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FamilienSpiele

DAMAS
Sobre el juego:

Las damas es un juego para dos personas. El
tablero se ubica de manera que cada jugador
tenga una casilla blanca en la parte inferior
derecha. Cada jugador dispone de 20 piezas
de un mismo color (blanco y negro) que al
principio de la partida se ponen en las casi-
llas negras de las tres filas mas préximas a él.

Objetivo del juego:

Capturar las fichas del oponente o acorra-
larlas para que los Unicos movimientos que
puedan realizar sean los que lleven a su cap-
tura.

Desarrollo del juego:

Se juega por turnos alternos. Comienza a ju-
gar el jugador que tenga las fichas blancas.

1. En su turno cada jugador mueve una pieza
propia.

2. Las piezas se mueven (cuando no comen)
una posicién adelante (nunca hacia atras) en
diagonal a la derecha o a la izquierda, a una
posicion adyacente vacia.

3. Una partida de damas finaliza cuando esta-
mos en una de estas 3 situaciones:

- Pierde quien se queda sin piezas sobre el
tablero.

- Si cuando llega el turno de un jugador éste

no se puede mover, ya que todas sus piezas
estdn bloqueadas, puede acordarse lo si-
guiente: (1) Hay empate (2) Pierde el jugador
al cual le corresponde el siguiente movimien-
to (3) Gana el jugador que mas piezas tenga,
y si ambos jugadores tienen la misma canti-
dad de fichas, el juego termina en empate.

- El jugador que tenga muy pocas piezas
puede retirarse del juego.

4. La partida también puede terminar en
empate si ambos jugadores quedan con un
numero igual y muy reducido de piezas, de
modo que aunque se hicieran varios movi-
mientos no se resolveria la partida.

5. La reina siempre tiene prioridad para co-
mer antes que cualquiera otra ficha. También
la dama sélo se mueve un cuadro tras cada
captura. Una pieza normal puede capturar a
la reina. Cuando el jugador pierde a su reina
pierde completamente el juego.

MOLINO
Objetivo de juego:

Dejar al oponente con menos de 3 piezas o
sin ningun movimiento posible.

Desarrollo del juego:

1. Cada jugador dispone de 9 piezas que se
mueven en el tablero entre 24 interseccio-
nes.

2. Eljuego comienza con el tablero vacio. Los
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jugadores se turnan para colocar sus piezas
en las intersecciones vacias.

3. Si un jugador es capaz de formar una fila
de 3 piezas a lo largo de una de las lineas
del tablero, tiene un “molino” y puede elimi-
nar una de las piezas de su oponente en el
tablero.

4. Las piezas quitadas no podran ser coloca-
das de nuevo. Los jugadores deben eliminar
cualquier otra pieza antes de eliminar una
pieza de un molino formado.

5. Una vez que las 18 piezas se hayan ubica-
do, los jugadores se turnan moviendo las pie-
zas. Para moverse, el jugador debe deslizar
una de sus piezas a lo largo de una linea en
el tablero a una interseccion vacia adyacen-
te. Si no puede hacerlo, ha perdido el juego.

6. Al igual que en la etapa de colocacién, un
jugador que coloca tres de sus piezas en li-
nea en el tablero tiene una linea de molino y
puede eliminar una de las piezas de su opo-
nente, evitando la extraccion de piezas en
los molinos si es posible.

7. Cualquier jugador que es reducido a dos
piezas no es capaz de eliminar mas piezas
del oponente y, por tanto, pierde el juego.

FANG DEN HUT (ATRAPA EL SOMBRERO)

Edad: 6 afilos en adelante

Jugadores: 2-4

Contenido: Tablero de juego, 4 sombreros
en 4 colores, 1 sombrero dorado y 1 dado.

Objetivo del juego:

Cada uno de los jugadores debera robarle la
mayor cantidad de sombreros a sus compa-
fleros y llevarlos a su escondite.

Reglas del juego:

1. Cada jugador recibe 4 sombreros del mis-
mo color y debera ponerlos sobre el campo
circular del color correspondiente, el cual
consiste en el escondite. El escondite sera el

punto de partida y es el lugar al cual deberén
llevarse los sombreros robados. Una vez que
se ha abandonado el escondite, sélo se pue-
de volver a él cuando se han atrapado som-
breros de otro color.

2. Por turnos, los jugadores deberédn lanzar el
dado y avanzar segun lo que éste indique. Los
jugadores podran avanzar con su sombrero
hacia delante, hacia atras, hacia la derecha o
hacia la izquierda, pero no se puede cambiar
de direccién ni de sombrero dentro de la mis-
ma jugada.

