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CONTENTS

4 Double-Sided Game Boards
72 Game Chips (18 each of 4 colors)

Dice Tower

Game Boards

Dice Tower Base

Picture Die

4)

2 Dice
1 Dice Tower
1 Dice Tower Base

0 Hold the dice tower with the decorated
side out, and loosen the creases by folding
them inward.

A

o Connect the edges together by tucking the
tabs on one wall edge into the notches on
the joining wall.

first player to connect 3 in a row to win!

ASSEMBLY OF DICE TOWER

@ e tower should now be divided into 4
walls, with a flap on an outside wall. Wrap
the walls into the tower shape, tucking the

flap through the open window as you do so.

o The tower is right-side up when the
connecting notches are at the top, and the
flap is sitting in the open window like a
ramp. Insert the bottom of the tower into
the grooves at the top of the base.

TIC-TAC-TOE

Object

Use the dice tower to roll, then find matching squares on your Tic-Tac-Toe game board. Be the

Setup

e Each player takes a game board and places it so that the Tic-Tac-Toe side is face-up.
The Tic-Tac-Toe side has 9 squares (3 rows with 3 columns).

e Each player selects a chip color and takes all of the chips of that color.

e Set the color die aside; you will only use the picture die in Tic-Tac-Toe.
¢ The youngest player goes first.
Let’s Play

¢ On your turn, take the dice tower and drop the picture die into the opening at the top.

e Look to see what picture is showing on the die when it lands. Now find a square on your
game board that matches it (if there are more than 1 matching squares, choose 1).

e |f the matching square is open (it does not already have a chip on it from a previous turn),
place a chip on the matching square.

e Pass the dice tower to the player on your left; it is now that player’s turn.

e Players continue to pass the dice tower and take turns until someone connects 3 in a
row on his/her game board. Your winning row can be up and down, left to right or diagonal.

Winning Tic-Tac-Toe
The first player to connect 3 chips in a row on his/her game board wins!

Object
Use the dice tower to roll, then find matching squares on your Bingo game board. Be the first
player to connect 5 in a row to win!
Setup
e Each player takes a game board and places it so that the Bingo side is face-up. The Bingo
side has 25 squares (5 rows with 5 columns).
e Each player selects a chip color and takes all of the chips of that color.
e The youngest player goes first.
Let’s Play
¢ On your turn, take the dice tower and drop both dice into the opening at the top.
¢ How the dice land tells you what you need to match on your game board.
e ALL PLAYERS now try to find a square on their game boards that matches BOTH the picture
on one die and the background color on the other die.

e |f the matching square is open (it does not already have a chip on it from a previous turn),
place a chip on the matching square.

e The square in the center of your game board is wild, which means it matches anything
you roll on the dice. You can place a chip on this square if you do not have a match or
instead of on a matching square (as long as the center square does not already have a chip
on it).

e Pass the dice tower to the player on your left; it is now that player’s turn to roll.

e Players continue to pass the dice tower and take turns rolling until someone connects 5 in a

row on his/her game board. Your winning row can be up and down, left to right or diagonal.

Winning Bingo
The first player to connect 5 chips in a row on his/her game board wins!

BONUS GAME: CLASSICTIC-TAC-TOE

NOTE: The classic version is a 2-player game.
Object
Use strategy to be the first player to connect 3 in a row to win!

Setup
e Players will share 1 Tic-Tac-Toe game board; set all others aside.

e Each player selects a chip color and takes all of the chips of that color.
e Decide which player will be X and which player will be O.
e Set the 2 dice aside; you will not need them in Classic Tic-Tac-Toe.

¢ The youngest player goes first.
Let’s Play
e On your turn, place your chip on any square on the game board.

e [f you are Player X, place your chip X-side up; if you are Player O, place your chip
O-side up.

e Take turns doing this until a player has 3 chips in a row. Your winning row can be up
and down, left to right or diagonal.

Winning Classic Tic-Tac-Toe
The first player to connect 3 chips in a row on the shared game board wins!
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Contenido

4 tableros del juego de doble cara

72 fichas del juego (18 de cada color, en 4 colores)

Base de torre de dados

Tableros del juego

<l
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Dado de colores
Dado de imagenes

2 dados
1 torre de dados
1 base de torre de

Fichas del
juego

@ suieta la torre de dados con el lado
decorado hacia fuera y afloja los pliegues
doblandolos hacia adentro.

