
Gioco n. 1: KUDOSU.
Presentazione.
Si gioca in 2 giocatori. 
Si chiama così perché ricorda un po' il Sudoku solo che si gioca al contrario,
da qui il nome Kudosu (Sudoku al contrario).
Si gioca su una scacchiera 4x4 che si ottiene capovolgendo il contenitore
(oppure lo spazio vuoto al centro del tavolino-scacchiera).
A turno i giocatori posizionano un pezzo rispettando certe regole che vedremo
più avanti. Vince chi blocca l'avversario rendendogli impossibile posizionare
un suo pezzo.

Preparazione.
Ogni giocatore prende 8 pezzi così suddivisi: 2 di acero (legno più chiaro),
2 di zebrano (legno a strisce), 2 di padouk (legno rosso) e 2 di legno scuro
(palissandro o noce americano).

  

Svolgimento.
Il giocatore che inizia deve posizionare un proprio pezzo in uno spazio
qualsiasi dei 16 a disposizione. L'altro giocatore farà lo stesso posizionando
il proprio pezzo in uno degli spazi rimasti liberi.
Si continua così (posizionando un pezzo a turno) finché uno dei 2 giocatori
non potrà più depositare pezzi in virtù della regola importante descritta più
avanti. In questo caso l'altro giocatore sarà il vincitore perchè è riuscito
a bloccare l'avversario.

Seguiranno i regolamenti per giocare a 6 giochi diversi.

Le immagini utilizzeranno la scatola in legno. Per chi

possiede il tavolino-scacchiera si utilizza la parte centrale.

Posizione di partenza

Giocatore A Giocatore B



UNA SOLA SEMPLICE REGOLA IMPORTANTE
Non è possibile posizionare un pezzo se nella colonna o riga o settore
(detto anche quadrante) è presente un altro pezzo dello stesso colore.
Nella scacchiera ci sono 4 righe orizzontali, 4 colonne verticali e 4 settori
da 4 caselle l’uno

  

Riga

Colonna

Settore o quadrante di
4 caselle.

Quindi, immaginando una situazione seguente (figura più sotto):
Nella casella 1 non può più starci nessun colore, perché sia  il bianco che 
lo scuro sono già presenti nella stessa riga;
Il pezzo a righe neanche perchè è presente nella stessa colonna;
Non può stare neanche il rosso perchè è presente nello stesso quadrante.
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scuro e bianco nella stessa riga quindi nessun altro pezzo dei 2 può stare 
                                                                                               nella casella 1

rosso nello stesso
quadrante e quindi
non può stare un
altro pezzo rosso 
nella casella 1

Pezzo a righe nella 
stessa colonna e quindi
non può stare un altro
pezzo a righe nella 
casella 1.

Per gli stessi motivi non può stare nessun colore sia nella casella n. 2
che nella n. 3.

Mentre nella casella n. 4 posso posizionare un pezzo scuro. Il bianco no
perchè c’è già un bianco nello stesso quadrante; Il rosso no perchè è
presente un rosso sia nella stessa riga che nella stessa colonna; il
pezzo a righe no perchè è già presente un pezzo a righe nella stessa colonna.



Gioco n. 2: QUADRANGLE
Presentazione.
Si gioca in 2 giocatori. 
Scopo del gioco è formare un quadrangolo prima dell'avversario.

Preparazione.
Ogni giocatore prende 8 pezzi dello stesso colore e li posiziona davanti a sè.

Svolgimento
A turno ogni giocatore pone un proprio pezzo in uno spazio libero qualsiasi
dei 16 a disposizione.
Si continua così finché un giocatore riesce a fare un quadrangolo e
quindi vince la gara.

Giocatore A
Giocatore B

Posizione di partenza

Esempi di partite concluse.
Il quadrangolo è evidenziato dalla figura arancione che
mostra i 4 pezzi che formano un quadrangolo.

Vince il nero

PARITA' quando
nessuno riesce a
fare un quadrangolo.

Vince il bianco

Vince il bianco

Vince il nero

Vince il nero

Vince il bianco

Vince il bianco



Gioco n. 3:  MIX 3

Presentazione.
Si gioca in 2 giocatori. 
Si chiama così per si gioca contemporaneamente a 3 giochi diversi. 