3. Cada jugador decidird cudntos sombreros
sacar de su escondite.

4. Un jugador podra robar un sombrero cuan-
do cae en un casillero en que cudl se en-
cuentra un sombrero de otro color. El juga-
dor pondra el sombrero robado bajo el suyo
y continuard jugando. Pueden robarse todos
los sombreros que se quiera.

5. Para asegurarte, deberas llevar los som-
breros robados a tu escondite. Para esto no
es necesario obtener un nimero exacto en
el dado. Por ejemplo, si para llegar a tu es-
condite te hacen falta 2 casillas y obtienes el
numero 5 en el dado, podrds avanzar hasta el
escondite, dejar en él los sombreros atrapa-
dos y avanzar nuevamente 3 espacios.

6. En caso de llevar mds de un sombrero al
escondite, entre los cuales se incluye algun
sombrero de tu propio color, éstos podrdn
volver al juego, dejando de forma definitiva
los sombreros de diferentes colores en el es-
condite.

7. Los casilleros grises son lugares de descan-
so. Esto significa que ahi pueden permanecer
3 sombreros sin que puedan ser robados.

8. Sobre los casilleros amarillos pueden po-
nerse varios sombreros del mismo color, pero
si llega un sombrero de un color diferente
puede robarlos todos.
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Fin del juego:

Al comenzar el juego, los jugadores deberan
acordar cual de los dos modos siguientes se
utilizara para terminar el juego.

A. Gana el jugador que logre atrapar el ma-
yor nimero de sombreros. El juego termina
cuando quedan sombreros de un mismo co-
lor en el tablero.

B. Gana el jugador que al final logra mante-
ner sélo sombreros de su color en el tablero.
Aqui el nimero de sombreros atrapados no
importa.

Pachisi se juega con uno o dos dados de seis
caras y el objetivo es trasladar las 4 fichas
desde la partida hasta el final del tablero.

Las fichas se ubican en el espacio izquierdo
del tablero, el cual estd indicado con una fle-
cha: este sera el punto de partida. Las fichas
se mueven de izquierda a derecha, es decir,
segun el sentido de las agujas del relo;.

1. A cada jugador, en su turno, le corresponde
lanzar el dado y mover sus fichas de acuerdo
al numero obtenido.

2. El 6 del dado sirve como salida. Se utiliza
para sacar fichas de la partida y se obtiene
un turno extra, es decir, permite lanzar nue-
vamente el dado.

3. Las fichas se mueven segun el nimero de
espacios indicados (1 a 6) por el dado. Si un
jugador obtiene tres veces seguidas 6, se le
castiga y pierde su turno.

4. Un jugador puede capturar (regresa a la
partida) las fichas de un contrincante, si en su

turno ocupa la casilla de este Ultimo.

5. Cuando una ficha llega a la linea vertical

de color, estd seguro. Esto quiere decir que
ningdn contrincante puede capturarla. Sin
embargo, debe llegar a la casa o meta con
la cuenta exacta, de lo contrario tiene que
moverse dentro de la linea vertical de color
segun lo indicado por el dado.

6. Una variacién es jugar con dos dados. En
dicho caso el nimero de casillas para avan-
zar es la suma de los dados. También se pue-
de optar por distribuir el nimero obtenido
entre dos fichas.

7. En las casillas grises no se puede comer al
otro jugador.

8. Hay una variacién con bloqueos. Cuando
hay 2 fichas del mismo jugador en la misma
casilla, éstas bloquean a las otras porque
no las dejan pasar por encima. Para pasar
una ficha hay que caer primero en la casilla
blogueada. Si se lanza una cantidad par se
pueden mover ambas fichas del bloqueo al
tiempo con la mitad de los puntos. Por ejem-
plo, si saca 6 se puede mover ambas fichas
3 casillas.

9. Cuando un jugador saca una ficha de la
casa y hay una ficha contraria, no se lo puede
comer.

Gana el jugador que primero logre llegar con
sus 4 fichas a la meta, es decir, hasta el final
de la linea vertical de color. Para esto, debe-
r4 obtener en el dado el nimero exacto de
casillas.

V. MALEFIZ
Sobre el juego:

Se trata de un juego de carreras. Se utiliza
un dado y 4 grupos de 5 piezas de un mismo
color. Cada uno de estos grupos comienza
la partida situado en su respectiva ubicacién,
en la zona inferior del tablero.

