INSTRUCCIONES DE MULTJUEGOS

1.- JUEGO DE DAMAS

Para 2 jugadores.

COMPONEN EL JUEGO: Doce (12) fichas de
Damas rojas, doce (12) fichas negras y el
tablero de Damas.

OBJETIVO: Gana « juego aquel jugador que
se apodera de todas las fichas del oponente o
las coloca en tal posicién que no pueden
moverse mas.

Las fichas se colocan sobre los cuadrados
negros de las tres primeras lineas horizontales en lados opuestos del
tablero, teniendo siempre un cuadro negro a su izquierda.

Las fichas rojas siempre empiezan el juego, Las fichas siempre se
mueven diagonalmente en los cuadrados negros. un cuadrado en
cada vez.lLos cuadrados negros ocupados por una ficha no pueden ser
ocupados por otra,

Cuando una ficha del contrincanteestda entre un espacio lbre y su
propia ficha, usted podrd saltar encima de la otra ficha y apoderarse
(comer) de la otra ficha de su oponente.

Cada vez que haya un espacio libre atrds de una ficha de su
oponente, usted puede seguir “comiendo” estas fichas.No se pueden
saltar encima de las fichas uno mismo.

La ficha que llegue al oto |ado del tablero sera promovida a *Rey” y
serd coronada colocdndose encima otra ficha del mismo color. El
“Rey” se mueve libremente en diagonal, saltando (comiendo) las
fichas de su contrincante, pero no puede saltar por encima de las
propias.

Es obligatorio “comer”las fichas del oponente cuando se da el caso.
Si un jugador, por una razon u otra, no se apodera de una ficha, el
otro jugador puede “soplar” |a ficha del contrincante.

2.- LOS GATOS Y EL RATON

Para 2 jugadores

COMPONEN DEL JUEGO: Cuatro (4) fichas
de Damas negras, una (1) ficha roja y el
tablero de Damas

OBJETIVO: Que los gatos acorralen al ratén
o que el ratén logre pasar por los gatos hasta
alkcanzar la fila del rey del oponente.

Coloque cuatro (4) fichas negras (gatos)
sobre los cuatro negros de la fila del rey.
Coloque [a ficha roja (ratén) sobre cualkuier cuadro negro en la fila
del rey del oponente,

Dedican quien serd el primero de mover. los gatos tratan de
acorralar al raton para que éste no pueda moverse. utilice
unicamente los cuadros negros, moviendose en diagonal. Los gatos
sélo se pueden mover hacia adelante. El raton se puede mover hacia
adelante o hacia atrds. Ninguno de los dos puede saltar.

El juego termina cuando el raton es acorralado por ls gatos, o
cuando logra pasar por entre los gatos hasta la fila del rey del
oponente. Este caso gana el ratén.
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3.- CORNER CHECKERS

2 jugadores

COMPONEN EL JUEGO: Nueve (9) fichas de

Damas rojas, nueve (9) fichas negras vy d

tablero de Damas,

OBJETIVO:

Eliminar todas las fichas del oponente.

Cologque las fichas en posicion (Ver

diagrama). Moviendo en diagonal hacia los

lados, o hacia adelante, siempre sobre los

cuadros negros, hasta lograr colocar una

ficha al lado del oponente.

ella un espacio libre, ra entonces “comersela”,
rl‘a.ayAmcionah'mt'lto si m en posicién parasaltu

sobre puede hacerlo. No se puede sakar sobre las

fichas. EIl ganador sera el primero que logre terminar con la to!

de las fichas del adversario.

g
i

4.- ESTRELLA CHINA

Para 2 a 3 jugadores.

COMPONEN EL JUEGO: Tablero en forma de estrella de 6 puntas,
de tres colores diferentes y 30 peones (10 por color).

OBJETIVO: Es Bevar 10 peones a través del tablero mediante una
serie de movimientos y saltos, de una punta de la estrella hasta la

punta opuesta, E| jugador que primero lo consiga, ganara el juego.

Reglamento:
1* Colocacién: Cada pondrd los 10 peones de un solo color
en los circulos, en su punta de la estrella.

2* Jugadores: Con 2 jugadores, estos se colocardn en puntas
opuestas. Con 3 j dores se distribuirdn en forma alternada, cada
uno una punta de r diferente.

3" Salida: Para decidir quien iniciara la partida, se sortea de

manera. (ejemplo: se ponen en un bolsillo un pedén de cada ]ugadory
se saca uno a ciegas). Continda quien se encuentre a su derecha.

