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La Abuela ha regresado de su gira rockera y quiere ensefiar a sus nietos
sus riquisimas recetas. Los nietos, cuatro jovenes maravillosos, dotados de
habilidades Gnicas, han dejado desvanecer los lazos familiares que los
unen. La Abuela tratard por todos los medios que vuelvan a compartir el

carifio de antafio.
Deberds asumir el rol de uno de los nietos y colaborar con los demés para

COMPONENTES

1 tablero de juego. 4 cartas de 4 fichas de
personajes. jugadores.
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12 recetas de la Abuela y 2 recetas 8 fichas
en blanco para completar a eleccién marcadoras.

OO

52 monedas (16 monedas x $10,
12 monedas x $5, 12 monedas x $2
y 12 monedas x $1).
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RESUMEN Y
OBJETIVVO DEL JUEGO

Los jugadores comienzan con una suma de dinero debiendo circular por el
supermercado para comprar los productos de la receta de la Abuela.
Deben colaborar entre si para darle los productos a la Abuela y de este
modo ganar la partida.

Si algin jugador no puede pagar lo indicado en el tablero, los demds le
ayudardn a pagar. En el supuesto de que algtin jugador se quedara sin
dinero, siguen jugando y sus gastos son asumidos por los demds jugadores.
Si entre todos los jugadores no pueden pagar lo indicado en el tablero,
perderdn la partida.

PREPARACION DE LA PARTIDA

1.- Colocar el tablero en el centro de la mesa.

2.- Repartir a cada jugador una cantidad de monedas de acuerdo a la canti-
dad de jugadores que participan. Las monedas restantes quedan a un
costado e integran la banca, la cual no pertenece a ningtn jugador, pero
que todos colaboran en su funcionamiento de cobrar, pagar y dar vueltos.

JUGADORES MONEDAS
2 $50
3 $45
4 $40

3- Cada jugador toma una Carta de Personaje al azar y el carro correspon-

diente.
Ejemplo. Maria toma la Carta de Personaje de JUANCA entonces debe tomar el carro color ROJO.

4.- Los carros son ubicados en la casilla de la Abuela del Tablero de Juego.
5.- Se debe retirar una tarjeta de receta al azar, la cual serd el objetivo de
la partida. De acuerdo a la cantidad de productos necesarios, se separan la
misma cantidad de fichas marcadoras, las cuales serdn ubicadas en el table-
ro, en la casilla correspondiente al producto, con la cara del carrito a la
vista. Ejemplo: Partida 2 jugadores -
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;. COMO SE JUEGA?

El Jugador mds joven comienza a jugar, lanza el dado y mueve tantas
casillas como indica el mismo debiendo respetar las habilidades de cada
personaje (ver mds adelante habilidades especiales de los persondajes).
Luego debe redalizar lo indicado en la casilla alcanzada y termina su turno,
contintia el préximo jugador siguiendo las agujas del reloij.

RECETAS

Las recetas indican la cantidad de productos necesarios para su realizacién,
que varia de acuerdo al namero de jugadores.

JUGADORES PRODUCTOS
2 5
3 6

4 8

De acuerdo a la cantidad de productos necesarios, se separan la misma
cantidad de fichas marcadoras, las cuales serdn ubicadas en la casilla
correspondiente al producto con la cara del carrito a la vista.

Si la receta indicara que un producto se encuentra repetido (en los casos de
3 6 4 jugadores), los jugadores deberdn comprar dicho producto todas las
veces indicadas en la receta. No podrdan comprar mas de un producto en
un mismo turno.

RECETR:

SPAGHETTIS CON SALSA
Ejemplo: En una partida de 4 jugadores, sale el objetivo spaghe- 5 WGANORES 4 JUGADORES
ttis con salsa, en este caso los jugadores deben comprar dos o
unidades de FIDEOS para la receta. Juan llega a la casilla
fideos, solo puede comprar una unidad, pagard a la banca $4.
Luego deberdn los jugadores visitar nuevamente la casilla de
fideos para comprar la otra unidad requerida.

Una vez que un jugador llegue a la casilla del producto y pague el precio
del mismo a la banca, tomard la ficha marcadora y la ubicaré en el lugar
correspondiente de la Receta dejando el tilde a la vista, lo que permitiré ver
el avance en el cumplimiento de la misma.

