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Pantalla de Carga: PacoVespa



INTRODUCCION

La Escalera es un juego de Mesa clasico recomenpadotodas las edades ya que su
mecanica es muy sencilla, sélo se trata de tirgladb y avanzar tantas casillas como éste
marque.

Hay ciertas casillas especiales que nos permigivanzar o retroceder casillas.

OBIJETIVO DEL JUEGO

El objetivo del juego es llegar a la casilla 100di® cayendo mediante un namero exacto,
ganaremos la partida.

MENU PRINCIPAL DEL JUEGO
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1 - Pulsando la Tecla 1, accederemos al Menu dedadile Jugadores.
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Y - Walyer

Pulsando del 0 al 3 accederemos a la pantalla s#Bkdle Jugadores, tanto humanos como
manejados por el ordenador.
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En un primer momento, debemos introducir el Nona@leJugador. Pulsando Enter
directamente, volveremos al Menu Anterior.

Una vez introducido el Nombre, el siguiente pasé s&eqir si el jugador serd manejado por
una persona o la computadora.
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El dltimo paso seré elegir un Retrato para esedhuga
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Una vez hecho, volveremos al Menu de Eleccion dadr a Editar para poder seguir
editando el resto de Jugadores.
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Una vez Editados todos los Jugadores, Pulsanddldéala “4”, volveremos al Menu
Principal.
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2 — Pulsando la Tecla 2 en el Menu Principal,istegps el Tablero sobre el que vamos a
Jugar.

3 — Pulsando la Tecla 3 en el Menu Principal etegos el nimero de Jugadores de 2 a 4.

4 - Pulsando la Tecla 3 en el Menu Principal Corasnos la Partida con las Opciones
elegidas.

5 — Pulsando la Tecla 5 nos informara de los Daiesionados con el Desarrollo del Juego.
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LA PANTALLA DE JUEGO

En la parte izquierda se situa el tablero dondeas#esarrollar la toda la Accion, a la derecha
de éste, tenemos el panel de Informacién con gedjores y una ventana de Informacion,
donde se nos ira Informando de todas las incidemt@hJuego.
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COMIENZA LA PARTIDA

Al principio de la Partida se sorteara el Turndgsdéda para ver qué jugador sera el primero
en jugar.

Fibozork 2024 FibozoFt 2024

Los jugadores iran tirando el Dado y avanzanddrocediendo, dependiendo de las casillas
en las que vayan cayendo.



Cuando llegue el Turno de algun jugador Humante pedira que Pulse la Tecla Espacio
para Detener el Dado, asi pues, de su habilidaehdiepa el nimero que salga. XD
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DeCener
EL Dado

CASILLAS ESPECIALES

Las Casillas con el Fondo Verde nos Transportaté@ace una Casilla mas adeleaa, *
mientras las que tienen el fondo Rojo, nos harttaaeder hasta una Casilla Anbr.



TABLEROS

El juego nos da la posibilidad de elegir entrelBetas diferentes:

- El Primero es el Original de los afios 80.

Juego magnético Original



- El Segundo dedicado a los juegos clasicos de Sectr
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- Y el Tercero dedicado a los actuales juegos HometesSpectrum.
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UN POCO DE HISTORIA

El juego de la Escalera esta basado en el antigagmjindio Serpientes y Escaleras.
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El juego se invent6 en India como parte de unaliaée juegos de Dados, incluyendo el
Parchisi, conocido en la actualidad como Ludo, sioylar a la adaptacion occidental
llamada Parchis.

Sus nombres originales erfoksha PatamVaikunthapaalio Paramapada Sopaanaia
escalera a la salvacion).

El juego llego a Inglaterra, donde fue comercaliz con el nombreSnakes and Ladders”
—Serpientes y Escaleras y luego el concepto basico del mismo fue intoidiol en
Estados Unidos comdChutes and Ladders™—Canaletas y Escaleras, una "version
nueva y mejorada del famoso deporte inglés deianés en 1943 por el pionero de la
Industria Juguetera Milton Bradl¢ys36-1911) fundador de la empresa MB en 1860.
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El Moksha Patanestaba asociado a la Filosofia Hindu tradiciomag contrasta los
conceptos de Karma y Kama, o destino y deseo.

El juego ponia énfasis en el destino, en contrafosa otros juegos como el Parchisi, que
se enfocaban en la vida como una mezcla de hatelsd@ libre Albedrio) y Suerte.

El juego también ha sido interpretado y utilizadogpensenfar los efectos de las buenas obras
en contraposicion a las malas.

Las escaleras representan virtudes como la gedahda fe y la humildad, mientras que las
serpientes representan vicios como la lujuriaidadl asesinato y el hurto.

La leccién moral del juego era que una personaeloepar la salvacién (Moksha) por
medio de las buenas acciones, mientras que las matanes llevan a uno a la
Reencarnacion en formas inferiores de vida.

El nimero de escaleras era menor al nUmero deesgpicomo un recordatorio de que los
caminos del bien son mas dificiles de transitarlgsi€aminos del mal. Presumiblemente el
namero «100» representaba el concepto de Mokshlaacgn.

En el juego original los casilleros correspondisraéas virtudes eran:

Fe: 12
Confiabilidad 51
Generosidad57
Conocimiento76
Ascetismo78

A su vez, los casilleros destinados a represehtaaleo los vicios erain:

Desobedienciad1
Vanidad 44
Vulgaridad 49
Roba 52
Mentira: 58
Alcoholismo 62
Deuda 69
Furia: 84
Codicia 92
Orgullo: 95
Asesinato73
Lujuria: 99
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