4* Movimientos: Cada jugador mueve un pedn cada vez un punto en
cualquier direccién, o da uno o mas saltos por encima de otro peén
cualquiera, (sea suyo o del adversario), siempre que esté colocado
de manera que se pueda saltar Por encima de él siguiendo las rectas
que unen los circulos de marcacién (cruces de las lineas).

5* Saltos: Un jugador puede saltar una seria de peones en una sola
jugada , siempre y cuando cada salo sea sobre un solo pedén. Dos
peones seguidos forman una barrera que corta el paso a otro pedn.
5* Retirada: Los peones nunca se retiran de| campo, pues |la ventaja
del salto es avanzar lo mas rdpidamente posible en direccién al
objetivo y no la eliminacién de los peones del adversario.

5.- TRIQUI

Para 2 jugadores.

COMPONEN EL JUEGO: Tablero, doce (12) fichas rojas y doce (12)

fichas negras.

OBJETIVO: El juego consiste en eliminar el adversario haciendo el

mayor numero “triquis® posible, Un “triqui* se hace colocando tres

fichas consecutivas en linea recta horizontal, vertical o diagonal.

Cada jugador debe tratar de hacer “Iriquit" y de evitar que su

;:ontﬂmloha% Acadah%adorsefl;odanwﬂcha& '!sl:lael

U aquel que por sorteo sea recido, coloca una
ego iutggbm en uno de los circulos indicados. Luego lo hard

el oponente, hasta ubicar la totalidad de sus fichas. Cuando logra
hacer un "triqui” puede retirar una ficha ya colocada del adversario,
Luego de puestas las fichas, estas se desplazan siguiendo las lineas
del tablero hasta el préximo circulo, tratando de elaborar nuevos
“triquis”. Gana quién deje a su oponente sin posiblidad de hacer
“triquis”, bien sea por no poder mover 0 no contar con el ndmero
suficiente de fichas.
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6- CARRERA DE OBSTACULOS

Para 2 a 4 jugadores.

COMPONEN EL JUEGO: Tablero, cuatro (4) peones y un (1) dado.
OBJETIVO: Completar primero el recorrido,

El jugador mds joven coloca su pedn sobre el tablero, tira el dado y
avanza por la pista conforme el nimero que sacé con el dado.
El siguiente jugador sera aquel que esté a su derecha.

En las casilas donde hay un dibujo, el jugador debe seguir estas
instrucciones:

N° 18 El caballbo se desvié del obstdculo. Vuelva al N® 12,

N° 31 El caball tumbd al jinete, Recomience |a carrera,

N°® 44 Su caballo galopa bien y esta cerca de la Begada. Avance una
vez més con el mismo nimero que sacé en el dado.

N° 53 El jinete perdié su equilibrio, Pierde dos tiros

N° 62 El caballb cayé en la zanja. El jugador sale del juego.

N° 72 jLlegada! E| primero en alcanzarla es e| vencedor.

7- ESCALERA

Para 2 a 4 jugadores.

COMPONEN EL JUEGO: Tablero, cuatro (4) peones y un (1) dado,
OBJETIVO: Completar primero el recorrido. Cada uno escoge su
pebn. El jugador que saque el nimero mas alto al lanzar el dado
iniciard el juego, siguiendo por el que se encuentre a su derecha. El
jugador tira el dado (1) y comienza a mover su peén por el tablero, de
acuerdo con el numero obtenido, partiendo de la casila N* 1,
Siempre que un jugador llegue a una casilla con instruccién de subir,
(escalera) ascenderd hasta e cuadrado que la figura indique (por
ejemplo del N°4 al N°14) y cuando legue a un cuadrado con
instruccién de descender (tobogdn), lo hard en igual forma, tal y como
le indique la figura (ejemplo del cuadrado N°62 a] N%19), acatandose
todas las indicaciones del tablero,

Ganard el juego aquel quien complete primero el recorrido, | do
con el nimero exacto de puntos, si se excede debera

tantas casillas como puntos le sobren.
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8.- JUEGO DE LOS GANSOS

Para 2 a 4 jugadores,

COMPONEN EL JUEGO: Tablero, cuatro (4) peones y un (1) dado,
OBJETIVO: Completar primero el recorrido, los gansos se fueron a
pasear, y ahora quieren volver a la hacienda,

Vea cuantas cosas divertidas van a suceder antes de que ellos
puedan descansar, Escoja quien va a comenzar el juego, Lo seguird
quien esté a su derecha,

El primer jugador tira el dado y comienza a avanzar su peén sobre el
tablero, en las casillas que tienen una ilustracién, Preste atencién,
pues van a pasar algunas cosas.