A

e Conecta los bordes, insertando las
lengiietas de un borde de pared en las
ranuras de la pared conectada.

dados

MONTAJE DE LA TORRE DE DADOS

e La torre quedara dividida en 4 paredes con
una solapa en una pared exterior. Junta las
paredes para formar una torre, metiendo la
solapa en la ventana abierta.

o La torre esta en posicion derecha cuando
las ranuras conectadas estan en la parte
de arriba y la solapa queda en la ventana
abierta como una rampa. Inserta la parte
de abajo de la torre en las ranuras de la
parte de arriba de la base.

Objetivo

Usa la torre para tirar el dado, luego encuentra casillas que hagan par en tu tablero de gato. jSé

el primer jugador en conectar 3 en fila para ganar!

Preparacion

e Cada jugador toma un tablero del juego y lo coloca de modo que la cara de gato quede hacia
arriba. La cara de gato tiene 9 casillas (3 filas con 3 columnas).

e Cada jugador selecciona un color de fichas y toma todas las fichas de dicho color.

e Pon el dado de colores a un lado; en el juego de gato solo usaras el dado de imagenes.

e El menor de los jugadores empieza.

iA jugar!

e Cuando sea tu turno, toma la torre de dados y mete el dado de imagenes en la parte de
arriba.

e Mira la imagen en el dado una vez que salga. Ahora, encuentra una casilla en tu tablero que
haga par con la imagen (si hay mas de una casilla que hace par, escoge una).

e Si la casilla que hace par esta libre (sin ficha de un turno anterior), pon la ficha en dicha
casilla.

e Pasa la torre de dados al jugador a tu izquierda; ahora es el turno de ese jugador.

¢ Los jugadores siguen pasandose la torre de dados y turnandose hasta que alguien conecta 3

en fila en su tablero del juego. La fila ganadora puede ser arriba y abajo, izquierda a derecha
0 diagonal.

Ganar el juego de gato
iEl primer jugador en conectar 3 fichas en fila en su tablero del juego gana!

Objetivo
Usa la torre para tirar los dados, luego encuentra casillas que hagan par en tu tablero de Bingo.
iSé el primer jugador en conectar 5 en fila para ganar!
Preparacion

e Cada jugador toma un tablero del juego y lo coloca de modo que la cara de Bingo esté hacia
arriba. La cara de Bingo tiene 25 casillas (5 filas con 5 columnas).

e Cada jugador selecciona un color de fichas y toma todas las fichas de dicho color.

e El menor de los jugadores empieza.

iA jugar!

e Cuando sea tu turno, toma la torre de dados y mete ambos dados en la parte de arriba.

e Deberas hacer pares en el tablero de juego segun lo que te salga en los dados.

¢ TODOS LOS JUGADORES ahora tienen que encontrar una casilla en sus tableros que haga par
TANTO con la imagen en un dado COMO con el fondo en el otro dado.

e Si la casilla que hace par esta libre (sin ficha de un turno anterior), pon la ficha en dicha
casilla.

e L a casilla del centro del tablero es comodin, lo que significa que hace par con lo que sea que
salga en los dados. Puedes poner una ficha en esta casilla si no tienes ningun par o en lugar
de poner una ficha en una casilla que haga par (siempre y cuando la casilla del centro no
tenga ya una ficha).

e Pasa la torre de dados al jugador a tu izquierda; ahora le toca a ese jugador tirar los dados.

¢ Los jugadores siguen pasandose la torre de dados y turnandose tirando los dados hasta que
alguien conecta 5 en fila en su tablero del juego. La fila ganadora puede ser arriba y abajo,
izquierda a derecha o diagonal.
Ganar Bingo

iEl primer jugador en conectar 5 fichas en fila en su tablero de juego gana!

JUEGO EXTRA: JUEGO CLASICO DE GATO

ATENCION: La version clasica es un juego de 2 jugadores.
Objetivo
jUsa estrategia para ser el primero en conectar 3 en fila para ganar!
Preparacion
e Los jugadores compartiran un tablero de gato; pongan los demas tableros a un lado.
¢ Cada jugador selecciona un color de fichas y toma todas las fichas de dicho color.
e Decidan quién sera X y quién sera O.
e Los dados no son necesarios en el juego clasico de gato; ponlos a un lado.
¢ El menor de los jugadores empieza.
iA jugar!
e Cuando sea tu turno, pon tu ficha en cualquier casilla del tablero.

e Si eres el jugador X, pon tu ficha con la cara X hacia arriba; si eres el jugador O, pon tu
ficha con la cara O hacia arriba.

¢ Turnense haciendo esto hasta que un jugador tenga 3 fichas en fila. La fila ganadora
puede ser hacia arriba y abajo, izquierda a derecha o diagonal.

Ganar el juego clasico de gato
iEl primer jugador en conectar 3 fichas en fila en el tablero compartido gana!
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