2
Ejemplo. Maria llega a la casilla carne, paga $9 a la banca y retira la ficha marcadora del tablero para //l
colocarla en la receta.

SPACHETTIS (0N SALEA
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TABLERO

El tablero del juego representa un supermercado, en el cual deben movili-
zarse los carros de los jugadores. Consta de indicaciones que determinan la
direccién que debe seguir el jugador una vez que debe mover su ficha.

Ejemplo. Maria se encuentra en la casilla “abuela” y en su turno tira el dado y saca 6. En este caso, puede
optar por ir a la casilla “super oferta cobre $7” (en el pasillo de la despensa), o bien a la casilla “carnice-
ria”, o a la casilla del producto “naranja” entrando por el pasillo de la verduleria. No puede ir a la casilla
del producto “agua” ingresando por el pasillo de bebidas porque es contramano.

Ejemplo. Pedro se encuentra en la casilla “despensa” y tira el dado y saca 6. En este caso, puede optar por
ir a la casilla “comodin”, “dulce de leche”, “milanesa” o a la casilla “ir a: panaderia o carniceria” del
pasillo de la verduleria, a su eleccién.

Ejemplo. Lucio se encuentra en la casilla “salchicha” y tira el dado y saca 5. Entonces debe ir a la casilla
“chocolate”, puesto que no puede doblar en el pasillo de verduleria porque es contramano. Si luego tira y
saca 4 tampoco puede ingresar al pasillo de despensa porque es contramano por lo que deberd ir a la

CASILLAS

El jugador luego de avanzar caerd en una nueva casilla que puede tener
diversas acciones las cuales deberd cumplir.

Casillas de productos: Cuando un jugador llega a una

casilla de un producto debe pagar en monedas a la banca '& !
sa

la suma indicada.
Por ejemplo: Si Pedro cae en la casilla de "café” deberd pagar $8 a la banca.

Importante. Si algtn jugador no puede pagar lo indicado en el tablero,
los demds le ayudardn a pagar. Si la casilla representa un ingrediente de
la receta deberd tomar la ficha marcadora y colocarla en la receta.

Casillas de "cobre": Permiten al jugador recaudar de la banca .
la cantidad de dinero indicada. SHERTA
Cobres,}

Casilla "Abuela™ Cuando un jugador pasa o cae en
esta casilla cobra $10 pesos de la banca que le da la
abuela. Asimismo, cuando ya se han obtenido todos los
productos de la receta, uno de los jugadores deberd
llegar a esta casilla para entregar los productos a la
abuela y de este modo todos ganardn la partida.
Casillas violetas: Son aquellas que envian a los jugadores inmediatamen-
te a otra casilla del tablero a excepciéon de GABY (ver en habilidades de
los personajes).
- Casillas "TIRA Y VUELVE A." Al caer en estas Tiray
casillas, el jugador deberd lanzar nuevamente el dado y [RdEES
en funcién del resultado del mismo, deberd ir a la casilla ;:: s
indicada. Siendo que debe retroceder, entonces no pasard 5-6

por la casilla de la “Abuela”, por lo que no cobrara los $10.




2.- Casillas “IR A..". Al caer en estas casillas, el jugador podrd [N
°

elegir entre las opciones, debiendo ir al lugar indicado y en el

turno siguiente continta desde alli.

3.- Casilla "RETROCEDA". Al caer en esta casilla, inmediata-
mente debe tirar nuevamente el dado y retroceder tantas [EEEEETM
casillas como indique el mismo. Luego deberd cumplir la accion [ty

de la casilla y finaliza su turno.

Casilla “Comodin”. El jugador que cae en esta casilla

elige una casilla de producto correspondiente a un

ingrediente de la receta objetivo y lleva a esa casilla su

ficha junto con la de los demds jugadores. Todos los €% 0P}
jugadores deben pagar el producto. Si no tienen entre

todos los jugadores suficiente dinero para pagar, no

pueden usar la accién de la casilla “Comodin”.

Ejemplo: En una partida de tres jugadores, Juan cae en la casilla “comodin” y decide ir a la casilla “choco-
late” que es un ingrediente de la receta objetivo, entonces Maria y Pedro deben ir también a la casilla
“chocolate”. Todos los jugadores deben pagar el valor del producto a la banca.