N° 4 - El ganso fue capturado para ser vendido, Llévelo en la
pequefa canasta hasta e] N°11,

N°9 - El ganso decidié jugar con el barquito, Pierde dos tiros,
N°22 - jUn avién! Los gansos se asustaron tanto que se fueron a
esconder, Pierde un tiro,

N°26 - “jQué, qué! Estamos presos” gritan los gansos dentro del
cajon. Saque el nimero 6 con el dado para poder continuar,
N°33 - Los gansos sacaron a la pequeia Maria del lago. Una buena
accién merece un premio; Vaya al N°44,

N°37 - El ganso acabo yendo directo a la olla. Salga del juego.
N°47 - Juanita tiene miedo que el ganso se le coma un helado.
Vuelva al N*40,

N°50 - El pastorcito se durmié y los gansos se escaparon. Pierde dos
tiros,

N°56 - El zorro robdé un ganso. Si usted saca el nimero 6 en el
préximo tiro, puede continuar. Al contrario, tiene que salir del juego.
N®63 - Casi en casa, pero los gansos siguen la flecha hacia el lado
errado, Vuelva al N°62,

N°65 - Finalmente Begaron, Como es de bueno estar en casa
después de un largo paseo,
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9.- CARRERA DE CABALLOS
Para 2 a 4 jugadores,
COMPONEN EL JUEGO: Tablero, cuatro (4) Peones y un (1) dado.
OBJETIVO: Trate de ser el primero en cruzar el disco de Begada y
siéntase aplaudido como campedn de hipica.
ANTES DE COMENZAR: Cada jugador tira el dado una vez El que
saca el nimero mas ako escoge el pedn, la pista en la cual va a
correr e indica la largada. El préximo serd el jugador que esta a su
derecha, Este escoge el pedn y la pista, Los demds jugadores
lo mismo hasta que todos los peones estén colocados en el pun
partida.
Preste mucha atencion: la pista 1 es mas corta que la pista 2,
2 es mas corta que la 3 y la 3 es mds corta que la
LA CARRERA: En su turno, el jugador tira el dado y mueve
de acuerdo con el nimero que obtuvo. El jugador puede
por su pista o cambiar a otra. El cambio solamente puede hacerse de
las pistas mas largas a las mas cortas. (Por ejemplk de la pista
nimero 4 a la pista nimero 3).
A no ser que:
a) Usted quiera pasar un pedn como se indica en el dibujo.Un peén
no puede saltar encima de otro para pasario.
1 4
2 ¥V 5>
b) Cuando su pedn cae en uno de los obsticulos indicados en la
pista. Entonces usted tendra que seguir la flecha que le muestra su
nueva colocacion.
Cuando quiera cambiar de pista, tendrd que mover su pedn conforme
se indica en los dibujos.
Antes de comenzar la carrera, deben ponerse de acuerdo los

éi?é :5

jugadores sobre el nimero de vueltas que habrd en la competicién,
siendo el minimo vuelta y media. Si usted es el primer jinete en
cruzar el disco de legada, |Felicidades! El gran premio seré suyo.
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10.-JUEGO DE LAS FABULAS

Para 2 a 4 jugadores.

COMPONEN EL JUEGO: Tablero, cuatro (4) peones y un (1) dado.
OBJETIVO: Completar primero el recorrido, Cada jugador escoge un
pedn, colocdndolo sobre el nimero 1 del tablero. El jugador mas
joven serd el primero en tirar el dado y el siguiente serd el que esté a
su derecha.

Los jugadores comienzan a avanzar sus peones sobre el tablero,
pero cada vez que alcanzan una casilla roja - atencién - recibirdn una
orden especial.

N° 8 Bruja: Una bruja malvada agarra los nifos por dos tiros. Las
nifas pueden seguir adelante,

N° 24 La Abuela: Las nifias plerden un tiro para ayudar a peinar las
trenzas de la abuela. Los niflos no necesitan ayudar, pero deben
volver al N® 18.

N° 31 Blanca Nieves: Los nifos siguen adelante hasta el N® 37 . Las
nifas pierden un tiro para jugar con los enanitos,

N°® 36 Pulgarcito: Los nifios se ponen las botas de siete leguas y
sakan al N° 43, Las botas mdgicas no sirven para las nifias pero
ellas pueden tirar el dado una vez mds para adelantar més
rdpidamente.

N° 45 La Bella Durmiente: Las nifias duermen profundamente
durante 100 afios y pierden 3 tiros. Los nifios pierden apenas un tiro.
N° 55 Caperucita Roja: El bosque estd leno de peligros, pero el
peor de todos es el lobo malo. El se come a las nifias, que tienen que
salir del juego. Los nifios pierden un tiro para ir a esconderse.

