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“Nunca son os homes máis inxeniosos que na invención dos xogos”

Leibniz (1646-1716).

Criterios para a selección de xogos:

Os xogos que parecen descritos nas páxinas seguintes foron seleccionados tendo en
conta os seguintes criterios:

Xogabilidade: xogos con reglas sinxelas que permitan a práctica sen longo tempo de
aprendizaxe. Descartamos xogos exclusivamente de azar que limitan a toma de decisións
e razoamento dos participantes.

Representatividade: xogos procedentes de rexións e culturas diferentes. Trataremos de
recompilar xogos  de todo o mundo, tanto pola razón da súa orixe como pola importancia
do xogo nunha zona.  Hai  que ter en conta  que en moitas ocasións resulta  imposible
precisar  a orixe  dun xogo,  a causa da súa antiguedade o ben porque son varias  as
rexións que reclaman a súa paternidade.

Facilidade  de  construcción:  que  poidan  elaborarse  con  relativa  facilidade  polos
alumnos e alumnas, e que os materiais necesarios para a construcción dos elementos do
xogo sexan de fácil adquisición.

Descartamos os  xogos con forte compoñente de azar, pois limitan a capacidade dos
xogadores para establecer estratexias.

Clasificación:

Estabrecer unha clasificación dos xogos de taboleiro atendendo ós obxectivos resulta
case imposible ,xa que  en moitas ocasións uns mesmo xogo podería incluirse en varias
categorías. 

Xogos de bloqueo: O obxectivo do xogo é impedir que o adversario poida efectuar algún
movemento.

Xogos de captura: a finalidade é retirar pezas do opoñente, ata que éste perda tódalas
fichas ou chegue a un número mínimo.

Xogos de posición: o obxectivo do xogo é acadar unha posición no taboleiro ou colocar
as pezas nunha determinada disposición.

Xogos de carreira: esixen percorrer unha distancia antes que o opoñente.

Xogos de contar:  os obxectivos do xogo poden ser diversos, pero obrigan a contar
pezas ou posicións.
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Clasificación segundo os obxectivos:

Bloqueo Captura Posición Carreira Contar
Mu torere Yoté Achi Patolli Nim
Pong hau-ki Alquerque Seega Real de Ur Nimbi
Gatos e rato Surakarta Go Senet Wari
Tablut Fonorona Kono Puluc

Solitario Shisima
Asalto Pentalfa
A raposa e os gansos
Alquerque 9
Awithlaknannai
Lau kati-kata

Tendo en conta a procedencia dos xogos:

África Asia Europa América Oceanía
Yoté Pong hau-ki Gatos e rato Awithlaknannai Mu torere
Fonorona Surakarta Tablut Patolli
Alquerque 9 Lau kati-kata Solitario Puluc
Alquerque Go Asalto
Achi Kono A raposa e os gansos
Seega Real de Ur Nimbi
Shisima Nim
Pentalfa
Senet
Wari

3



● REAL DE UR

● GO

● KONO

● LAU KATI-KATA

● PONG HAU KI

● SURAKARTA
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REAL DE UR 

 É o xogo máis antigo que se coñece. Xa se xogaba en Mesopotamia no ano 2600 a.C.
Non  se  coñecen  as  normas  do  xogo  nesa  época  pero  pódense  deducir,  polos
descubrimentos  arqueolóxicos,  como  se  xogaba  no  s.  II  a.  C.  No  British  Museum
consérvase unha táboa do ano 177 a.C. 
 Elementos do xogo: 
É  un  xogo  de  carreiras  que  se  xoga  nun
taboleiro  formado  por  dúas  pezas  de  12  e  6
casiñas respectivamente unidas por unha ponte
de  2  casiñas  de  longo.  Cada  xogador  ten  7
peóns  e  3  dados  piramidais  con  2  vértices
vermellos e 2 brancos cada un.
Número de xogadores:2
Obxectivo do xogo: 
Facer que cada peón faga o percorrido que lle corresponde a súa cor e saia do taboleiro.
Regras de xogo:
- En cada tirada dos dados obtéñense as seguintes puntuacións, según a cor do vértice
superior:
           . 3 vértices vermellos valen 5 puntos e vólvese a tirar.
           . 3 vértices brancos valen 4 puntos e vólvese a tirar.
           . 2 vértices brancos non puntúan e a quenda pasa ao opoñente.
           . 1 vértice branco vale un punto e a quenda pasa ao opoñente.
           . Unha ficha entra no taboleiro si se obtén unha tirada de 4 ou 5 puntos.
- Adelántanse  tantas  casiñas  coma  puntos  obtidos,  polo  percorrido  según  a  cor

como se mostra na imaxe.
- Cada casiña soamente pode ser ocupada por un peón agas as casiñas marcadas

e a última que son casa e non teñen esta limitación. Se un peón cae nunha casiña
ocupada por un adversario, ten que retirala do taboleiro e empezar de novo.

- As fichas situadas na última casiña poden sair do taboleiro nunha tirada de 4 ou 5
puntos.

- Gaña quen saca tódolos peóns do taboleiro despóis de realizar todo o percorrido
sin ser capturado.
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 Dados “Real de Ur”
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GO

Probablemente un dos xogos de taboleiro máis antigo do mundo. Díse que foi o primeiro
Emperador  de  China,  figura  mitolóxica,  quen  inventou  o  xogo  para  mellorar  o
desenvolvemento mental do seu fillo. 

Sendo orixinal de Asia central, foi en Xapón onde o xogo  alcanzou todo o seu esplendor.
Introducido en Xapón no século VIII, o Go estivo inicialmente confinado nos círculos da
corte. Gradualmente  difundiuse entre o clero Budista e Shintoista e entre os Samurais.
Dende este comezo tan propicio, o Go  arraigouse firmemente na sociedade xaponesa.
Os xaponeses  chámanlle Igo, nome que foi acortado a Go en occidente. 

