N° de Jugadorxs: & &

Edad recomendada: 8 a 99 afios

Elementos del Juego:
+Un tablero cuadrado dividido en 16 casillas (4X4)
+16 piezas que combinan las siguientes caracteristicas dando como resultado de esta combinacion

todas las variaciones posibles:
Tamaio (grande/pequena)

Color (roja/azul)
Forma (triangular/cuadrada)
Punto (pieza con punto/pieza sin punto)

Objetivos

El objetivo del juego es intentar acabar en su turno una hilera de cuatro piezas que tengan en comudn al menos
una de las caracteristicas descritas (cuatro grandes, cuatro pequeiias, cuatro azules, cuatro rojas, cuatro
triangulares, cuatro cuadradas, cuatro con punto o cuatro sin punto). Las hileras podran ser tanto horizon-
tales, verticales como diagonales. Gana quien antes consiga poner sobre el tablero la cuarta pieza de una de
las hileras.

¢Como se juega?

El juego se desarrolla mediante la incorporacion de piezas al tablero en turnos alternativos de cada unx de Ixs
jugadorxs. En cada turno, cada unx de Ixs jugadorxs incorpora una nueva pieza a una casilla del tablero. La
pieza incorporada al tablero ya no se movera de casilla a lo largo de la partida.

Una de las caracteristicas més peculiares de este juego es que quien incorpora una pieza decide en qué casilla
dejarla, pero no qué pieza. Esta eleccion la realiza quien sea contrincante.

Por lo tanto, un turno consta de dos decisiones:
1. Ubicar en el tablero la pieza indicada por mi contrincante.
2. Indicar a mi contrincante la pieza que debera colocar en su préoximo movimiento.

Si las 16 piezas son colocadas en el tablero sin que ningunx de Ixs dxs jugadorxs consiga el objetivo, la partida
finaliza en empate.
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N° de Jugadorxs: & &

Edad recomendada: 8 a 99 afios

Elementos del Juego:
+Un tablero cuadrado dividido en 16 casillas (4X4)
+4 fichas de un color y 4 fichas de otro. Pueden ser tapitas de refresco.

Preparacion:
Se coloca el tablero entre Ixs jugadorxs. Cada unx tiene 4 fichas que coloca en diagonal en el tablero.

¢Como se juega?

Quien comience, toma una ficha y la mueve en alguna direccion que tenga libre. Las fichas se mueven en
forma horizontal o vertical, pero nunca diagonal, avanzan todos los espacios libres hasta que choquen con
otra pieza o el borde del tablero. Las fichas no pueden saltar ni comerse a otra.

Cuando unx de Ixs jugadorxs mueve su ficha, termina su turno.

Gana quien logre una formacién de victoria: linea (fichas en horizontal o vertical), cuadrado
(fichas formando un cuadrado de 2x2) o esquinas (una ficha en cada una de las esquinas).

Ojo! No vale encerrar una ficha contraria.
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