Pueden participar 2 o 4 jugadores. Cuando
participan 2 jugadores cada uno de ellos lo
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hace con 2 colores alternos (rojo y amarillo
frente a verde y azul). Si son 4 jugadores,
cada uno utiliza un color, pudiendo jugar de
manera individual o por parejas. Ademas de
las 20 piezas de color existen otras 11 piezas
blancas, a las que se denomina barricadas
y que no pertenecen a ningun jugador, que
comienzan la partida en unas posiciones de-
terminadas del tablero.

Objetivo del juego:

El objetivo del juego es alcanzar antes que
los rivales la posicion superior del tablero
con una de las piezas.

Desarrollo del juego:

Se echa a suertes con el dado para saber
cudl es el jugador que comenzard jugando.
A partir de ese momento los movimientos se
hardn en turnos alternativos entre todos los
jugadores.

1. En suturno, un jugador lanza el dado y hace
avanzar una de sus piezas tantas posiciones
como haya indicado el mismo, de acuerdo a
las siguientes reglas:

- ElI avance puede realizarse en cualquier
direccion, pero sin volver sobre sus propios
pasos.

- La pieza puede pasar por encima de piezas
propias o de los adversarios.

- La pieza no puede pasar sobre las barrica-
das.

- La pieza no puede finalizar su movimiento
en un lugar ocupado por otra pieza del mis-
mo color.

- La pieza puede finalizar su movimiento en
un lugar ocupado por otra pieza de distinto
color. En este caso esta Ultima pieza es cap-
turada y vuelve a su posicion inicial.

- La pieza puede finalizar su movimiento en
un lugar ocupado por una barricada. En este
caso el jugador ubica la barricada en cual-
quier otra posiciéon libre del tablero, la que
desee, salvo la primera hilera del recorrido y
la posicion final del mismo.

2. Realizar los movimientos. La posibilidad de
avanzar en diferentes direcciones con cada

pieza complica el marcado del movimiento a
realizar; para facilitarlo en lo posible y dinami-
zar asi el desarrollo de la partida, se permite
marcar los movimientos de varias maneras:

- En caso de que una determinada pieza solo
tenga una posibilidad de avance (por tener
el resto de los caminos bloqueados), es sufi-
ciente con tocar la pieza.

- Si una determinada posicién solo se pue-
de alcanzar con una sola pieza, es suficiente
con clicar sobre dicha posicidon; este es en
general el método mas rédpido para marcar
el movimiento, si bien debe tenerse cuidado
porque en determinados casos se da la po-
sibilidad de despiste confundiendo la pieza
que puede alcanzar dicha posicion.

- En todo caso, la pieza puede ser tocada y
arrastrada hasta la posicion de destino, del
mismo modo que en la mayoria de los juegos
de tablero.

Fin del juego:

Vence el jugador o pareja que antes consiga
ubicar una de sus piezas en la dltima posi-
cién del recorrido.

VI. TABLERO CHINO
Sobre el juego:

Se juega en un tablero con 121 casillas en
forma de estrella de seis puntas. Cada una
de estas casillas limita con las seis contiguas
(salvo las situadas en los bordes del table-
ro, que limitan con dos, cuatro o cinco). Cada
juego, equipo o color consta de diez fichas o
piezas. Al empezar el juego, estas diez fichas
de un mismo jugador estan juntas, en uno
de los tridngulos que forman las puntas de la
estrella. Cada juego de diez piezas tiene un
color diferente o una caracteristica que las
distinga de las de otro jugador. Sélo puede
haber una pieza por casilla.

Objetivo del juego:
Llevar todas las fichas desde una punta de la
estrella hasta el tridngulo opuesto.
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Desarrollo del juego:
1. Cada jugador s6lo mueve una ficha por tur-
no.

2. Un movimiento valido es: a una casilla ad-
yacente libre 6 saltando una casilla adyacen-
te ocupada por otra ficha (sea propia o sea
de un contrario), y posandola en la casilla si-
guiente (en la misma direccién), si esta libre.
Si el movimiento es de este segundo tipo (un
salto), y conduce la ficha a una casilla conti-
gua a otra ocupada, puede seguir moviendo
la pieza con la que empezé. Asi, en un sélo
turno, una ficha puede avanzar de una punta
del tablero a otra si la situacién es propicia.

3. A diferencia de las damas, no se comen
piezas (las fichas sobre las que se ha saltado
no se retiran del juego).

Fin del juego:
El jugador que primero logre acomodar sus
10 fichas en el triangulo opuesto, gana el jue-

go.