 Elementos do xogo: 

Un taboleiro con 19 liñas verticais e 19 horizontais. 
Fichas, chámanse habitualmente pedras, e son de vidro ou
plástico. As mellores pedras xaponesas son de pizarra ou
cuncha  marina.  Hai  361  pedras,  180  brancas  e  181
negras.

Número de xogadores:2 
Obxectivo do xogo:

O xogo consiste en ir poñendo fichas nas interseccións para rodear e así capturar as
fichas do contrario.
Regras de xogo:
- Unha vez colocadas as fichas non se poden mover se non son capturadas.
- O taboleiro, inicialmente está baleiro, e comeza a poñer fichas o xogador negro.Ao

fin do xogo, se hai empate gaña o branco porque o negro é o que empeza.
- Cando unha ficha é capturada retírase do taboleiro, para ser contada ao final da

partida como punto de triunfo do seu captor.
- Cando ambos xogadores chegan ao acordo de que xa non existen territorios en

disputa, e pasan dúas veces consecutivas cada un, remata a partida.
- Se un xogador captura unha pedra nunha

situación  de  ko  (unha  posición  na  que
unha  pedra  pode  ser  capturada  e
recapturada  indefinidamente)  ao  outro
xogador non lle está permitido recapturar
inmediatamente. Terá que facer algunha
outra xogada antes de recapturar.
Para facilitar o xogo pódese utilizar un
taboleiro máis reducido, de 9x9 liñas ou
incluso de 7x7 con fins máis didácticos.
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KONO

Xogo de orixe coreano.

Elementos do xogo: 
Un taboleiro como se amosa na imaxe.
7 fichas para cada xogador.

Número de xogadores:2 
Obxectivo do xogo:
O obxectivo do xogo é colocar tódalas pezas no lugar que ocupan as pezas do adversario
ao iniciar a partida.

Regras de xogo:
- As fichas colócanse inicialmente como se amosa na imaxe.
- Móvense as fichas en diagonal a unha posición adxacente baleira.
- Non se fan capturas.
- É importante controlar os movementos do outro xogador, bloqueando as súas

fichas se é necesario para chegar ao noso obxectivo antes ca él.
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LAU KATI-KATA

É un xogo que provén de Bengala, as súas normas son semellantes ás do alquerque.

 Elementos do xogo: 
- Taboleiro como se amosa no gráfico..
- 6 fichas para cada xogador de distinta cor.

Número de xogadores:2 

Obxectivo do xogo: capturar ou inmovilizar as fichas do xogador contrario. 

Regras de xogo:
-Móvense as fichas como as damas actuais, cara a casiña adxacente, en calquera
dirección se non está ocupada.
-Captúrase unha ficha saltando sobre ela, se a casiña seguinte está baleira.
-Gaña quen elimine tódalas fichas do rival ou as inmovilice.
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PONG HAU KI

 Descrición: xogo de orixe chino para dúas persoas. Máis tarde apareceu en Corea, e
chámanlle Ou-mol-ko-no.
 Elementos do xogo: 
- Taboleiro como se amosa na imaxe.
- 2 fichas para cada xogador, colocadas

inicialmente como se amosa na imaxe.

Número de xogadores:2 
Obxectivo do xogo: 
 Inmovilizar as pezas do rival.

 Regras de xogo:
-Cada xogador move alternativamente as fichas seguindo as liñas, intentando acorralar
ao rival.

As pezas azuis gañan a partida.
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SURAKARTA 

 Xogo procedente de Java que toma o seu nome da antiga capital.

 Elementos do xogo.

Un taboleiro coma o da figura 

Vinte e catro pezas de dúas cores distintas

 Número de xogadores: 2.

 Obxectivo do xogo.
Capturar tódalas pezas do adversario.

 Regras de xogo.
As  fichas  pódense  mover  en  calquera
dirección  hacia  un  punto  baleiro,  pero  non
poden  saltar  por  enriba  doutra  peza,  nin
avanzar  máis  dunha  casiña,  nin  ocupar  o
mesmo espazo dúas fichas.

Para  capturar  é  necesario   percorrer  polo
menos unha das oito curvas do taboleiro. Na
figura a ficha A captura á peza B seguindo o
percorrido marcado en vermello. 

16



17



● AWITHLAKNANNAI 

● PATOLLI

● PULUC
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AWITHLAKNANNAI 

Á orixe deste xogo relacionase cos Indios Zuni de Norteamérica na zona que hoxe ocupa
o estado de Novo México. Era esta unha cultura que cría nos deuses que vivían nas
augas e o xogo fai referencia as pedras utilizadas para matar as “serpes” probablemente
cun significado relixioso. O xogo era desenvolvido por nenos e adultos en taboleiros de
diferentes tamaños.
 Elementos do xogo: 
Un taboleiro e vinte e catro pezas de dúas cores (neste caso brancas e negras).
O taboleiro está formado  por oito rombos partidos pola metade,  formando vinte e cinco
puntos. Ao  inicio da partida, os puntos ou interseccións están ocupados por vinte e catro
fichas, doce brancas e doce negras, coa soa excepción do punto central que permanece
baleiro.

 Número de xogadores: Dous xogadores con doce fichas cada un.
 Obxectivo do xogo:
Apoderarse  das  fichas  do adversario  mediante  movementos  sucesivos e por  quenda,
sendo o  gañador  o  xogador que consegue apoderarse de todas ou a mayoría das fichas
do opoñente.
 Regras de xogo:
Os  xogadores  desprazan  as  fichas  por  quendas  ata  o  punto  adxacente  baleiro  do
taboleiro podendo facelo de dous xeitos:

• Ao longo dunha liña recta.

• Saltando por  enriba  dunha ficha do adversario  que teña un espacio  adxacente
baleiro. Neste caso a ficha do adversario e capturada.

