Kraft. AnschlieBend
fahrt der Spieler zu seiner Linken mit der Runde fort.

Ereignisse
3: Bocksprung; Du darfst auf das Feld vor dem néchsten
Spieler vorrticken.
6: Bricke; Du kannst den FluB auf der Bricke Uberque-
ren. Riicke bis Feld 12 vor.

15: Vogelkifig; der Vogel, den Du im Kéfig bei Dir hattest,
ist ausgeflogen. Um ihn wieder einzufangen,
muBt Du auf Feld 10 zurlick.

19: Hotel; milide von der anstrengenden Reise legst du
Dich im Hotel fiir die Nacht zur Ruhe. Du
muBt einmal aussetzen.

26: Wiirfelfeld; bis Du mit einer »3« oder »8« hier gelandet,
darfst Du gleich noch einmal wirfeln.

31: Brunnen; Du darfst erst weiter ziehen, wenn Du eine
»B« gewlrfelt hast.

39: Treppe; Du ungeschickter EntenfuB! Du bist die Trep-
pe hinuntergefallen und muBt zuriick auf
Feld 33.

42: Labyrinth; jetzt hast Du Dich auch noch im Labyrinth
verlaufen. Gehe zurick auf Feld 30!

daf Du jetzt auch noch ins Geféngnis
muBt?i...
Hier muBt Du zweimal aussetzen!

58: Grab; eigentlich wére Dein Leben ja beendet. Aber
wie es das Spiel einmal will, darfst Du wie-
der auf Feld 1 beginnen.

63: Sonnenaufgang; Bravo! Du hast es geschafft. Du hast ein wah-
res Génseleben hinter Dich gebracht — mit
all seinen Héhen und Tiefen. Bist Du als Er-
ster hier angekommen, hat Du das Spiel
gewonnen,

Génsefelder: Beendet ein Spieler seine Bewegung auf ei-
nem Génsefeld, so darf die Figur nochmals
um die zuvor gewirfelte Zahl vorgerlickt
werden.

Gansefelder sind Ereignisfelder auf denen ei-
ne Gans abgebildet ist.

52: Gefangnis;

Spielende

Das Spiel endet, wenn einer der Spieler das Zielfeld (63) erreicht
oder Uberschritten hat. Er hat das Spiel gewonnen.

Jeu de l'oie
2 & 4 joueurs a partir de 4 ans.

Composition
la piste de jeu - 4 oies - 1 de - la régle du jeu.

Une piste de jeu originale et superbement illustrée d’aprés un jeu
du siecle dernier, vous raconte tous les événements qui jalonnent
la vie aventureuse de notre amie I'oie.

Préparation

Tous les joueurs jettent le dé. Celui qui a le plus de points com-
mence. Les autres suivent & leur tour, dans le sens des aiguilles
d'une mantre, en faisant anvancer leur oie du nombre de cases
indique par le de.

Le jeu

La case de départ représente la naissance de I'oie: un petit oison
sort de I'oeuf. Chaque fois que votre pion s’arréte sur une case
illustrée, il se passe quelque chose:

1: départ. Si tu as fait 1, pose ton pion sur la case 2.

3: saute-mouton. Pose ton pion sur la case qui précéde celle
du joueur le plus proche.

6: le pont. Va directement a la case 12.
15: la cage; Ton oiseau s'est envolé. Pour le rattraper, recule jus-
- qu'a la case 10.

19:  I’hotellerie. Fatigué par le voyage, tu descends a I’hotel pour
te reposer: passe un tour.

26: situ es arrivé sur cette case en faisant un 3 ou un 6, rejoue.

31: le puits. Tu ne peux sortir du puits que si tu fais un 6.

39: I'escalier. Tu es tombé dans Pescalier: retourne & la case 33.

42: le labyrinthe. Cette fois, tu t'es perdu dans le labyrinthe: po-
se toi sur la case 30.

52: la prison. Passe deux fois ton tour.

58: le cimetiére. Il faut tout recommencer & la case départ!

63: le lever du soleil. Bravo! tu es arrivé! Et si tu es arrivé le pre-
mier, tu gagnes la partie.

Les oies: les cases 5-10-23-32-41 - 45 - 54 - 59
représentent une oie. Lorsqu’un joueur s’arréte sur
une case-cie, il rejoue du méme nombre de points.

Les cases ne peuvent recevoir gu’une seule oie. Si vous vous ar-
rétez sur une case déja occupée, vous envoyez |'oie qui occupe
la case, sur la case d’ol vous venez.

Fin de la partie

Si vous dépassez le 63, rétrogradez du nombre des points en trop.
Si par exemple vous partez de la case 62 avec un 6, vous retom-
bez sur la case cimetiére qui vous oblige & recommencer la partie
& zérol Pour gagner, il faut arriver exactement sur la case 63.