VIL. JUEGO DE GANSOS (Géinsespiel)
Sobre el juego:

Este juego estd diseflado para niflos de 5
afios en adelante y para 2 a 4 jugadores.
Contiene un tablero, 4 gansos de madera y
2 dados.

Objetivo del juego:
Llegar a la meta lo mas rapido posible lan-
zando los dados.

Desarrollo del juego:

En algunas casillas pasan cosas excepciona-
les. Estas son:

- Casilla N°5: Vuelves los mismos espacios de
los que indica el dado lanzado.

- Casilla N°6: Avanzas hasta la casilla 12.

- Casilla N°9: Retrocedes lo mismo que lan-
zaste.

- Casilla N*14: Avanzas lo mismo que acabas
de lanzar.

- Casilla N*18: Avanzas lo mismo que acabas
de lanzar.

- Casilla N°23: Si caes en esta casilla pierdes
una jugada

- Casilla N*19: Pierdes 2 jugadas.

- Casilla N°23: Retrocedes el monto lanzado.
- Casilla N°27: Avanzas el monto lanzado
nuevamente.

- Casilla N°31: Lanzas nuevamente.

- Casilla N°32: Avanzas nuevamente el valor
lanzado por los dados.

- Casilla N°36: Avanzas nuevamente el valor
lanzado por los dados.

- Casilla N°41: Retrocedes el monto indicado
por los dados.

- Casilla N°42: El que cae acd debe volver a
la casilla N°30.

- Casilla N°45: Deberds devolverte lo que in-
diquen los dados.

- Casilla N°50: Podras avanzar el monto indi-
cado por los dados

- Casilla N°54: Si caes aca pierdes un turno.

- Casilla N°52: Vas a la carcel, pierdes 2 tur-
nos.

Este juego esta disefiado para nifios de 5
afios en adelante, para 2 a 4 jugadores. Con-
tiene un tablero de juego, 4 figuras y 1 dado.

En este juego se viaja para arriba pero tam-
bién para abajo. El ganador es el que llega
primero a la meta.

Los jugadores comienzan en la casilla N*1.

1. Las casillas rojas te llevan hacia arriba, las
azules hacia abajo.

2. Cuanto ganas o pierdes depende de la fi-
gura de la celda donde caigas.

3. Gana el jugador que llega con un lanza-
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miento directo a la celda 130.
4. El que lanza el numero 6 puede lanzar
nuevamente.

5. Sidos fichas caen en el mismo casillero, se
pueden quedar las 2 6 mas ahi.

IX. MEMORY
Sobre el juego:

Este juego de memoria permite que jueguen
varios nifios a la vez. Diseflado para nifios de
4 afios en adelante. Contiene 48 tarjetas.

Objetivo del juego:

Juntar la mayor cantidad de parejas posibles.

Desarrollo del juego:

1. El juego comienza colocando todas las tar-
jetas boca abajo.

2. Por turnos, los nifios voltearan 2 cartas.

3. Si al dar vuelta las cartas, éstas son igua-
les, el jugador en cuestion formara la pareja
y se quedard con las cartas.

4. Si al dar vuelta las cartas, éstas no son
iguales, el jugador en cuestion debera dejar-
las boca abajo en el mismo lugar original.

X. MIKADO
Sobre el juego:

Este juego permite que jueguen varios nifios
a la vez. Disefiado para nifios de 6 afios en
adelante. Contiene 31 varillas de madera. Las
varillas tienen diferentes colores. Estos colo-
res dan diferentes puntajes:
- Azul: 20 puntos
- Negro: 10 puntos
- Amarillo: 10 puntos
- Naranja: 5 puntos
- Verde: 3 puntos
- Rojo: 2 puntos

Objetivo del juego:
Gana el jugador que logre obtener el mayor
puntaje.

Desarrollo del juego:

1. El juego comienza tomando las varillas con
el pufio, apretando la totalidad de las varillas.
Se deben soltar sibitamente las varillas para
que caigan hacia todos los sentidos. Se debe
tener cuidado, ya que las varillas tienen un
lado con punta.

2. Se deben sacar las varillas SIN mover las
varillas vecinas. Si al sacar las varillas se mue-
ven otras, el turno del jugador en cuestién
termina y le corresponde jugar al siguiente
jugador.

3. Una vez que se sacaron todas las varillas,
se deben contar los puntos.

4. Normalmente cada partida es de 5 vueltas.

5. Gana el que logra mayor puntaje.