Un  xogador  pode  continuar  saltando  ata  que  non  haxa  máis  fichas  que  poidan  ser
capturadas.
Cando un xogador non ten un espacio libre para mover  perde o seu quenda.
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PATOLLI 

“Patolli” é un antigo xogo de taboleiro Azteca que toma o seu nome da palabra utilizada
para designar as fabas nesta cultura.
Os  aztecas  rezaban  ao  deus  Macuilxochitl  para  que  lles  axudara  a  gañar  e
probablemente o xogo tiña ademais un significado relixioso e de adiviñación.
 Elementos do xogo: 
Un taboleiro en forma de aspa con catro divisións centrais e
52  casiña  (  este  número  estaba  baseado  no  calendario
azteca que tiña un ciclo de 52 anos).
Coma dados usaban fabas marcadas cun  punto branco por
cada cara . 
Como  ficha  utilizaban  seis  pedras  de  diferente  cor  para
cada xogador.
Número de xogadores: Dous xogadores ou dous equipos.
Obxectivo do xogo:
O obxectivo do xogo  é  colocar as fichas na meta antes que os contrarios ou gañar ao
contrincante tódalas súas reservas de apostas.
A meta é a casiña anterior á central na que comezou o xogo despois de dar toda a volta
ao taboleiro.

 Regras de xogo:
O xogo comeza coa tirada dos dados sendo necesario obter polo menos un punto para
introducir  a  ficha  no  taboleiro.  Unha  vez dentro  avánzase  no  sentido  das  agullas  do
reloxo, segundo a puntuación obtida en cada tirada, para dar toda a volta ao taboleiro e
colocar  cada  ficha  na  casiña  central  do  taboleiro  que  lle  corresponde.  O número  de
puntos da tirada ten que coincidir co de casiñas que falten para chegar á meta. Si falta
unha casiña para entrar e o xogador saca un punto , non pode introducir unha nova ficha
no taboleiro, primeiro debe entrar a anterior na meta.
En cada xogada avánzanse tantas casiñas coma indica a puntuación agás si se sacan 5
puntos, entonces o valor é dobre.
Non pode haber dúas fichas na mesma casiña.  Si unha ficha está nunha das casiñas
centrais ou nas contiguas pode ser eliminada por unha contraria que cae no mesmo sitio.
Cando entra unha ficha na meta cóbrase unha aposta e realízase unha nova xogada. Si
na xogada seguinte o contrincante saca os mesmos puntos que os que foron utilizados
para entrar na meta, o xogador perde a ficha.
Si algunha ficha cea nunha casiña de debaixo dos triángulos negros, paga dúas apostas.
Si cae na zona semicircular que hai ao final de cada brazo do taboleiro, xoga duas veces
seguidas.
Si un xogador saca un número de puntos que non lle permite adiantar ningunha ficha,
paga unha aposta e pasa a quenda ao xogador seguinte.
Si un xogador se queda sin fichas no taboleiro, perde a partida e paga unha aposta.

21



22



PULUC 

Xogo de taboleiro que ten a súa orixe na cultura  Maia e que se fixo moi popular en todo
Latinoamérica. 
Elementos do xogo:  taboleiro,
pezas, etc.
O  material  necesario  para  o
desenvolvemento  do  xogo  e  o
seguinte:
Un  taboleiro  de  forma
rectangular  tal  como  se  ve  na
figura.
Cinco  fichas  brancas  e  cinco
negras.
Un volatín ou “dado” numerado do un ao cinco.

Número de xogadores: 2. 

Obxectivo do xogo:
O obxectivo do xogo é capturar o maior número de pezas (fichas) do seu opoñente.
 Regras de xogo:
O xogo comeza cun lanzamento de volatín por parte de cada xogador , e o que saque o
número máis alto empeza a partida.
Os xogadores situados un fronte ao outro , van introducindo fichas e movéndoas sobre o
taboleiro de acordo co número de cada tirada, non podendo situarse sobre unha casiña
ocupada por unha das fichas propias.
Si a ficha propia atravesa un espacio ocupado por unha ficha inimiga  atraparaa e vaina
arrastrar en tódolos seus movementos.
Si unha ficha propia tropeza con outra tamén propia que está atrapada por unha ficha
inimiga pódese capturar todo o bloque e arrastralo .
Si se alcanza o límite do taboleiro arrastrando unha ficha inimiga, ésta queda eliminada
do xogo e a ficha propia volve ao inicio.
O xogo remata cando tódalas fichas do opoñente foron eliminadas.
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● A RAPOSA E OS GANSOS

● ASALTO

● OS GATOS E O RATO

● NIMBI

● SOLITARIO

● TABLUT
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A RAPOSA E OS GANSOS 

A primeira referencia de este xogo de taboleiro remóntase á antigüidade e se da na Saga
de Gretti da literatura islandesa, que data do ano 1300. Outros documentos da época
proban a súa existencia en Italia e Inglaterra.
 Elementos do xogo: 
Xógase nun taboleiro en forma de cruz coma o do
debuxo con trinta e tres posicións. As pezas son de dúas
cores unha para a raposa e outra para os gansos.
 Número de xogadores: Dous.
 Obxectivo do xogo: 
O obxectivo da raposa é capturar un mínimo de doce
gansos. Pola contra os gansos tratarán de inmobilizar á
raposa. Así temos un xogo mixto de captura e de
bloqueo.

