
Los juegos a continuación se refieren al uso de cubos 
numéricos. Un dado de puntos regular funcionará igual de 
bien. Además, las versiones 3 y 4 de los juegos intermedios 

usan un dado 0-9, pero este se puede reemplazar con un 
dado de puntos. Si desea hacer cubos de números, vea el 

documento de construcción de dados en los recursos PDF.
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Each player draws 8 dash lines on their paper:
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Taking turns, players roll both 1 - 6 number cubes and create a two-digit number. The player who 
rolled writes the number on one of their lines. Players keep taking turns and recording their numbers 
until one player fills in all their lines from least to greatest and wins. If a player cannot fill in a space 
on any of their lines, the turn goes to the other player.

SAMPLE ROLL                     The player can choose to make this roll '23' or '32' and writes it on one of their lines:

Play is the same as Version 1 except only even (or only odd) numbers can be recorded.

Taking turns, players roll both 1-6 number cubes and the 0-9 die. This time players create a three-digit 
number and write it on one of their lines. The first player to fill all their lines with numbers going from 
least to greatest is the winner.

Taking turns, players roll one 1-6 number cube and the 0-9 die and multiply the two numbers. The 
product gets written on one of the lines. The first player to fill all their lines with the numbers from 
least to greatest is the winner.
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En medio
Cada jugador tiene que dibujar 8 rayas en el papel.

JUGADOR 1: JUGADOR 2:
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VERSIÓN 1

VERSIÓN 2

VERSIÓN 3

VERSIÓN 4

Tomen turnos, los jugadores tiran ambos cubos de números 1-6 y crean un número de dos dígitos. El
jugador que tiró los cubos, tiene que escribir su número en una de sus líneas. Si un jugador no puede
llenar un espacio en ninguna de sus líneas, el turno va a otro jugador. El primer jugador en llenar 
todas sus rayas con los números de menor a mayor es el ganador.

     EJEMPLO                         el jugador puede elegir formar el número “23” o “32” y escribirlo en una de las líneas.

Se juega igual que la Versión 1, excepto que solo se pueden escribir los números pares
(o números impares).

Por turnos, los jugadores tiran tanto los cubos de números 1-6 como los dados 0-9. Esta vez, los
jugadores crearán un número de 3 dígitos y lo escribirán en una de sus líneas. El primer jugador en
completar todas sus líneas con números que van de menor a mayor es el ganador.

Por turnos, los jugadores tiran tanto los cubos de números 1-6 como los dados 0-9 y multiplican los
dos números. El producto se escribirá en una de las líneas. El primer jugador en llenar toda su línea
con los números de menor a mayor es el ganador.
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Cada jugador dibuja 8 líneas horizontales en su hoja de papel:

Tomando turnos, los jugadores tiran dos dados con números del 1 al 6 y multiplican los dos números. El producto se escribe en 
una de las líneas. El primer jugador que llena sus líneas con números ordenados del más pequeño al más grande es el ganador. 
Si un jugador no puede llenar un espacio en alguna de sus líneas, el turno pasa al otro jugador.

Cada jugador dibuja lo siguiente en su hoja de papel:

Cada jugador dibuja lo siguiente en su hoja de papel:

Cada jugador dibuja lo siguiente en su hoja de papel:

Tomando turnos, los jugadores tiran dos dados con números del 1 al 6 y crean un número donde el segundo dígito represente las 
decenas. Las reglas para anotar y ganar son las mismas que en la versión 2.

Tomando turnos, los jugadores tiran tres dados y crean un número donde el tercer dígito represente las decenas. Las reglas para 
anotar y ganar son las mismas que en la versión 2.

EJEMPLO: Tira              5 x 3 = 15. El jugador escoge una de las líneas y escribe 15:
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Jugador 1 total = 23.7
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Tomando turnos, los jugadores tiran tres dados con números del 1 al 6. Luego suman dos de los números y multiplican el 
resultado por el tercer número. El jugador que tiró escribe el número en una de sus líneas. Cuando se han llenado todas las 
líneas de menor a mayor, los jugadores suman todos los números que se han escrito para saber el total. El jugador con la suma 
más grande gana.
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Jugador 1 total = 139

Jugador 1 total = 23.7
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