Antes de los comienzos de la modernidad, la distincion entre juegos para adultos
y juegos para ninos que hoy tenemos naturalizada prdcticamente no existia.
Asimismo, los primeros juegos de tablero solian atravesar facilmente las fronteras
entre los distintos estamentos de la sociedad. Los palacios y las aldeas fueron
igualmente escenarios para esas prdcticas que -como todo juego- creaban un
espacio fuera del mundo cotidiano.

Con esta linea, Ruibal propone recuperar la dimension historica y cultural de
algunos de estos juegos que, desde sus origenes, fueron compartidos como
rituales de la comunidad. Juegos Cldsicos que todavia reconocemos como parte
de nuestra propia identidad. Juegos de siempre, que forman parte de la herencia

ludica de la humanidad.
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REGLAS
DE JUEG

Juegos de siempre, que forman parte de la herencia ludica de la humanidad.




El Ludo es una version apenas simplificada del Pachisi, un juego tradicional indio que data
del siglo VI. En el contexto de la Inglaterra victoriana, se patento a fines del siglo XIX con este
nombre que en latin significa “yo juego”, y pronto se transformo en un producto de masas, uno
de los juegos de mesa para niflos mas populares a lo largo de todo Occidente.

Mas allad de la adopcion de los dados en reemplazo de las conchas de cauri, la adaptacion
del juego asiatico tiene una particularidad destacable: del tablero en cruz del Pachisi se paso
a la forma del fylfot, un emblema conocido de la cultura medieval anglosajona que algunos
historiadores llegan a vincular con el Yin y Yan chino.

Poco después de la “invencion” del juego aparecio el Royal Ludo, la variante que incorpora el
dado con las ilustraciones de la pluma y la corona y que terminaria siendo la mas extendida
alrededor del mundo occidental.

OBJETIVO

Ser el primer jugador en llegar con sus cuatro
peones a la Corona final.

COMPONENTES

1 tablero, 16 peones (4 rojos, 4 verdes,

4 azules v 4 amarillos), 2 dados, 1 cubilete,
1 reglamento.
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PREPARACION

Cada uno de los jugadores toma cuatro peones

de un mismo color v los ubica en las prisiones
correspondientes. A continuacion se tiran los dados
y el que saque el nimero mas alto comienza el juego.
En caso de empate, los que igualaron vuelven a tirar
los dados. En esta jugada, la Corona y la Pluma no
tienen valor.

A JUGAR

En su turno, cada jugador tira los dados. Para poder
liberar un peon, debera sacar una Corona. Cuando
esto suceda, colocara el peon en la Corona de salida
y avanzara tantos casilleros como puntos indique el
otro dado. En las jugadas siguientes, siempre que
saque una Corona el jugador podra elegir entre
liberar a otro peoén o hacer que el primero avance
hasta la siguiente Corona.

Si al tirar los dados no se obtiene ni Corona ni
Pluma, el jugador eligira un peon y lo hara avanzar
tantos casilleros como puntos haya obtenido y
continda el siguiente jugador.

Si al tirar los dados se obtiene una Pluma, el jugador
hard avanzar uno de sus peones hasta la siguiente
Pluma del tablero y desde alli los puntos que indica
el otro dado.

Si al tirar los dados se obtiene una Corona, el jugador
hard avanzar uno de sus peones hasta la siguiente
Corona del tablero y desde alli los puntos que indica
el otro dado. Pero ademas, obligara al resto de los
jugadores a que retrocedan con uno de sus peones
hasta la Corona inmediatamete anterior.

Cuando un jugador cae sobre un peon de otro color,
puede elegir:

Enviarlo nuevamente a prision;

Subirse sobre él. En este caso, avanzara junto con los
movimientos del peon del adversario hasta que lo
crea conveniente. Es decir que, en su turno, puede
abandonar esta situacion y continuar por su cuenta.

Cuando un jugador cae sobre dos peones que
van juntos no podrd avanzar con ambos al mismo
tiempo, pero podra decidir:

Enviar a los dos peones anteriores a prision;

Enviar a uno de los dos a prision y subirse sobre el
otro.

Si al tirar los dados un jugador saca 2 puntos y hay
un peon adversario ubicado dos casilleros hacia atras
de su posicion inicial, lo envia a prision. En este
caso, el primer jugador debera quedarse en el mismo
casillero (es decir que no avanzara los 2 puntos).

Coronacion:

Al entrar en la zona de coronacion, es decir en los
casilleros coloreados, un peon ya no podra ser afectado
por sus adversarios. Sin embargo, para coronarse,
debera llegar con el nimero justo a la Corona final. Si el
numero no es exacto debera retroceder tantas casillas
como puntos excedentes haya obtenido.

FINAL DE LA PARTIDA

El primer jugador que llegue a coronar el dltimo de sus
cuatro peones sera el ganador.
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	Reglamento LUDO CLÁSICO 2054 2.pdf