 Regras de xogo:
A partida dispútase entre dous xogadores/as. Un/a deles dispón dunha soa peza, a do
raposo, o rival conta con dezasete pezas que corresponden ós gansos e que se dispoñen
para principiar o xogo como se ve no debuxo.
*A raposa é a que move primeiro, e o pode facer en calquera dirección.
*Para comer un ganso ten que saltar por riba del cara un sitio baleiro, aínda que non está
obrigada  a  comer  sempre  que  lle  sexa
posible.
*O movemento dos gansos é mais limitado
xa que só o poden facer cara adiante ou
de lado pero nunca en diagonal  ou cara
atrás. Como non poden saltar por riba da
raposa deben intentar acurralala para que
non se poda mover.
O xogo orixinal só tiña trece gansos (como
se ve nos debuxos do principio) pero estes
non  tiñan  limitada  a  dirección  dos  seus
movementos.  Sen  embargo  alá  polo
século  XVII  o  xogo   foi  modificado
incrementando o número de gansos pero
limitando os seus movementos. 
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O ASALTO 

Este xogo é unha adaptación do da raposa e os gansos e se xogou moito en Francia,
Alemaña e Inglaterra no século XIX.
 Elementos do xogo:
O taboleiro é o mesmo que o do xogo da raposa e
os gansos pero o número de pezas varía xa que
agora son vintecatro chamados soldados e dous
chamados oficiais.

Número de xogadores: Dous.
Obxectivo do xogo:
Os oficiais deben capturar ós soldados e os
soldados deben inmobilizar ós oficiais ou ocupar
toda a fortaleza.

Regras de xogo:

*As  pezas  se  deben  colocar  como  na
ilustración para comezar o xogo estando os
oficiais dentro da fortaleza.

*Cada oficial  pode desprazarse en calquera
dirección pero os soldados poden ir  cara a
fortaleza en liña recta ou en diagonal.

*Os  oficiais  están  obrigados  a  capturar  ós
soldados, se teñen esa posibilidade, e se non
o fan serán retirados do taboleiro.

*A forma de capturar é saltando por riba dun soldado cara unha casiña libre. 

*Cando  xa  non  quedan  soldados  suficientes  para  ocupar  toda  a  fortaleza  gañan  os
oficiais. No caso de que os oficiais non se podan mover, gañan os soldados e tamén o
fan se ocupan toda a fortaleza.
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OS GATOS E O RATO 

Xogo de nome formado a súa vez  por dous nomes de animais, que se caracterizan por
ter unhas relacións un tanto difíciles. Loxicamente os gatos atacarán o rato.
 Elementos do xogo: 
Un taboleiro coma o utilizado para o xogo
das  damas  e  seis  fichas,  cinco  negras
que representan ao gato, e unha branca
que será o rato.

 Número de xogadores: 2 .

 Obxectivo do xogo:
O obxectivo dos gatos consiste en inmovilizar ao rato, rodeándoo de tal xeito que non
poda facer ningún movemento.
O obxectivo do rato es escapar entre os ocos que lle deixen os gatos no seu acoso.
 Regras de xogo:
Unha vez sorteado a quen lle toca o
papel  de  gato  e  a  quen  o  de  rato,
colócanse as fichas no taboleiro.
O  rato  moverá  primeiro  a  súa  ficha
avanzando  unha  casiña  cada  vez,
sempre  en  diagonal,  pero  pode
retroceder hacia atrás.
 Os  gatos  tamén  se  moven  en
diagonal,  avanzando  unha  casiña
cada  vez,  sin  poder  retroceder  nos
seus movementos.
 En  ámbolos  dous  casos  os
movementos  só  poderán  facerse
ocupando unha casiña libre.
Nin os gatos poden comer o rato nin o
rato pode comer os gatos.
 A partida remata  cando os gatos logran acorralar ao rato, de xeito que este non poida
facer ningún movemento. Neste caso gañan a partida os gatos.
Pero si o rato logra atravesar a disposición que vaian tomando os gatos, escabullíndose,
gañará él a partida.
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NIMBI 

Este xogo é unha variante feita polo poeta e inventor danés Piet Hein en base a un xogo
moi  antigo  de  orixe  asiática  chamado  Nim  que  non  era  propiamente  de  taboleiro.
Consistía en que dous xogadores tiñan que retirar alternativamente uns paos ou pedras
podendo coller  todas as da mesma ringleira que non tiveran un espacio entre elas e
intentando ser o último en retirar algunha peza. 
Pero o matemático Charles Leonard Bouton atopou a fórmula que aseguraba a victoria. A
esto  se debe a aparición  de esta variante  chamada Nimbi  que non se pode resolver
cunha fórmula matemática.
 Elementos do xogo: 
Taboleiro  rectangular  e  tantas  fichas
como se desexe dispostas como se ve
na  imaxe  do  principio.  O  mesmo
número en cada ringleira.

 Número de xogadores: 2
 Obxectivo do xogo:
Consiste en ser o último en retirar unha ficha do taboleiro para así ser o gañador.
 Regras de xogo:
Por  quenda  cada  xogador/a  toma  o  número  de  pezas  consecutivas  que  desexe  da
mesma ringleira ou columna sempre e cando entre elas non teñamos ningún espacio.
É  obrigado  retirar  algunha  peza  na  quenda  correspondente,  non  podendo  polo  tanto
pasar sen coller.
Para gañar é necesario ser o último en retirar algunha peza.
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SOLITARIO 

 Conta a lenda que este xogo foi inventado por un aristócrata francés mentras estaba
preso na Cárcere da Bastilla.

 Elementos do xogo.

Un taboleiro coma o da figura 

32 pezas da mesma cor.

 Número de xogadores: Un só xogador.
 Obxectivo do xogo.
Eliminar tódalas pezas do taboleiro, agás unha que deberá quedar na casiña central.
 Regras de xogo.

