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 Cada jugador elige una ficha alargada. 
La otra ficha alargada es neutral. Las fichas 
se disponen tal y como muestra la imagen.

 Los jugadores mueven por turnos. En su 
turno un jugador deberá mover primero su 
ficha y después la neutral. Un movimiento 
consiste en cambiar de posición una ficha 
de forma que ocupe como máximo una de 
las casillas que ya ocupaba anteriormente. 
Después mueve la ficha neutral, siguiendo 
el mismo criterio. El turno acaba anotando 
tantos puntos como casillas marcadas esté 
tapando su ficha (las de la ficha neutral no 
cuentan).

3 SPOT Número de jugadores: 2

Material: un tablero de 3x3 casillas; las tres casillas 

de la columna de la derecha están marcadas con 

un círculo; tres fichas alargadas que ocupan 2x1 

casillas, cada una de un color diferente.

Duración de la partida: 10’

Objetivo: ser el primero en sumar 12 puntos y que 

el adversario sume como mínimo 6 puntos.

EJEMPLO: después de mover, la ficha 
roja cubre dos círculos y con la blanca ha 
bloqueado el otro punto. Suma dos puntos 
y en el siguiente movimiento su adversario 
no podrá conseguir ningún punto. 

 Gana el primer jugador que consiga 
12 puntos, pero solo si su adversario ha 
conseguido 6 puntos o más.

3 Spot es un juego creado por el psicólogo y escritor de renombre internacional Edward de Bono.

Imagen de la posición inicial
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 Se empieza con el tablero vacío. En cada 
turno, los jugadores pueden:

 colocar una pieza roja en una 
casilla vacía.

 sustituir una pieza roja que ya esté
en el tablero por una pieza amarilla.

 sustituir una pieza amarilla que ya
esté en el tablero por una pieza 
verde.

 Gana el primer jugador que coloque 
3 fichas del mismo color en línea (vertical, 
horizontal o diagonal).

EL SEMÁFORO
Número de jugadores: 2Material: un tablero de 3x3 casillas y 6 fichas verdes, 6 amarillas y 6 rojas.Duración de la partida: 10’Objetivo: colocar 3 fichas del mismo color en línea.

EJEMPLO: gana el jugador que ha 
convertido la ficha central en verde, ya que 
ha conseguido tres fichas del mismo color 
que están formando una línea.

Variantes
Se puede añadir al tablero una fila de 3x1 
casillas. Esto permite hacer dos variantes. 
En la primera se juega sobre un tablero de 
4x3 con las mismas normas que en el juego 
original. 
La segunda variante es para 3 jugadores que 
usan un tablero de 3x3 y una pieza de 3x1. En 
su turno, un jugador puede colocar o sustituir 
una ficha como en el juego original o mover 
la pieza de 3x1 y todas las fichas que haya 
sobre ella, hasta el otro extremo del tablero 
de 3x3.

Un juego de Alan Parr, 
autor de juegos y puzles e 

interesado en cómo usarlos 
para ayudar al aprendizaje 

de las matemáticas.

Imagen de la posición inicial
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 Un jugador controla a los tres 
mosqueteros y otro a los guardias del 
cardenal. Los tres mosqueteros se disponen 
como se muestra en la imagen y las otras 
casillas las ocupan los guardias del cardenal.

 Los jugadores mueven por turnos. 
Los mosqueteros se mueven horizontal o 
verticalmente hasta una casilla vecina que 
esté ocupada por una ficha adversaria y la 
retira del tablero. Un mosquetero no puede 
desplazarse hasta una casilla vacía.

LOS TRES 
MOSQUETEROS

Número de jugadores: 2

Material: un tablero de 5x5 casillas y 25 peones 

(3 mosqueteros de un color y 22 guardias del 

cardenal de otro).

Duración de la partida: 20’

Objetivo: los mosqueteros buscarán quedarse sin 

movimientos y los guardias del cardenal intentarán que 

los tres mosqueteros queden alineados.

Imagen de la posición inicial

Los mosqueteros se mueven horizontal o verticalmente hasta una casilla
vecina ocupada por un adversario, al que envían fuera del tablero.

Demostración del movimiento
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Un juego de Haar Hoolim 

popularizado en el libro

A Gamut of Games.

LOS TRES 
MOSQUETEROS
 En su turno los guardias del cardenal se 

mueven horizontal o verticalmente hasta una 
casilla adyacente que esté vacía. 

 Empiezan a jugar los mosqueteros. Cada 
jugador persigue un objetivo diferente. Los 
guardias ganan si consiguen que los tres 
mosqueteros estén alineados en una misma 
fila o columna. Y los mosqueteros ganan si no 
pueden realizar ningún movimiento.

Cada jugador tiene un objetivo diferente. En esta partida 
ganan los guardias porque han alineado tres mosqueteros.
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EN LÍNEA 
LINES OF ACTION

Número de jugadores: 2

Material: un tablero de 8x8 casillas y 12 

fichas blancas y 12 negras.

Duración de la partida: 30’

Objetivo: conseguir que todas las fichas 

queden conectadas.

