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       2-4
jugadores

EL juego de osos, dados y patines

 8 años y 
mayores

Contenido
25 osos polares de madera 
(5 osos en cada uno de 5 colores)
2 dados especiales
1 tablero

Objetivo
Anote la mayor cantidad de puntos 
al tirar los dados y acumulas los osos 
polares de puntaje más alto. 

Organizando el Juego
Pare todos los osos sobre sus patines en la mitad del área 
de juego.

Como jugar
La última persona en comer helado de vainilla será el 
primero en jugar. La jugada continuara hacia la izquierda. 
Empiece tirando ambos dados. Hay cuatro resultados 
posibles:

1. Colores diferentes – Tome osos polares del medio. 
Si los dados muestras dos colores diferentes, usted 
puede tomar un oso de cada uno de los colores 
(total de dos) y acérquelos. La otra opción es 
tomar solo uno de los osos polares, pero debe 
tomar por lo menos uno. Si no hay osos de los 
colores que necesita, usted pierde su turno como 
explicado bajo “Tire de Nuevo.” 

2. Colores Dobles – Tome osos polares 
de sus oponentes.  
Si los dados muestran dos colores idénticos, 
usted le puede quitar dos osos polares del color 
correspondiente de sus oponentes. Puede tomar 

REGLAS DEL JUEGO

Ejemplo: Si saca un dado verde 
y otro azul, puede tomar un oso 
polar verde y otro azul del grupo 
del medio.
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los dos osos polares de un mismo jugador o tomar uno de 
dos jugadores diferentes. Usted puede escoger tomar solo 
un oso polar de los que le corresponden, pero debe tomar 
por lo menos uno. Si ninguno de los otros jugadores tiene 
osos polares de los colores necesarios usted perderá su 
tormo como explicado bajo “Tire de Nuevo.” 

3. Patine Gratis – Usted decide.   
Si cualquiera de los dados cae en 
Patine Gratis el dado se puede usar 
como el color que usted desee.  

Ejemplo: Si saca un dado de Patine Gratis, y otro 
rosado, usted puede tomar un oso polar rosado, y otro 
oso polar del color que desee. Usted puede usar el dado 
de Patine Gratis como rosado y tomar dos osos polares 
rosados.

4. Patine Gratis Doble  – Tome otro turno.  
Si ambos dados salen en Patine Gratis, usted 
inmediatamente puede tomar todos los osos que 
ha estado acercando a si mismo (ahora están a 
salvo). Luego tome otro turno.Vea “Terminando 
su Turno” para más detalles.

Recuerde: Si en cualquier momento no puede tomar 
por lo menos un oso polar del color que haya sacado en los 
dados, usted pierde su turno, como explicando bajo Tire de 
Nuevo. 

Ahora decida si tira los dados de nuevo o si termina su turno. 

Tire de Nuevo
Tire los dados de nuevo y continúe como explicado 
anteriormente. Sin embargo no podrá tomar osos polares 
del los colores que ya haya acercado a si mismo. Mientas 
que pueda tomar por lo menos un oso con cada tirada de 
los dados usted puede decidir si tirar los dados de nuevo, o 
si quiere terminar su turno. Como no se permite tomar osos 
del mismo color como los que ya ha acercado a si mismo, 
tomar osos se le dificultara con cada tirada de los dados. Si 
no puede tomar por lo menos un oso después de tirar los 
dados usted pierde su turno y tendrá que devolver al medio 
todos los osos que haya tomado durante esta ultima jugada.

Ejemplo: A la primera jugada saco                              
y acerco hacia si mismo un oso de cada color. 

Usted decide tirar los dados e nuevo y saca. 
Como ya tiene un oso polar verde de su 
primera jugada, solo podrá tomar un oso rosado. 

Usted decidió tirar los dados otra vez y saco.                       

Como ya tiene osos de ambos colores enfrente suyo, no 
podrá tomar osos del medio, lo que quiere decir que 
debe regresar todos los osos que habíaacercado a si 
mismo y a perdido su turno.   

Terminando su Turno
Cuando decida terminar su turno, tome todos los osos que ha 
acercado a si mismo. Estos ahora son suyos. Los osos ahora 
están a salvo: no los podrá perder en otra ronda del juego, 
pero todavía puede perderlos si otro jugador saca dobles.

Nota Importante: Cuando tiene osos que ya son suyos, 
manténgalos separados de los osos que esta acercando a 
si mismo durante otras jugadas. Usted puede perder su turno 
y deberán regresar los osos nuevos al medio. Sume los osos 
nuevos a los que ya son suyos solo después de que haya 
completado su turno exitosamente.

Ganando el Juego
El juego termina cuando ya no haya más osos polares en el 
medio del área de juego. Cuando lleguen a este punto cada 
jugador sumara el valor de sus osos polares. El jugador con 
el puntaje más alto, ganara. Cualquier empate se romperá 
a favor del jugador con más osos polares. Para un juego 
más largo, juegue tantas veces como haya jugadores, con 
cada jugador empezando el juego una vez. Después de 
cada juego, anote el puntaje de cada jugador. Al final el 
jugador con el puntaje acumulado más alto ganara.

Variaciones
Jugadores Pequeños: Cuando este jugando con jugadores 
pequeños simplemente cuente cada oso como 1 punto al 
final del juego.

Versión sin riesgo: Si acerca a si mismo por lo menos un oso 
polar de cada color, inmediatamente hágalos suyos. Ahora 
estarán a salvo, luego continúe su turno.

Una Nota de Gamewright
Los osos polares son los predadores de tierra más grandes 
del mundo, midiendo hasta 10 pies de altura, y pesando 
alrededor de 1.000 libras. Ahora imagine una manada de 
ellos patinando hasta usted sobre patines en línea… ¡mejor 
apártese pronto! Hablando de cosas rápidas, Carrera Polar 
es un juego de tomar decisiones rápidas. ¿Debe seguir 
tirando los dados o debe renuncias mientras todavía esta 
ganando? También es un juego en el cual su fortuna puede 
cambiar rápidamente.¡Un minuto esta rodando con éxito, y al 
siguiente esta patinando sobre hielo!  

Juego de Reiner Knizia
Ilustraciones de Mike Lester

Ejemplo: Si saca dos dados 
blancos, puede tomar dos osos 
polares blancos de cualquier 
oponentes, o solo un oso polar de 
un jugados y otro oso polar blanco 
de otro jugador.
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