paperoom

Paquete de juegos de mesa

Serpientes y escaleras, el juego de la oca, ludo, mancala y mas, con fichas y dados de papel

Contenido

Serpientes y escaleras - Subir por las escaleras, bajar por las serpientes
Juego de la oca - Rumbo al jardin de la oca

Parchis - Cuatro casas, una carrera a meta

Mancala (oware, kalah, congkak) - Siembra, cuenta, captura

Molino - Haz un molino

Juego real de Ur - Un juego de la antigua Ur
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Serpientes y escaleras

Subir por las escaleras, bajar por las serpientes

Tira el dado y mueve tu ficha. Sube por las escaleras y baja por las serpientes. Gana el primer jugador que llegue
a 100.
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Piezas para recortar

Subir por las escaleras, bajar por las serpientes

Recorta por las lineas continuas.
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Juego de la oca

Rumbo al jardin de la oca

Tira los dados y avanza tu ficha por la espiral hasta el jardin de la oca, en la casilla 63.

22 21 20 19 18 17 16

5 s

Posada Oca

23 44 43 42 41 40 39
A o] 4 - -
Oca Laberinto Oca
24 45 58 57 56 55 38
g @ -
Oca Vuelve a 1
25 46 59 63 54 37
Oca Jardin de la oca Oca
26 47 60 61 62 53 36
L — U
Dados Dados
27 48 49 50 51 52 35
A — A —
Oca Oca Carcel
28 29 30 31 32 33 34
i @ I
Pozo Oca
1 2 3 4 5 6 7
Salida Oca Puente

Oca

15
14
Oca
13
12
Puente
11
10
9

paperoom - yunusemrevurgun.com

Serie 07G1KLO - 1/2



Cémo se juega

Rumbo al jardin de la oca

Oca
Salta hasta la siguiente oca y vuelve a tirar.

Puente

Cruza el puente: desde la casilla6 ve ala 12 (y en
algunas casas, de la 12 vuelve a la 6).

Posada
Descansas en la posada: pierdes un turno.

Pozo

Caes en el pozo: espera a que otro jugador caiga
aqui para que te rescate.

Dados
Pasa de una casilla de dados a la otra (26 & 53).

Piezas para recortar

@

Laberinto
Perdido en el laberinto: vuelve a la casilla 30.

Carcel

En la carcel: pierdes dos turnos (o esperas a que te
liberen).

Vuelvea'l
Empieza de nuevo desde la casilla 1.

Jardin de la oca

Cae justo en la casilla 63 para ganar; si te pasas,
retrocede las casillas de mas.
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Recorta por las lineas continuas. Dobla por las lineas discontinuas.
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Parchis

Cuatro casas, una carrera a meta

Saca un 6 para sacar una ficha de tu casa. Avanza en el sentido de las agujas del reloj alrededor del tablero y
sube por tu columna de meta. Si caes sobre una ficha rival, esta vuelve a su casa.

w

* Casilla segura
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Piezas para recortar

Cuatro casas, una carrera a meta

Recorta por las lineas continuas.

000000006®
©@@0000

N
o

paperoom - yunusemrevurgun.com Serie 08AODNX - 2/2



Mancala (oware, kalah, congkak)

Siembra, cuenta, captura

Oware / Awalé - 2 X 6

Jugador 2
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Almacén Siembra asf Almacén

(DOOOOO

\U ‘ v/

Jugador 1

4 semillas por hoyo. Captura cuando tu Ultima semilla deje 2 o 3 en un hoyo del rival.

Jugador 2
4 )
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Almacén Siembra asf Almacén
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Jugador 1

\ 4

4 semillas por hoyo. Captura cuando tu Ultima semilla deje 2 o 3 en un hoyo del rival.
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Molino

Haz un molino

Por turnos, coloca tus fichas en puntos vacios y luego desliza una a lo largo de una linea hasta un punto vecino.

Haz un molino (tres en linea recta) para quitar una ficha del rival. Reduce a tu rival a dos fichas o déjalo sin
movimientos legales para ganar.

Molino de nueve - 9 fichas cada uno

Opcional: cuando te quedan tres fichas, puedes saltar a cualquier punto vacio.
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Piezas para recortar

Haz un molino

Recorta por las lineas continuas.
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Juego real

de Ur

Un juego de la antigua Ur

Salida

Meta

&|
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Salida Meta
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Cémo se juega

Dados: lanza cuatro monedas y cuenta las caras (0-4).

Cada jugador tiene 7 fichas fuera del tablero. Mueve una ficha tantas casillas como caras hayan salido.

Debes caer exactamente; cada casilla alberga una ficha.

En la fila central compartida, cae sobre una ficha rival para devolverla fuera del tablero.

Caer en una roseta da otra tirada; la roseta del centro es una casilla segura.

Saca las fichas con el nimero exacto. Consigue sacar las 7 para ganar.
. J
Jugador A
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Jugador B
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