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Historia del parchis

El parchis es un juego originario de la India del siglo XVI. El tablero actual de forma
estrellada es tan solo una representacion del original que no fue otro que el jardin del
emperador Akbar el Grande. El centro del tablero representa el trono en que se
colocaba el emperador en el centro del patio. Por su parte, las fichas eran las muchachas
indias mas bellas que se movian de casilla en casilla y se disputaban el honor de jugar
para el emperador. Los dados que decidian la suerte de los participantes consistian en
cauries, conchas de moluscos que contaban un punto si caian con el hueco hacia arriba.

El nombre del parchis proviene de la palabra pacis, que significa veinticinco en hind
ya que veinticinco eran las conchas lanzadas en cada serie.

Objetivo del juego

En la versiéon moderna del parchis cada jugador dispone de 4 fichas de un mismo color
( , rojas, verdes y azules) y de una zona de inicio llamada casa en el tablero.
Este esta compuesto por 68 casillas numeradas, 12 de las cuales son seguros (marcadas
con un circulo central), por las que se puede desplazar cualquier ficha. Ademads, cada
jugador dispone de 7 casillas de llegada y una meta (casilla de mayor tamafio situada
en el centro del tablero) por las que unicamente pueden desplazarse sus fichas y que
estan marcadas con su color.

El objetivo del juego es conseguir llevar antes que los contrario las 4 fichas desde la
casa hasta la casilla de meta recorriendo todo el tablero.

Como jugar al parchis

Todos los jugadores inician el juego con las fichas en sus respectivas casas, aunque es
posible empezar la partida con una ficha en juego.

Antes de iniciar la partida, cada jugador lanzard el dado. El jugador que obtenga el
nimero mas alto serd el que comience la partida.

Los jugadores podran sacar una ficha de casa s6lo cuando obtengan un 5. Esta accién es
obligatoria mientras al jugador le queden fichas en su casa, excepto si la casilla de
salida estd ocupada por dos fichas.



Si se juega en modalidad Superparchis con dos dados, debera sacar ficha si la suma de
ambos dados es un 5, por ejemplo 2+3. También es posible sacar 5 y 5 y sacar dos
fichas en el mismo turno.

Parchis normal (con 1 dado)

En el parchis clasico, el jugador podra mover las fichas que tiene en juego lanzando el
dado. Esté obligado a avanzar una de las fichas tantas casillas como indique el dado si
es posible.

« Si el jugador saca un 6 podra repetir turno. Si tiene todas las fichas fuera de
casa, el 6 valdra 7.

« Si repite turno tres veces consecutivas (saca tres veces un “6”) la ultima ficha
movida sera retirada a casa. Excepto si no se ha realizado ningin movimiento o
si la ultima ficha movida se encuentra en el pasillo de llegada a meta.

Superparchis (con 2 dados)

El superparchis de Mundijuegos esta basado en el Ludo y tiene algunos puntos en
comun. En principio, al jugar con dos dados, el juego se torna mucho mas estratégico.

En el mismo turno se realizaran dos movimientos que es posible realizar con la misma
ficha o con dos fichas diferentes (cada una con el valor de un dado).

« Si el jugador saca un doble (el mismo nimero en los dos dados) podra repetir
turno (no se aplica la regla del 6)

« Si repite turno tres veces consecutivas (saca tres veces un “doble”) la ultima
ficha movida serd retirada a casa. Excepto si no se ha realizado ningln
movimiento o si la ultima ficha movida se encuentra en el pasillo de llegada a
meta.

Ejemplo: un jugador saca 3-5. Obligatoriamente debera sacar una ficha de casa. Luego
podra elegir cualquier ficha de las que tiene en juego para moverla 3 casillas.

Ejemplo 2: un jugador saca 5-5. Obligatoriamente saca dos fichas de casa si es posible y
repite turno.

Puentes

Se formara un puente cuando dos fichas del mismo color coincidan en la misma casilla.
Si las opciones de mesa los indican, también es posible que dos fichas de distinto color
formen puente en un seguro. Los puentes impiden el paso de cualquier ficha.