Colócanse  as  32  pezas  no  taboleiro  deixando  baleira  a  casiña  central.  As  fichas
elimínanse saltando por riba delas, ata deixar só unha no taboleiro. 
Unha variante do solitario esixe para finalizar correctamente que a última peza quede na
casiña central do taboleiro.
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TABLUT 

Xogo de taboleiro con orixe en Laponia descrito polo botánico sueco Lineo no século
XVIII  baseado noutro  mais  antigo de orixe escandinavo chamado Hnefatafl.  Hai  dous
bandos con posición e número desigual.  Os chamados moscovitas e os suecos,  que
teñen un rei no centro do taboleiro con características especiais.
Hai  regulamentos  diferentes  xa  que  ao  tratarse  dun  xogo  histórico  non  está  ben
documentado. 
Elementos do xogo: 
Taboleiro de nove por nove como se ve no gráfico.
Nove fichas claras que corresponden ós suecos unha
delas  o  rei  que  se  coloca  no  centro  do  taboleiro  e
dezaseis fichas escuras pertencentes ós moscovitas e
que se poñen na parte exterior do taboleiro.
 Número de xogadores: Dous.
Obxectivo do xogo:
Os moscovitas intentan capturar ao rei sueco ou polo
menos  impedir  que  chegue  a  un  recuncho  do
taboleiro. Pola súa banda os suecos deben facer que
o seu rei chegue a unha das catro esquinas.
 Regras de xogo:
*Primeiro moven os suecos e calquera ficha move co mesmo movemento que ten a torre
no xadrez.
*Os soldados poden pasar pola casiña central, trono do rei, sempre que este esté baleiro
pero nunca a poden ocupar; só o rei pode estar nela.
*Calquera dos dous bandos pode capturar un soldado do contrario  sendo neste caso
retirado do taboleiro. Para capturalo deberá quedar entre dúas das nosas fichas, pero a
raíz dun movemento noso, xa que si esta situación se da por que o contrario ocupa esta
posición non poderá ser capturado.
*A captura pode ser múltiple si as fichas cercadas son varias seguidas.
*Tamén  se  pode  capturar  contra  unha  banda  do
taboleiro.
*O rei será capturado por catro costados ou por tres si
se  fai  contra  unha  banda.  Neste  caso  gañan  os
moscovitas.
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● YOTÉ

● FONORONA

● ACHI

● PENTALFA

● SEEGA

● WARI-MANCALA

● ALQUERQUE

● ALQUERQUE DE 9

● SENET

● SHISIMA
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YOTÉ 

Xogo  moi  practicado  en  África  Occidental  semellante  ás  damas  europeas  pero  coa
diferencia básica que non se necesita un taboleiro específico (aínda que existen) para o
seu  desenvolvemento  sendo  suficiente  cinco  ringleiras  de  seis  buratos  cada  unha,
excavados no chan, utilizando coma fichas pedriñas pequenas ou carabullos.
 Elementos do xogo: 
O  taboleiro  está  composto  por  un
“cuadrilátero” de seis por cinco casiñas.
Cada  xogador  disporá  de  doce  fichas  ou
peóns (de dúas cores).
Número  de  xogadores:  Dous  xogadores.
Obxectivo do xogo:
O obxectivo do xogo consiste en eliminar as
fichas do outro xogador (adversario).
 Regras de xogo:
Ao principio do xogo o taboleiro está baleiro e cada xogador dispón de doce fichas. Tírase
un dado ao aire para ver quen comeza a partida.
En  cada  quenda  cada  xogador  pode  colocar  unha  ficha  sobre  unha  casiña  libre  ou
desprazar unha das súas fichas a unha casiña baleira, horizontal ou vertical, nunca en
diagonal e sempre cara diante. 
Un xogador non ten por que colocar tódalas súas pezas no taboleiro antes de comezar a
mover as que xa ten postas. Pode conservar algunhas no seu poder se o cre convinte,
ata que o xogo esté máis avanzado.
Todo xogador pode capturar unha peza do seu adveraio saltando por enriba dela. Nunha
mesma tirada é posible capturar máis dunha peza, se a ficha que salta dispón dun burato
baleiro entre ambas.
As fichas capturadas retiránse do taboleiro.
Cando  se  fai  un  movemento  de  captura  pódese  retroceder  ou  desprazarse  hacía  un
costado,  pero sempre en liña recta.  O xogador que logra capturar  unha peza do seu
adversario consegue unha tirada adicional.
O xogo pode rematar en táboas si ámbolos dous xogadores dispoñen en igual número de
tres ou menos pezas no taboleiro.
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FANORONA

Xogo tradicional de Malgache, derivado do Alquerque, do que se diferencia no número de
fichas empregadas. Apareceu en Madagascar a finais do século XVII, e tomou
importancia como elemento de carácter máxico entre os isleños, que o empregaban nos
seus rituais adiviñatorios. Foi introducido posteriormente en Europa polos árabes durante
a invasión de España co nome de Quirkat, nome que se reflexa no manuscrito de Alfonso
X, escrito entre 1251 e 1282.
 
Elementos do xogo: 
- Taboleiro de 9x5.
- 22 fichas brancas e 22 negras.

Número de xogadores: Dous.

 Obxectivo do xogo: 
Capturar tódalas fichas do contrario.

 
Regras do xogo: 

– Cada xogador dispón de 22 pezas dunha cor, que se colocan nas interseccións do taboleiro e se
desprazan polas liñas nel marcadas.

– O  branco  toma  a  salida.  Ambos  xogadores
moven alternativamente unha ficha cada vez. Hai
dous  procedementos  de  captura:  un  por
aproximación e outro por alonxamento.

–  Aproximación:  prodúcese  cando  un  xogador
despraza unha peza ao longo de calquera liña ata
unha intersección baleira adxacente a unha peza
inimiga  que  se  atope  na  mesma  liña  de
movemento. Pódese capturar unha soa peza ou un aliñamento delas, sempre e cando todas elas estén
sobre a mesma liña de movemento de captura e contiguas sen interrupción. 

