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Juegos de TABLERO

3 SPOT

Imagen de la posicion inicial

i

~¥ Cada jugador elige una ficha alargada.

La otra ficha alargada es neutral. Las fichas
se disponen tal y como muestra la imagen. ‘

ficha y después la neutral. Un movimiento
consiste en cambiar de posicion una ficha
de forma que ocupe como méximo una de
las casillas que ya ocupaba anteriormente.
Después mueve la ficha neutral, siguiendo
el mismo criterio. El furno acaba anotando
tantos puntos como casillas marcadas esté
tapando su ficha (las de la ficha neutral no
cuentan).

¥ Los jugadores mueven por turnos. En su .-—__.1 o
turno un jugador deberd mover primero su - ;

Femerors
EJEMPLO: después de mover, la ficha

roja cubre dos circulos y con la blanca ha
blogueado el ofro punto. Suma dos puntos
y en el siguiente movimiento su adversario

no podré conseguir ningdn punto.
J
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=¥ Gana el primer jugador que consiga
12 puntos, pero solo si su adversario ha
conseguido 6 punfos 0 ma@s.
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EJEMPLO: gana el jugador que ha

convertido la ficha central en verde, ya que
ha conseguido tres fichas del mismo color
gue estan formando una linea.

EL SEMATFORO

¥ Se empieza con el tablero vacio. En cada
turno, los jugadores pueden:

¥ colocar una pieza roja en una
casilla vacia.

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

2 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 linea (vertical,
horizontal o diagonal).
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LOS TRES
MOSQUETERQS

) @e la posicion inicial
% 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 otfras
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 vacia.
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Los mosqueteros se mueven horizontal o verticalmente hasta una casilla
vecina ocupada por un adversario, al que envian fuera del tablero.
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=¥ En su turno los guardias del cardenal se
mueven horizontal o verticalmente hasta una
casilla adyacente que esté vacia.

o Empiezan a jugar los mosqueteros. Cada
jugador persigue un obijetivo diferente. Los
guardias ganan si consiguen que los fres
mosqueteros estén alineados en una misma
fila o columna. Y los mosqueteros ganan si no
pueden realizar ningdn movimiento.
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Cada jugador tiene un objetivo diferente. En esta partida
ganan los guardias porque han alineado tres mosqueteros.
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EN LINEA

LINES OF ACTION

Juegos de TABLERO

¥ 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 moverdn una de sus fichas
por turnos. Una ficha se mueve en linea recta
(vertical, horizontal o diagonal) tantas casillas
como el nUmero de fichas que hay en esa
linea, contando las propias y las adversarias
e incluyendo la ficha que se mueve.

-

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




=¥ En una casilla solo puede haber una
ficha. No se puede hacer un movimiento que
requiera saltar sobre las fichas adversarias,
pero estd 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 linea y salta una ficha del mismo jugador. No puede
ir a la izquierda porque hay una ficha contraria.

¥ Sj 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 fres casillas hacia la
derecha. Acaba su movimiento en la casilla donde hay
una ficha adversaria y la captura.

=¥ Un jugador gana cuando fodas sus
fichas estan 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.
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CERCAR
LA LIEBRE

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

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

La liebre puede mover a tres posiciones vacias unidas
por una linea o capturar al perro de su izquierda saltando
sobre él y llegando a un punto vacio.

¥ La partida se acaba cuando uno de

los dos jugadores consigue su objefivo: los
perros ganan si han encerrado a la liebre
de forma que no pueda moverse, y la liebre
consigue la victoria si ha despistado fres
lebreros y los ha sacado del tablero.

La liebre ha quedado encerrada por los perros: no puede
mover ni puede hacer ningdn salto.
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¥ Las fichas se colocan como en la
ilustracion.

=¥ En su turno, un jugador mueve una de

sus fichas a una posicion adyacente que esté
vacia y comunicada por una linea.
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EJEMPLO: la ficha debe moverse siguiendo
la flecha ya que puede capturar, si no seria
eliminada. Este movimiento le permite
hacer una captura maltiple.

ALQUERQUE

¥ Una ficha captura a una adversaria
saltando sobre ella hasta un espacio vacio.
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
ofra cuando podia hacerlo es eliminada del
tablero.
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~+¥ Gana quien consigue capturar todas las
fichas del adversario.
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