Se seqguiran las reglas para jugar a 6 juegos diferentes.
Las imagenes utilizaran la caja de madera.

Para aquellos que poseen la mesa de ajedrez,

se utiliza la parte central.

Juego n.? 1: KUDOSU.

Presentacion.

Se juega con 2 jugadores.

Se llama asi porque recuerda un poco al Sudoku, solo que se juega al revés,

de ahi el nombre Kudosu (Sudoku al revés).

Se juega en un tablero de 4x4 que se obtiene volteando el contenedor

(o el espacio vacio en el centro de la mesa de ajedrez).

Por turnos, los jugadores colocan una pieza siguiendo ciertas reglas que veremos
mas adelante. Gana quien bloquea al oponente, haciéndole imposible colocar

su pieza.

Preparacion.

Cada jugador toma 8 piezas divididas de la siguiente manera: 2 de arce

(madera mas clara),

2 de zebrano (madera a rayas), 2 de padouk (madera roja) y 2 de madera oscura
(palosanto o nogal americano).

Posicion de inicio.
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Desarrollo.

El jugador que comienza debe colocar una de sus piezas en cualquier espacio
de los 16 disponibles. El otro jugador hara lo mismo, colocando

su pieza en uno de los espacios que quedan libres.

El juego continda de esta manera (colocando una pieza por turno) hasta que
uno de los 2 jugadores

no pueda colocar mas piezas debido a la regla importante descrita mas
adelante. En este caso, el otro jugador sera el ganador porque ha logrado
bloguear al oponente.



UNA SOLA REGLA SIMPLE E IMPORTANTE

No es posible colocar una pieza si en la columna, fila o sector

(también llamado cuadrante) ya hay otra pieza del mismo color.

En el tablero hay 4 filas horizontales, 4 columnas verticales y 4 sectores

de 4 casillas cada uno.

Sector o cuadrante de
4 casillas

Por lo tanto, imaginando la situacién siguiente (figura abajo):

En la casilla 1 no puede haber ningun color mas, porque tanto el blanco como
el oscuro ya estan presentes en la misma fila;

La pieza a rayas tampoco puede estar porque ya esta en la misma columna;
El rojo tampoco puede estar porque ya esta en el mismo cuadrante.

OSCuro y blanco en la misma fila, asi que ninguna otra pieza de los 2 puede estar

Pieza a rayas en la
misma columna, asi que
no puede haber otra
pieza a rayas en la
casilla 1.

rojo en el mismo L
cuadrante, asi que W H
no puede haber

otra pieza roja "'
en la casilla 1.

I I.

Por las mismas razones, ningun color puede estar ni en la casillan.® 2
nienlan.°3.

Mientras que en la casilla n.° 4 puedo colocar una pieza oscura. El blanco no,
porgue ya hay un blanco en el mismo cuadrante; El rojo no, porque hay

un rojo tanto en la misma fila como en la misma columna; la pieza a rayas no,
porgque ya hay una pieza a rayas en la misma columna.



Juego n.? 2: QUADRANGLE

Presentacion.
Se juega con 2 jugadores.
El objetivo del juego es formar un rectangulo antes que el oponente.

Preparacion.
Cada jugador toma 8 piezas del mismo color y las coloca frente a si.

Posicion de inicio.

Jugador A.

Desarrollo

Por turnos, cada jugador coloca una de sus piezas en cualquier espacio libre
de los 16 disponibles.

El juego continda de esta manera hasta que un jugador logra formar un
rectangulo y por lo tanto gana la partida.

Ejemplos de partidas concluidas.
El rectangulo esta resaltado por la figura naranja que
muestra las 4 piezas que forman un rectangulo.
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formar un rectangulo.



Juego n.? 3: MIX 3

Presentacion.
Se juega con 2 jugadores.
Se llama asi porque se juega simultaneamente a 3 juegos diferentes.

Preparacion.
Cada jugador toma 8 piezas del mismo color y las coloca frente a si.

Posicion de inicio.

Jugador A. Jugador B

Desarrollo.
Por turnos, cada jugador coloca una pieza en un espacio vacio de los 16 disponibles.
El juego continda hasta que todas las casillas estén ocupadas.

A modo de ejemplo, imaginemos ahora una partida terminada con las piezas colocadas
como en la figura de abajo.

Veamos como se calculan los puntos.



PRIMER CONTROL: LOS RECTANGULOS

Se tiene un rectangulo cuando 4 piezas estan posicionadas de tal manera que,
al unirlas entre ellas con una linea recta, se forma un cuadrado o rectangulo.
Cada rectangulo vale 2 puntos.

El jugador A ha realizado solo 1 rectangulo,
por lo tanto, 2 puntos.

El jugador B ha realizado 2 rectangulos,
por lo tanto, 4 puntos.

Puntos parciales: Jugador A = 2 puntos; Jugador B = 4 puntos.

SEGUNDO CONTROL: TRIO
Se tiene un TRIO cuando 3 piezas estan alineadas y juntas en linea recta horizontal,
vertical y diagonal.

El jugador "A" ha realizado 4 trios, por lo tanto, 4 puntos.

Puntos parciales: Jugador A = 6 puntos; Jugador B = 4 puntos.



TERCER Y ULTIMO CONTROL: TENAZA

Se tiene una tenaza cuando se logra encerrar una o0 mas piezas del oponente entre
2 de tus propias piezas en linea recta. Los puntos ganados pueden ser 1 0 2
dependiendo de cuantas

piezas del oponente estan dentro de la tenaza.

Las tenazas son posibles solo en horizontal y vertical, NO en diagonal.

No son validas las tenazas que encierran piezas aliadas.

El jugador A ha realizado 3 tenazas, por lo tanto, 3 puntos. NO!

