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(> San Severmo, patrono contra los vicios

Q “Si quieren tener la bendicion de
Dios, respeten mucho los derechos
de los demas”, decia San Severino,
patrono de Viena, Austria y Baviera
a quien se honra cada 8 de enero.
Romano y de familia noble,
Severino se fue de misionero a las
orillas del rio Danubio en Austria.
Alli les anunci6 a los pobladores que
si no dejaban los vicios sufririan un
terrible castigo. Nadie le tomo
importancia. Entonces el santo
declaré que no se hacia responsable
de sus malas decisiones. Dias
después los barbaros de Hungria,
llamados “Hunos” mataron a casi
todos los habitantes.
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ALTERNATIVA ORIGINAL QUE VA MAS ALLA DE LA GENERALA

LA ESCALERA SE CORTA SOLA

© Es muy particular, ya que se desarrolla con seis dados y admite una cantidad ilimitada de

participantes. Por eso es ideal para grandes reuniones. Aparte se necesita un cubilete y

una planilla con el nombre de cada uno de los jugadores en la parte superior.

La Escalera es uno de los item a
completar en la tradicional y famo-
sa General, pero también es un jue-
go en si mismo. Es un juego de azar
interesante aunque algo lento, ideal
como recreacion en familia o en re-
uniones sociales. También se puede
jugar por apuestas.

El objetivo es alcanzar los cien
puntos. En el comienzo de la parti-
da, cada participante tira los dados
y comienza quien saca la mayor su-
ma. El juego prosigue en el sentido
de las agujas del reloj. Si se juega
por apuestas, todos los participan-
tes colocan en el pozo la misma su-
ma.

Cada jugador, por turno, tira los
seis dados una sola vez. Solo obten-
dra puntaje el que saque una o mas
de las siguientes escaleras: si el tiro
contiene la escalera 1- 2, el partici-
pante se anotara 5 puntos; si contie-
ne 1-2-3, se anotara 10 puntos; 1-2
3-4 valdran 15 puntos; 1-2-3-4-5, 20
puntos; 1-2-3-4-5-6, 25 puntos; un ti-
ro de cinco 6, 30 puntos; un tiro de
seis 6, 60 puntos. Los tiros en los

que no aparezcan por lo menos la
escalera 1-2 no obtendran puntos.
iAtencion! El nimero que salga en
cada tiro se puede usar solo en una
escalera.

Asi, el jugador que obtenga la
combinacién 1-2-2-3-4-6, saca 15
puntos por la escalera 1-2-3-4, pero
no puede usar el namero 1 para for-
mar también la escalera 1-2. Sin em-
bargo, cuando un jugador saca dos
escaleras distintas en un tiro gana
puntos para ambas.

Hay cuatro combinaciones mul-
tiples que ganan puntaje: 1-2, 1-2 sa-
ca 10 puntos; 1-2, 1-2-3, 15 puntos;
1-2-3, 1-2-3, 20 puntos; 1-2, 1-2-3-4, 20
puntos. Cuando en un tiro salen
cuatro o mas ases, el jugador pierde
todo su puntaje anterior y debera
comenzar nuevamente desde cero.

Después que un jugador haya ti-
rado los seis dados, suma los puntos
de esa vuelta (si es que los hay) y
anota el resultado en la planilla.
Luego pasa los dados al siguiente
competidor. Cuando un participan-
te alcanza los cien puntos tendra

posibilidades de ganar el pozo.

Debe completarse la vuelta pa-
ra que todos los jugadores tengan
un namero igual de tiros. El de ma-
yor puntaje sera el vencedor. Por
eso, si durante la quinta vuelta uno
alcanzado 105 puntos, el juego con-
tinta hasta que todos hayan jugado.
Luego, si durante esta vuelta otro
jugador saca 107, ganara este ulti-
mo.

La estadistica demostré que en
este juego los participantes no sa-
can puntaje aproximadamente la
mitad de las veces que tiran. Un tiro
promedio es de 10 puntos y, por lo
tanto, un jugador que no saque los
cuatro ases, alcanzara los cien pun-
tos en alrededor de 20 vueltas.

Pero suele suceder que aparez-
can estos cuatro ases y barran con
todo el puntaje del jugador. Aunque
esta catastrofe ocurre rara vez, se
podria aplicar el viejo adagio: No to-
do esta dicho hasta que se juega el
altimo tiro. Hay muy pocas probabi-
lidades de que en un tiro salgan cua-
tro ases y menos aun seis 6.0