Preparazione.
Ogni giocatore prende 8 pezzi dello stesso colore e li posiziona davanti a sè.

Giocatore A
Giocatore B

Posizione di partenza

Svolgimento.
A turno ogni giocatore pone un pezzo in uno spazio vuoto dei 16 a disposizione.
Il gioco prosegue finché tutte le caselle sono state occupate.

A titolo d’esempio, immaginiamo ora una partita conclusa con i pezzi posizionati 
come in figura qui sotto

Vediamo come si calcolano i punti



PRIMO CONTROLLO: I QUADRANGOLI
Si ha un quadrangolo quando 4 pezzi sono posizionati in modo che unendoli
tra loro con una retta si forma un quadrato o rettangolo.
Ogni quadrangolo vale 2 punti

Il giocatore A ha realizzato 1 solo quadrangolo,
quindi 2 punti.
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Il giocatore B ha realizzato 2 quadrangoli,
quindi 4 punti.

Punti parziali:  Giocatore A = 2 punti;  Giocatore B = 4 punti

SECONDO CONTROLLO: TRIS
Si ha un TRIS quando 3 pezzi sono allineati e vicini in linea retta orizzontale, verticale
e diagonale.

Il giocatore «A» ha realizzato 4 tris, quindi 4 punti.

Il giocatore «B» non ha realizzato nessun tris, quindi 0 punti.

Punti parziali:  Giocatore A = 6 punti;    Giocatore B = 4 punti

A A

AA



TERZO ed ULTIMO CONTROLLO: MORSA
Si ha una morsa quando si riesce a racchiudere uno o più pezzi dell'avversario tra
2 propri pezzi in linea retta. I punti guadagnati possono essere 1 o 2 in base a quanti 
pezzi avversari sono dentro la morsa.
Le morse sono possibili solo in orizzontale e verticale NON in diagonale.
Non sono valide le morse che racchiudono pezzi amici.
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Il giocatore A ha realizzato 3 morse, quindi 3 punti.
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NO!

Il giocatore B ha realizzato 5 morse da 1 punto e 1 morsa da 2 punti. Totale 7 punti.
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Totale giocatore A    2 + 4 + 3 = 9 punti 

Totale giocatore B    4 + 0 + 7 = 11 punti 

Vincitore giocatore B

TOTALE FINALE

Conclusione.

Non è un gioco molto semplice però è aperto a numerose strategie.
Occorre essere molto concentrati e, ogni volta che si occupa una casella 
con  il proprio pezzo bisogna pensare ad attaccare, ma anche a difendersi.

Sarà dura, anzi molto dura. Buona fortuna.



Gioco n. 4: CHASM (vincitore come miglior gioco inedito a Lucca Comics and Games Marzo 1999)

Presentazione.
Da 2 a 4 giocatori. Ogni concorrente ha a disposizione 4 pezzi dello stesso colore.
Scopo del gioco è rimanere con 1 solo pezzo dei propri spingendo gli altri 3
pezzi fuori dalla scacchiera.

Preparazione.
Ogni giocatore prende 4 pezzi dello stesso colore e li posiziona davanti a sé.

Qui sotto vediamo la posizione di partenza con 2, 3 e 4 giocatori.

Svolgimento
Lo svolgimento del gioco si divide in 2 tempi:
Nel primo tempo ogni concorrente, a turno, deve posizionare i suoi 4 pezzi sulla scacchiera 
rispettando, se possibile, un’unica regola che vedremo.
Nel secondo tempo, a turno si muove il proprio pezzo di una casella alla volta con lo scopo 
di far cadere fuori dalla scacchiera 3 pezzi del proprio colore. 
Chi rimane per primo con un solo pezzo ha vinto.

Primo Tempo: posizionare i propri pezzi.
Stabilire chi inizia e quindi proseguire in senso orario.
Il primo pezzo si sistema in una qualsiasi casella vuota.
Dal secondo al quarto pezzo occorre rispettare la seguente regola:
è vietato posizionare il proprio pezzo nella stessa riga o colonna dove è
presente un altro nostro pezzo. 
Può succedere, però, che quando ci manca un solo pezzo da posizionare, e con 3 o 4 
giocatori, sia impossibile rispettare la regola vista. In questo caso è possibile posizionare 
il pezzo in una qualsiasi casella libera.