Si en una casilla hubiera dos fichas que no constituyen puente, cualquier ficha podra
saltarlas pero nunca ocupar un lugar en esa posicion.

« Romper puente en Parchis normal (1 dado). Cuando un jugador tiene alguna
de sus fichas formando un puente y en su turno sacara un 6 estara obligado a
abrir la barrera, o sea, a mover una de las fichas que forman el puente si es



posible. Si tiene mas de un puente disponible, el jugador podrad romper el que
desee.

* Romper puente en Superparchis (2 dados). Sucede lo mismo que en el
anterior caso pero el jugador debe sacar un doble. El juego no permite que en el
mismo turno se deshaga un puente y se vuelva a formar con las mismas fichas.

Capturas

Para capturar la ficha de un contrario basta con caer en la misma casilla siempre y
cuando ésta no sea un seguro. La ficha comida retornard a casa y el jugador que ha
conseguido la captura debera avanzar una de sus fichas 20 casillas siempre que le sea
posible.

Si un jugador en su turno saca un 5 y en su casilla de salida estd ocupada por dos
fichas, y una o ambas no le pertenecen, podra comer la tltima de las fichas que entro en
esa casilla y contar 20 (como en cualquier otra captura). En algunos zonas esta accion
también se le llama aplastar.

Si el juego es por parejas, es posible capturar la pieza de tu compafiero.

Llegada a la meta

Si una ficha ha conseguido dar la vuelta completa al tablero podré entrar a la meta. Para
conseguir introducir una ficha en la casilla de meta el jugador deberd sacar el nimero
exacto en el dado. En sus casillas de llegada, una ficha no podra ser comida por el

contrario.

Si una ficha alcanza la meta, el jugador debera obligatoriamente contar 10 con cualquier
otra de sus fichas siempre que le sea posible.

Gana el jugador que consigue antes introducir sus 4 fichas en las meta.
Jugar por parejas
En la modalidad por parejas, la partida no finaliza hasta que las fichas de los dos

jugadores de una pareja han llegado a meta. Si uno de los componentes ya tiene las 4
dentro, podrés jugar en su turno con las fichas de su compafiero.

Controles de juego

Pulsa con el botdn izquierdo del ratdn sobre la esfera central para lanzar los dados.
Para mover una ficha, pulsa sobre ella para cogerla y vuelve a pulsar para dejarla en

una casilla marcada (también puedes arrastrarla con un s6lo clic); para devolverla a su
posicion inicial, suelta la ficha en cualquier otra parte del tablero.

Opciones de mesa

Tiempo por turno



Indica el tiempo que tiene el jugador para tirar en su turno. Si el tiempo
concluye, el juego realizard la jugada por €él. Veéase también juego en modo
automatico.

Permitir puentes de distintos color
Si esta opcion esta activa, dos fichas de distinto color podran formar barrera en
un seguro. Se aplica la regla del 6 para romper el puente.

Empezar con una ficha en juego
Esta opcion esta activada por defecto y permite que todos los jugadores tengan
una ficha en la casilla de salida al empezar.

Superparchis. Juego con 2 dados.
Activa esta opcion para jugar en la modalidad Superparchis con dos dados.

Clasificaciones por puntos

Para participar en las clasificaciones de este juego hay que estar registrado (los
invitados no puntuan).

Las partidas deben ser competitivas (indicada con un guante de boxeo &®en las
opciones de mesa). Es decir, no se puntia si se juega con invitados o si dos usuarios
comparten la misma IP (juegan desde la misma conexion a internet).

Los puntos ganados dependen del numero de jugadores y se calcula 10xntmero de
jugadores. Si se juega por pareja, los puntos se reparten entre la pareja ganadora.

* 2 jugadores: 20 puntos
* 3 jugadores: 30 puntos
* 4 jugadores: 40 puntos
« Por parejas: 20 puntos para cada uno

Los jugadores que pierden una partida, se les restan 10 puntos. Los jugadores que
abandonan una partida, pierden 20 puntos si el resto de jugadores lo penalizan.