–  Alonxamento: desta maneira, unha ficha debe abandoar un punto adxacente a unha peza ou aliñamento
ininterrumpido de pezas inimigas (sempre que todas elas se atopen na mesma liña de movemento de
alonxamento), e pode deterse a calquera distancia desa liña.
- Un movemento de captura consiste nun ou máis pasos, todos coa mesma peza, e en cada paso con

algunha captura. As pezas capturadas deben ser eliminadas.
- O xogador non está obrigado a realizar tódalas capturas ou pasos que lle sexan posibles dentro do

mesmo movemento, e poderá finalizar a quenda en calquera momento.
- Na primeira quenda de ambos xogadores só se permite un movemento de captura.
- As capturas deberán cumplir as seguintes regras: cada captura variará no sentido ou na dirección do

movemento, e non voltará a posicións que dita ficha ocupara anteriormente no movemento actual.
- Se un xogador non pode efectuar captura

algunha  debe  desprazar  unha  ficha
calquera ao longo dun segmento ata unha
intersección  veciña  ,  e  decir,  a  unha
distancia  dun  só  punto.  A  este
movemento chámase paika.

Exemplo de captura. Se a ficha negra se
despraza ata o punto (5,3) captura as brancas 1 e
2 por aproximación, pero non a 3 nin a 7, pois a 3
non está na dirección do movemento, e a 2 e a 7
non se atopan contiguas. Alternativamente, desprazándose ao punto (2,3) capturará a branca 4.
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ACHI

  Xogo practicado polos escolares de Ghana,  que debuxan o taboleiro no chan. Este
mesmo taboleiro foi  atopado en grandes bloques de pedra da muralla de Adriano, no
Norte de Inglaterra, e data do século IV d.C. 

Elementos do xogo: 
- Taboleiro como se indica na imaxe.
- 4 fichas por xogador, que poden ser pedriñas.

 Xogadores: 2 
Obxectivo do xogo: Colocar tres fichas en liña. 

Regras:

As fichas vanse colocando alternativamente sobre o taboleiro e logo móvense cara unha
casiña adxacente, seguindo as liñas. Gaña a partida quen consiga poñer tres fichas en
liña.
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PENTALFA

 
É un solitario do que se coñecen taboleiros de hai máis de 3.000 anos, e que todavía se
xoga hoxe en día en Creta. Foi atopado un taboleiro gravado nunha roca no templo de
Kurna, en Exipto (1700 a.C.)

 
Elementos do xogo: 
- Taboleiro no que se debuxa unha estrela de 5 puntas.
- 9 fichas.

 
Número de xogadores: 1.

 
Obxectivo do xogo: seguindo as regras, conseguir poñer as 9 fichas.

 
Regras do xogo: 

- colócase unha ficha en calquera punto libre do taboleiro, e dícese “Un”. A
continuación, seguindo unha liña móvese ao seguinte punto, ocupado ou non,
dicindo en voz alta “dous”.

-  Finalmente colócase a ficha nun terceiro punto que esté en liña recta cos
anteriores, contando “tres”, este punto deberá estar baleiro e quedará ocupado
pola ficha posta.

- Repítese o proceso con cada ficha, intentando colocar as 9 sobre o taboleiro.
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SEEGA

Descripción: Xogo de orixe exipcio, moi popular tamén en Somalia. Foi coñecido polo
nome de “O xogo do pobre”, porque moitas veces o taboleiro era sustituído por un debuxo
feito co dedo na area.E unha variante do 3 en raia. Existen diversas variantes que se
diferencian no número de casiñas e os seus correspondentes peóns. Aínda que é fácil de
xogar permite facer investigacións sobre a estratexia a seguir.
 
Elementos do xogo: 
- Taboleiro de 5x5 casiñas, de 22 x 22 e de coiro.
- 12 fichas negras e 12 vermellas.

 
Número de xogadores: 2.

 
Obxectivo do xogo: 
Aliñar 5 en raia ou na variante, capturar tódalas fichas enemigas.

 
Regras do xogo: 

- O primeiro xogador coloca dúas fichas en calquera posición. O segundo xogador coloca
as súas nunha posición simétrica ás anteriores. 
- A continuación van poñendo fichas alternativamente en grupos de dous, intentando
conseguir 5 en raia e deixando a casiña central libre.
- Se se enche o taboleiro e non se conseguiron liñas, cada xogador cambea unha ficha
do contrincante por unha das súas. Se con este movemento non consegue aliñar 5, a
posición queda baleira. 
- A partida pode rematar en empate.

Variante: 
- Por quendas cada xogador coloca dúas fichas deixando a casiña central libre. O

que coloca as dúas últimas fichas no taboleiro comeza a partida.
- Unha ficha pode desprazarse a casiña contigua sempre que esté libre, e non pode

moverse en diagonal, para capturar unha ficha enemiga hai que moverse de forma
que esta quede entre dúas fichas propias. No caso de conseguir unha captura
vólvese a tirar, e unha ficha no centro do taboleiro non pode ser capturada.

- Se tódalas fichas quedan bloqueadas o rival volve  xogar de forma que lle deixe
unha abertura.

- Gaña quen consiga capturar tódalas pezas.
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WARI - MANCALA

O wari é o xadrez de África. Pertence á familia do manqala, xogo practicado dende hai
milenios, nas súas distintas variantes, pola xente de África e Oriente Medio. A variante
que adoita chamarse “wari”, “ourri”, “oware”, “awele”, ou similares xógase na Costa de
Marfil e no Caribe, lugar ao que foi levada polos escravos negros.  
Elementos do xogo: 
- 48  pedriñas,  sementes,

paliños…
- 12  buratos  (aínda  que  por

comodidade soen ser 14)  que
poden  facerse  no  chan,  nun
taboleiro, nun bloque de arxila,
etc…  dispostos  en  dúas  filas
de 6.

 Número de xogadores: 2.
 Obxectivo do xogo: O obxectivo do xogo é facernos con máis pedras que o contrario.
Posto que hai 48 ao empezar o xogo, con capturar 25 teremos gañado a maioría, e polo
tanto, a partida.  
 Regras do xogo: 
- Iníciase a partida colocando 4 sementes en cada burato. Cada xogador xogará cos

6 buratos do seu lado.
- Os buratos que están a cada extremo do taboleiro chámanse casas. O que está a

nosa  dereita  é  a  nosa  casa.  Serven  para  ir  deixando  neles  as  sementes  que
capturamos durante a partida.