TOTAL FINAL

Total jugador A2 + 4 + 3 = 9 puntos
Total jugador B 4 + 0 + 7 = 11 puntos

Ganador jugador B

Conclusién.

No es un juego muy sencillo, pero ofrece numerosas estrategias.

Es necesario estar muy concentrado y, cada vez que se ocupa una casilla
con tu propia pieza, debes pensar en atacar, pero también en defenderte.

Sera duro, mas bien muy duro. Buena suerte.



\J U e g O n . 0 4 : C HAS M (ganador como mejor juego inédito en Lucca Comics and Games marzo 1999.)

Presentacion.

De 2 a 4 jugadores. Cada competidor tiene a disposicion 4 piezas del mismo color.
El objetivo del juego es quedarse con solo una de sus piezas, empujando las
otras 3 piezas fuera del tablero.

Preparacion.
Cada jugador toma 4 piezas del mismo color y las coloca frente a si.

A continuacién, vemos la posicion inicial con 2, 3y 4 jugadores.

Desarrollo

El desarrollo del juego se divide en 2 tiempos:

En el primer tiempo, cada competidor, por turnos, debe colocar sus 4 piezas en el tablero
respetando, si es posible, una Unica regla que veremos.

En el segundo tiempo, por turnos, se mueve la propia pieza una casilla a la vez con el
objetivode hacer caer 3 piezas de su color fuera del tablero.

Quien queda primero con una sola pieza ha ganado.

Primer Tiempo: colocar las propias piezas.

Determinar quién comienza y luego continuar en sentido horario.

La primera pieza se coloca en cualquier casilla vacia.

Desde la segunda hasta la cuarta pieza, hay que respetar la siguiente regla:

esta prohibido colocar la propia pieza en la misma fila o columna donde ya

hay otra pieza de nuestro color.

Sin embargo, puede suceder que, cuando solo nos falta una pieza por colocar,y con 304
jugadores, sea imposible respetar la regla mencionada. En este caso, es posible colocar
la pieza en cualquier casilla libre.

En el ejemplo, a la izquierda 'y con 3
jugadores, el competidor blanco no
podria colocar la pieza que le queda
porque la regla lo impide (hay una

pieza blanca en la misma fila o columna).
En este caso, puede colocar la pieza en
una casilla libre de su eleccién.




Segundo tiempo.

El jugador de turno puede mover su pieza solo una casilla y unicamente

en horizontal o vertical (No en diagonal).

Si la casilla a la que se desplaza esta libre, deja ahi la pieza y el turno pasa al
jugador a su izquierda.

Si la casilla esta ocupada, se empujan todas las piezas presentes en linea,
haciéndolas desplazarse una posicion. Si una pieza estaba en el borde,

sera expulsada y retirada del juego.

El objetivo del juego es intentar hacer caer nuestras 3 piezas empujandolas
fuera del tablero. Quien queda con una sola pieza gana.

No es posible mover una de nuestras piezas que esté en el borde directamente
fuera del tablero. Las piezas solo pueden ser expulsadas mediante un empujon.

Retomando la posicién que vimos en la figura anterior, veamos
un movimiento para cada uno de los 3 jugadores.

El jugador rojo mueve su pieza | - S . ! *
1 una casilla. ﬂl — fdll =

|!Ilu.--..- _.

El jugador negro mueve su pieza
una casilla, desplazando
simultaneamente también las otras
piezas presentes en la misma fila.

una casilla, desplazando
simultaneamente las otras
y haciendo caer una de

sus piezas fuera del tablero.

Recuerda que, al jugar con 4 y después de haber colocado todas las piezas y
ocupado todas las casillas, es normal que el primer movimiento implique
empujar una pieza del oponente fuera, favoreciéndolo. No se preocupen, casi
nunca logra ganar... entenderan por qué.



Juego n.? 5: TRIX

Presentacion.

Se juega con 2 jugadores, con 3 piezas del mismo color cada uno.

El objetivo del juego es llevar las 3 piezas al lado opuesto del tablero antes
que el oponente.

Preparacion.
Cada jugador toma 3 piezas del mismo color y las coloca como en la figura.

[

Desarrollo.

Las reglas son las clasicas del juego de damas chinas.

Se puede mover la propia pieza una casilla en cualquier direccién, o también
es posible saltar sobre otras piezas, una a la vez y en linea recta.

En este ejemplo, el blanco (pieza 1)
puede saltar primero sobre una pieza _
blanca y luego, si lo desea, puede detenerse,
o también puede continuar saltando sobre
la piezanegra.

Cuando un jugador logra llevar sus 3 piezas al lado opuesto,
ha ganado.



Juego n.° 6: FULLEND

Presentacion.

Se juega con 2 jugadores.

El objetivo del juego es colocar las piezas al azar ocupando espacio de manera
que, al final, el oponente no tenga mas espacio para colocar otra pieza.

Preparacion.

Gira el tablero, ya que se juega sin casillas.

El color de las piezas no importa. En su turno, el jugador toma una pieza
cualquiera y la coloca como quiera dentro de la caja. Luego sera el turno del
oponente de hacer lo mismo.

iATENCION! Las piezas también se pueden colocar apoyéandolas por el lado
pequefio.

En esta imagen vemos
un juego terminado.

Como se puede observar, ademas
de los 11 piezas

apoyadas en el lado mas grande,‘
también hay 4 piezas "de pie". \

Finalmente, recuerda que cuando se coloca una pieza,
no se debe mover ni minimamente una pieza ya presente.

Volviendo a la imagen de arriba, quizas el jugador de turno todavia
puede salvarse colocando una pieza de pie en esta zona,
asegurandose asi la victoria.
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