La ficha negra puede moverse en vertical, horizontal o 
diagonal tantas casillas como fichas hay en esa línea, 
contando las propias y las adversarias.

 Cada jugador elige las fichas de un 
color. Para empezar la partida se disponen 
las fichas tal y como se indica en la imagen. 
Empieza quien lleva negras.

 Los jugadores moverán una de sus fichas 
por turnos. Una ficha se mueve en línea recta
(vertical, horizontal o diagonal) tantas casillas 
como el número de fichas que hay en esa
línea, contando las propias y las adversarias 
e incluyendo la ficha que se mueve.
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Lines of Action es un juego creado por el 

canadiense Claude Soucie hacia 1960 y 

desde el 1997 forma parte de la lista de 

juegos de la Mind Sports Olympiad, una 

competición anual con juegos de mesa que 

requieren habilidad mental.

EN LÍNEA
LINES OF ACTION

 En una casilla solo puede haber una 
ficha. No se puede hacer un movimiento que 
requiera saltar sobre las fichas adversarias, 
pero está permitido saltar sobre las propias. 

La ficha marcada con una A puede mover tres casillas en 
horizontal hacia la derecha porque hay tres fichas en la 
misma línea y salta una ficha del mismo jugador. No puede 
ir a la izquierda porque hay una ficha contraria.

 Si una ficha acaba su movimiento sobre 
una casilla ocupada por una ficha adversaria, 
la captura y la elimina del juego.

La ficha marcada con una A mueve tres casillas hacia la 
derecha. Acaba su movimiento en la casilla donde hay 
una ficha adversaria y la captura. 

 Un jugador gana cuando todas sus 
fichas están conectadas en vertical, horizontal 
o diagonal o cuando se queda con solo 
una ficha. Si después de un movimiento se 
quedan conectadas todas las piezas de los 
dos jugadores, gana el jugador que hizo el 
movimiento.

A A A
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Cercar la liebre es un juego descrito 
en el siglo XIII por el rey Alfonso X el 

Sabio en su Libro del ajedrez, dados 
y tablas. Se conocen otras versiones 

del mismo juego en otros lugares 
del mundo.

 Las fichas se disponen tal y como indica 
la ilustración. Se juega por turnos y empieza 
la partida el que lleva los perros.

 La partida se acaba cuando uno de 
los dos jugadores consigue su objetivo: los 
perros ganan si han encerrado a la liebre 
de forma que no pueda moverse, y la liebre 
consigue la victoria si ha despistado tres 
lebreros y los ha sacado del tablero.

Número de jugadores: 2

Material: un tablero de 5x5 puntos y 12 fichas de un 

color que simbolizan perros lebreles para un jugador, 

y 1 de otro color, una liebre, para su adversario.

Duración de la partida: 10’

Objetivo: los lebreles buscan cercar la liebre y esta 

eliminar tres perros.

 Un movimiento consiste en desplazar 
una ficha hasta una casilla adyacente vacía, 
unida por una línea. Si la liebre puede saltar 
sobre un perro y llegar a una casilla vacía, lo
despista y la ficha del perro se elimina del 
tablero. Los perros no pueden capturar a la
liebre.

La liebre ha quedado encerrada por los perros: no puede 
mover ni puede hacer ningún salto.

CERCAR 
LA LIEBRE

La liebre puede mover a tres posiciones vacías unidas 
por una línea o capturar al perro de su izquierda saltando 
sobre él y llegando a un punto vacío.
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 Las fichas se colocan como en la 
ilustración. 

 En su turno, un jugador mueve una de 
sus fichas a una posición adyacente que esté 
vacía y comunicada por una línea.

ALQUERQUE

El nombre del alquerque proviene 

del árabe «al qirkat». Hay versiones 

parecidas en diferentes lugares del 

mundo y con tableros diferentes. Se 

introdujo en Occidente gracias, entre 

otros, a Alfonso X, rey de Castilla.

Número de jugadores: 2
Material: un tablero y 24 fichas (12 para cada jugador).Duración de la partida: 5’
Objetivo: capturar todas las fichas adversarias.

EJEMPLO: la ficha debe moverse siguiendo 
la flecha ya que puede capturar, si no sería 
eliminada. Este movimiento le permite 
hacer una captura múltiple.

 Gana quien consigue capturar todas las 
fichas del adversario.

 Una ficha captura a una adversaria 
saltando sobre ella hasta un espacio vacío. 
La ficha capturada se elimina del tablero. 
Se pueden encadenar diversas capturas 
seguidas, y es obligatorio capturar siempre 
que sea posible. Una ficha que no captura a 
otra cuando podía hacerlo es eliminada del 
tablero.
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En El gran libro de los juegos encontrarás  más de doscientos juegos de tablero, de palabras,  de cartas, para jugar en familia y también solo; alrededor de una mesa, dentro del coche, al aire libre o en tu fiesta de cumpleaños; juegos de azar y juegos que ponen a prueba los sesos, juegos largos y cortos, sencillos y complejos, juegos divertidos  de los que nunca has oído hablar.
Desde los cuadrados mágicos de China  hasta el Quizl inglés, pasando por diversiones  de los cinco continentes, El gran libro de los juegos tiene uno para cada ocasión.