- Collemos tódalas sementes dun dos nosos buratos e depositámolas unha a unha
nos seguintes buratos, no sentido contrario ao das agullas do reloxo.

- O burato do que partimos debe quedar sempre baleiro, e se damos unha volta
completa sáltase ao burato seguinte.

- Se o depositar a última semente dun movemento faise nun burato inemigo, e este
contén (contando a semente que acabamos de depositar) dúas ou tres sementes,
estas son capturadas. Sacarémolas e deixarémolas na nosa casa.

- Faremo-lo  mesmo  un  por  un  cos  buratos  anteriores  ao  último,  sempre  que
conteñan dúas ou tres sementes e pertenzan ao inimigo, ata que cheguemos a un
que non cumpra algunhas destas condicións( do que non colleremos sementes).

- Se un xogador queda sen sementes, o rival está obrigado a realizar na sua quenda
un movemento que introduza sementes no lado do xogador que quedou sen elas,
se esto non é posible, termina a partida e as sementes do xogador súmanse as
que xa tiña na súa casa.

- A partida remata cando un xogador faise con 25 sementes, xa que é a maioría, ou
no caso anteriormente citado.

- Cando  a  partida  esté  finalizando  e  queden  poucas  sementes  prodúcese  unha
situación que se repite cíclicamente, sen que os xogadores poidan evitalo. Neste
caso,  a  partida  considérase  finalizada  e  cada  xogador  engadirá  as  sementes
capturadas  as  que  estén  no  seu  lado  do
taboleiro. 

- Se logran 24 sementes cada un, hai empate. 

Cando non hai buratos nos extremos que fan a
función  de  casas  onde  se  acumulan  as
sementes  capturadas,  as  sementes  gañadas
apártanse.
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O ALQUERQUE 

O xogo do Alquerque é un xogo antigo antecesor das Damas. Atopáronse moitos tipos de
taboleiros relacionados con este xogo que fan de proba da existencia de moitas variantes
do mesmo. As regras que se detallan baséanse en conxecturas feitas a partir dun
manuscrito de Alfonso X que data de 1283.
 Elementos do xogo: 
O taboleiro está formado por por cinco ringleiras de cinco
puntos cada unha e que están unidos entre si co fin de
indicar os movementos permitidos como podemos ver nos
gráficos.
As pezas son doce e se colocan como se ve na figura
deixando libre o punto central do taboleiro.

 Número de xogadores: 2
Obxectivo do xogo: 
Capturar ou inmobilizar todas as fichas do/a opoñente

 Regras de xogo:
*Sortéase quen fai o primeiro movemento e se move alternativamente cara un punto
baleiro.
*Un movemento ordinario faise movendo unha ficha cara a casiña do lado en calquera
dirección.
*Cando temos unha ficha do opoñente pegada a
unha das nosas podemos capturala pasando por
riba dela e ocupando a casiña seguinte, sacando
do taboleiro a ficha capturada.
*Se despois de facer unha captura atopamos outra
ficha a carón daquela coa que acabamos de de
capturar, podemos seguir capturando do mesmo
xeito, pero non estamos obrigados a facelo.
*O remate do xogo dáse cando son capturadas
todas as pezas do opoñente ou cando este non
pode mover ningunha peza.

É normal que moitas partidas que rematen en empate xa que cando quedan poucas
pezas, e ambos opoñentes teñen o mesmo número, adóitase pactar  táboas.
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ALQUERQUE DE 9

Tamén chamado a Danza dos Nove Homes,
Morris ou Muíño.
Foi  moi  popular  na  antiguedade,  como  a
atestiguan os achados de taboleiros ou taias
en  pedra  en  lugares  tan  dispares  coma  o
antigo Exipto ou os paises escandinavos.

Imaxe do “Libro dos xogos” de Alfonso X(1221-1284)

 Elementos do xogo.

Un taboleiro coma o da figura 

18 fichas de dúas cores diferentes (9+9).

 Número de xogadores: 2.

 Obxectivo do xogo.
Capturar  as  pezas  do  adversario.  Cando   un  dos  xogadores  ten  menos  de  tres
fichas,finaliza o xogo. 
Regras de xogo.
Co  taboleiro  valeiro,  os  xogadores  comenzar  a  colocar  as  súas  pezas  de  forma
alternativa.  Cada  vez  que  un  xogador  consigue  colocar  tres  fichas  en  liña  (a  esta
formación chámase muiño,  ver  figura) retira unha peza do adversario,  a que desexe,
agás as que forman parte dun muiño. Despois de colocar as nove pezas, estas poden
moverse cara as casiñas baleiras, avanzando en calquera dirección unha soa casiña.
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SENET

Xogo moi popular no antigo Exipto, do que se atoparon gran cantidade de taboleiros en
tumbas,  por  exemplo  na  tumba  de  Tutankhamón  había  catro  Senet,  posiblemente
destinados  a  entreter  ao  faraón  na  eternidade.  Tamén  aparecen  representacións
artísticas deste xogo en pinturas.

Non está claro que a interpretación actual das regras do Senet coincida coa forma de
xogar no antigo exipcio, xa que nunca se atoparon regras escritas.

Elementos do xogo.
Un taboleiro de 30 casiñas distribuidas en tres filas de dez.
Cinco fichas para cada xogador, ainda que pode xogarse con 7 ou 10.
Catro paus hemisféricos pintados cunha marca nun lado.

Número de xogadores: Dous, ainda que tamén era practicado coma un solitario.
Obxectivo do xogo.
Sacar tódolas pezas do taboleiro antes que o adversario
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Regras de xogo.
Situar os peóns sobre a primeira liña, alternando cos do oponente.

Para avanzar lánzanse os palillos e contase do seguinte modo:
Un lado plano=1 punto.
Dous lados planos=2 puntos.
Tres lados planos=3 puntos.
Catro lados planos=4 puntos.
Catro lados marcados=6 puntos.