N°® 61 El Gato con Botas: Casi en la llegada, los nifios caen al agua,
perdiendo dos tiros, Las nifas continuan yendo rumbo hacia el fin del

viaje.

N°® 65 Llegada: Para entrar en la legada, usted necesita sacar el
numero exacto en el dado. Por ejemplo: si estd en el N® 63, tendrd
que sacar un mdximo de dos puntos en el dado para llegar al N*
65. El que lega en primer lugar seré el vencedor.,

11.- CARRERA DE AUTOMOVILES

Para 2 a 4 jugadores.

COMPONEN EL JUEGO: Tablero, cuatro (4) peones, un (1) dado,
OBJETIVO: El dia del "Gran Prix", usted tiene que dar lo mejor de si
;ﬂ;mopmlloguasorolcamon.mtodosadptlmoncmw

nea de

ANTES DE COMENZAR: Cada jugador tira el dado una vez. El que
saca el nimero mas alto escoge el pedn la pista, y serd el rpimero
en jugar. El siguiente jugador serd el que esté a su derecha.
LA CARRERA: En su turno, el jugador tira el dado y mueve su peén
de acuerdo con el nimero obtenido, pudiendo pasar de una pista a
otra. Los cambios de pista, ain al pasar otros autos, se podrdn hacer
de la siguiente forma:

é g CORRECTO EQUIVOCADO
- =
—

Un pedn no puede pasar encima de otro para avanzar, Cuando un
pedn esté obstruyendo el paso en los “ cruces™ o pista Unica, no podra
sobrepasar, adn si el jugador que esta detrds de este pedn se saca el
nimero suficiente para hacer esto. El jugador deberd entonces
esperar con su pedn una casila detrdas del otro que lo estd
bloqueando.

Antes de comenzar, usted deberd ponerse de acuerdo con los otros
jugadores sobre cuantas vuellas a la pista van a hacer en la carrera
si usted es el primer piloto que cruza la linea de HNegada
|Felicitaciones! Acaba de ganar un sensacional “Gran Prix".
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12.- PARQUES

Para 2 a 4 jugadores,
COMPONENE EL JUEGO:Tablero, dieciseis (16) peones y dos(2)
dados.

OBJETIVO: C ompletar primero el recorrido con todos |os peones.

Reglamento:

1° Pueden jugar 2,3 6 4 personas. Cada una juega con 4 pednes del
mismo color. Se colocan en cada cuadrado grande, ubicado en las
esquinas de| tablero, segin su respectivo color, Si son sélo 2
iu::dores, cada uno puede jugar con 2 cuadrados grandes y 8
pednes.

2° Se lanza un sélo dado e inicia quien obtenga el maror puntaje.
Continua quién este a su derecha.

3° El que inica lanza los dados y si salen “Cenas” (par seises o par
cincos), podra salir con tadas los peones (4). colocdndolos en el
primer rectangulo de color (salida) de su lado izquierdo. Si sélo lanza
par de cuatros, de tres, de dos o de unos, sacara sélo 2 peones a
rectangulo de salida. Si no lanza pares, pasa el turno al siguiente
jugador,

4° Después de salir tendrd derecho inmediatamente a lanzar los
dados y avanzar tantos rectdngulos como puntos muestren los
dados. Podra mover todo el puntaje con una solo peén, o mover 2
peones, cada una los puntos que marquen cada uno de los dados.
Sélo si se sacan pares con los dados podra repetir el lanzamiento
o sacar peones que hayan quedado en el cuadrado inicial (teniendo
en cuenta el reglemento de las “cenas®).

5° Si al avanzar con los peones llega a la casilla donde esta un peén
de cualquier contrario, el del contrario regresard al cuadrado inicial
para empezar nuevamente, Si efectua otro movimiento distinto (sélo
que no sea para tomar otro pedn distinto), el contrario podra “soplar”
el pedn del jugador y devolverk al cuadrado inicial . En las casillas
con color de fondo son “seguros”y el peén que se encuentre en ellas
no podra ser devuelta.

6°Para entrar a la meta se requiere haber dado vuelta al tablero y
hacerlo con el nimero exacto de puntos, a travez de su respectivo
camino. Si lanza en exceso debera legar hasta la Gltima casilla de la
entrada y devolverse tantas casilla como puntos le sobren,

7° El jugador que lBegue primero con sus cuatro fichas al “ciek"
(meta) serd el ganador,
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