Nell’esempio, a sinistra ed in 3 
giocatori, il concorrente bianco non 
potrebbe posizionare il pezzo rimasto 
perché la regola lo impedisce (è 
presente un pezzo bianco nella stessa 
riga o colonna). In questo caso può 
posizionare il pezzo in una casella 
libera a sua scelta.



Secondo tempo. 
Il giocatore di turno può muovere il proprio pezzo di una sola casella e solo
in orizzontale o verticale (No. in diagolanle).
Se la casella in cui si sposta è liberaa, lascia li il pezzo ed il turno passa al
giocatore alla sua sinistra. 
Se la casella è occupata, si spingono tutti i pezzi presenti in linea facendoli
scalare di un posto. Se un pezzo era sul bordo, verrà fatto cadere e tolto dal
gioco.
Scopo del gioco è cercare di far cadere i nostri 3 pezzi spingendoli fuori dalla
scacchiera. Chi rimane con un solo pezzo vince.
Non è possibile muovere un proprio pezzo che si trova sul bordo, direttamente
fuori dalla scacchiera. I pezzi si possono far cadere solo tramite spinta.

Riprendendo la posizione che abbiamo visto nella figura precedente, vediamo
una mossa per ognuno dei 3 giocatori.

Il giocatore rosso sposta il suo pezzo 
1 di una casella. 

Il giocatore nero sposta il suo pezzo
di una casella spostando 
contemporaneamente anche gli altri
pezzi presenti nella stessa riga.

Il giocatore bianco sposta il suo 
pezzo di una casella spostando 
contemporaneamente anche 
gli altri e facendo cadere un
suo pezzo fuori dalla scacchiera.

Da ricordare che, giocando in 4 e dopo aver posizionato tutti i pezzi e
occupato tutte le caselle, è normale che la prima mossa preveda la 
spinta fuori di un pezzo avversario favorendolo. Non preoccupatevi, quasi
mai riesce a vincere...capirete il perchè.



Gioco n. 5: TRIX
Presentazione.
Si gioca in 2 giocatori con 3 pezzi dello stesso colore a testa.
Scopo del gioco è portare i 3 pezzi nella parte opposta della scacchiera prima
dell’avversario.

Preparazione.
Ogni giocatore prende 3 pezzi dello stesso colore e li posiziona come in figura.

Svolgimento.
Le regole sono quelle classiche della dama cinese. 
Si può spostare il proprio pezzo di una casella in qualsiasi direzione, oppure
è possibile scavalcare altri pezzi, uno alla volta ed in linea retta.

In questo esempio, il bianco (pezzo 1)
può prima saltare un pezzo bianco e
poi, se desidera, può fermarsi, oppure
può proseguire saltando anche il pezzo
nero.

1

Quando un giocatore riesce a portare i suoi 3 pezzi nel lato opposto
ha vinto.



Gioco n. 6: FULLEND
Presentazione.
Si gioca in 2 giocatori.
Scopo del gioco è posizionare i pezzi a caso occupando spazio in modo che,
alla fine, l’avversario non abbia più spazio per sistemare un ulteriore pezzo.

Preparazione.
Girare la scacchiera, in quanto si gioca senza caselle.
Non ha importanza il colore dei pezzi. Al proprio turno il giocatore prende un pezzo
qualsiasi e lo posiziona come vuole dentro la scatola.Poi sarà il turno dell’avversario
fare altrettanto.
ATTENZIONE!!! I pezzi si possono posizionare anche appoggiandoli dal lato
piccolo. 

 In questa immagine vediamo 
una partita terminata.

Come si vede oltre agli 11 pezzi
appoggiati sul lato più grande
ci sono anche 4 pezzi in «piedi».

Da ricordare, infine, che quando si posiziona un pezzo, non si deve
minimamente spostare un pezzo già presente.

Tornando all’immagine sopra, forse il giocatore di turno può ancora
salvarsi sistemando un pezzo in piedi in questa zona
assicurandosi, così, la vittoria.
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