Os xogadores lanzan alternativamente os paus ata que un deles obtén un lado plano,
entón correspondelle iniciar o xogo coas pezas negras e avanza unha casiña. Volve  tirar
e avanza de novo unha peza, se a cifra é 1,4 ou 6 repite a tirada, pero con 2 e 3 avanza
os peóns e pasa a quenda ao adversario.
Se  unha  peza  cae  sobre  unha  casiña  ocupada  por  unha  ficha  do  oponente,  ésta
retrocede ata o lugar deixado vacante pola peza atacante.
Dúas fichas da mesma cor non poden ocupar a mesma casiña, pero se están contiguas
protéxense e non poden ser capturadas, tres pezas contíguas forman un muro que non
permite o paso das fichas contrarias.
Cada  tirada  que  non  permita  avanzar,  obriga  a  retroceder,  pero  neste  caso  non  se
capturan pezas do adversario.
Nas casiñas 26,28,29e 30 as pezas están protexidas e non poden ser atacadas.
Unha vez que todolos pións da mesma cor está na última liña, pódense empezar a retirar
do taboleiro, se alcanzan a puntuación para facelo.
Cadros especiais:

A Casa do Renacimento (16): aquí comezan os peóns que caeron na Casa
da Auga (27)

A Casa da Ledicia(26): Todolos peóns deben pararse nesta casiña.

A  Casa  da  Auga(27):  A  peza  que  cae  nesta  casiña  retorna  a  Casa  do
Renacemento(16).

A Casa das Tres Verdades(28):  O peón que cae aquí so pode sair  do
taboleiro se saca un tres.

A Casa de Re-Atoum(29): A ficha só pode saír do taboleiro se saca un
dous.
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SHISIMA 

 Xogo procedente  de  Kenia,  onde  normalmente  practícase debuxando  o taboleiro  na
terra. Pertence o grupo das tres en raia.

 Elementos do xogo.

Un taboleiro coma o da figura 

Seis pezas, tres de cada cor.

Número de xogadores: 2. 
Obxectivo do xogo.
Aliñar as tres fichas.
Regras de xogo.
Colócanse as pezas, chamadas imbalavali ,
coma indica a figura.

Alternativamente  os  xogadores  desprazan
unha peza a unha casiña contigua, ata que
se conseguen aliñar as tres, por exemplo ver
a figura. Non está permitido saltar sobre as
fichas propias ou do adversario.
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● MU TORERE
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MU TORERE 

 Xogo practicado polos Maories da illa de Nova Zelanda.

 Elementos do xogo.
Un taboleiro coma o da figura 

Catro pezas dunha cor e catro de outra distinta.

 Número de xogadores: Dous. 
Obxectivo do xogo.
Bloquear  ao  adversario,  e  dicir,  que  non  poida
mover as súas pezas.
 Regras de xogo.

Colocación das pezas:

As pezas desprázanse entre as casiñas (chamadas
kewai) contiguas, pero só está permitido ocupar a
casiña  central  (chamada  putahi)  cando  non  hai
outra casiña dispoñible.  Tampouco está permitido
saltar por enriba das fichas.
A saída efectúase cunha peza contigua as fichas do oponente.

Na figura, as pezas azuis gañan a partida.

62



63



64

ANTIGO EXIPTO

POBO AZTECA

PATOLLI

DINAMARCA

NIMBI

COREA

PONG HAU KI

ÁFRICA

MANCALA-WARI

KENIA

SHISIMA

 MESOPOTAMIA

REAL DE UR

FRANCIA

INDIOS ZUNIS GHANA

ACHI

SOMALIA

SEEGA

MADAGASCAR

ANTIGO EXIPTO

SENET

ANTIGO EXIPTO

PENTALFA

ÁFRICA OCCIDENTAL

YOTÉ



65

BENGALA COREA

KONO

FRANCIA

SOLITARIO

TABLUT

NOVA ZELANDA

MU TORERE

ÁFRICA-EUROPA

ALQUERQUE

EUROPA

A RAPOSA E OS GANSOS

EUROPA

INDONESIA

CHINA

GO

IMPERIO MAIA

PULUC



66



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName (http://www.color.org)
  /PDFXTrapped /Unknown

  /Description <<
    /ENU (Use these settings to create PDF documents with higher image resolution for high quality pre-press printing. The PDF documents can be opened with Acrobat and Reader 5.0 and later. These settings require font embedding.)
    /JPN <FEFF3053306e8a2d5b9a306f30019ad889e350cf5ea6753b50cf3092542b308030d730ea30d730ec30b9537052377528306e00200050004400460020658766f830924f5c62103059308b3068304d306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103057305f00200050004400460020658766f8306f0020004100630072006f0062006100740020304a30883073002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d30678868793a3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /FRA <>
    /DEU <>
    /PTB <>
    /DAN <>
    /NLD <>
    /ESP <>
    /SUO <>
    /ITA <>
    /NOR <>
    /SVE <>
    /KOR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe7f6e521b5efa76840020005000440046002065876863ff0c5c065305542b66f49ad8768456fe50cf52068fa87387ff0c4ee575284e8e9ad88d2891cf76845370524d6253537030028be5002000500044004600206587686353ef4ee54f7f752800200020004100630072006f00620061007400204e0e002000520065006100640065007200200035002e00300020548c66f49ad87248672c62535f0030028fd94e9b8bbe7f6e89816c425d4c51655b574f533002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d5b9a5efa7acb76840020005000440046002065874ef65305542b8f039ad876845f7150cf89e367905ea6ff0c9069752865bc9ad854c18cea76845370524d521753703002005000440046002065874ef653ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000520065006100640065007200200035002e0030002053ca66f465b07248672c4f86958b555f300290194e9b8a2d5b9a89816c425d4c51655b57578b3002>
  >>
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [595.000 842.000]
>> setpagedevice