Casilla “Cafeteria” Al caer un jugador en esta g

( o
casilla, invita a los demds a un cafecito, por lo que :
las fichas de los demds deben ir hasta la Cafeteria. S
El jugador que invité debe pagar un café por cada SQ)@@{ Porjugador '8 &J/
=2 35)

jugador que cuesta $5 cada uno. Si no tiene dinero,
entre todos pagan la cuenta.

Casilla “Bario”. Al caer un jugador debe pagar $1 y
permanecerd en esa casilla hasta tanto otro jugador
pase o caiga en dicha casilla. Todos los turnos en que
deba permanecer en el “Bafio” deberd seguir pagan-
do $1. Los jugadores pierden su habilidad especial
cuando estdn en el Bafio y la recuperan al salir.

PERSONAJES
HABILIDADES ESPECIALES

JUANCA, bebé capitan de un barco pirata..
Puede elegir entre mover lo que indica el dado o su
doble. Antes de tirar debe indicar si usard la habili-
dad especial de mover doble.

Ejemplo. Pedro, quien representa al BEBE avisa que utilizaré la habilidad
especial, tira el dado y saca 2, entonces debe mover 4 casillas.




GABY, la primera nifia que dio la vuelta al mundo volando.

Ella puede decidir a dénde va, por lo que no estd obliga-
da a respetar las casillas VIOLETAS (“IR A..", “TIRA Y
VYUELVE A..", y "RETROCEDA"). Entonces al caer en
una de estas casillas debe indicar qué hard, si respetara
las mismas o no, siguiendo con el recorrido del tablero.

por dinero. d
‘ Cuando algtn jugador se quede sin dinero, incluso el cientifico, en vez de
mover, puede optar por tirar el dado y el valor obtenido lo cobrara en
dinero y se lo entregard al/los jugador/es que estaba/n sin dinero. Previo a
tirar el dado, debe indicar si usard esta habilidad. Si son varios los jugadores
sin dinero lo dividirdan entre todos.
JANIN, duefia de los caminos y elige su propio desti-
no.
Tiene la habilidad de poder mover hacia adelante o hacia
atrds la tirada del dado. Antes de tirar debe mencionar si
moverd hacia atrds, si nada dice, debe mover hacia adelan-
te. No puede retroceder mas alld de la casilla "ABUELA”, si
retrocede hacia esta casilla no cobra los $10, porque no pasa
por la misma.

Regla de movimiento: Todos los personajes a excepcion de GABY, debe-
rén indicar antes de tirar el dado si hardn uso de la habilidad especial. Si
tiran el dado y nada dicen, deberdn mover no pudiendo utilizar la habilidad
especial en ese turno.

FINAL DEL JUEGO

El juego termina cuando los jugadores logran comprar todos los productos
de la receta y uno de ellos llega a la casilla donde estd la ABUELA y le hace
entrega de los productos. En este caso todos los jugadores ganan la partida.
Ademds, el juego termina cuando todos los jugadores se quedan sin dinero
y no pueden pagar lo indicado en una casilla. En este caso pierden la parti-

da.
OTRAS MODALIDADES DE JUEGO

Dificultad. Se pueden jugar partidas con mayor dificultad.

JUGADORES MONEDAS Modo individual. El jugador elige un

2 personaje al azar y comienza con $50 en
$35

$30

monedas, si logra ganar la partida, puede

jugar nuevamente e ir restando monedas.




4) Modo competitivo. Los Personajes pierden sus habilidades especiales.

Las recetas no se utilizan en esta modalidad. Cada jugador comienza con
$40 en monedas, a medida que se van quedando sin dinero son excluidos
de la partida, el altimo jugador en quedar con dinero gana la partida.
Ademads, se modifica el efecto de la Casilla "comodin", que en esta moda-
lidad el jugador que llega a la misma elige a otro jugador y lo envia a
cualquier casilla de producto, debiendo este Gltimo cumplir con la accién
de la casilla. En la casilla “cafeteria”, deben concurrir todos los jugadores
y cada uno debe pagar su café. El jugador que caiga en la casilla “bafo”
pagard $1y al siguiente turno seguird jugando.
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