EDAD 6+

2 JUGADORES

LEE LAS INSTRUCCIONES
ANTES DE ARMAR EL JUEGO.

CONTENIDO

Rejilla que se traba, mecanismo de cie-

rre superior, base del juego (sirve tam--+,

bién de manija), 21 fichas amarillas, 21
fichas rojas, 2 marcadores de puntaje,
hoja de etiquetas, 2 barras deslizantes
de carton (para usar en la version del
juego de las 5 maneras de jugar).

'REQUIERE SER ARMADO POR UN ADUL-
TO. Con cuidado saca las piezas para
jugar de la guia plastica. Si es necesario,
usa una lima de uiias o papel de lija para
quitar el exceso de plastico de las piezas.
Desechai la guia después de habe

do todas las piezas.

1. ARMADO

Encaja el mecanismo de cierre en la parte
superior de la rejilla deslizandolo en su
sitio, como se muestra en la Figura 1.

* Traba
superior

Notas: Tal vez necesites levantar un poco el
extremo con la flecha para que la lengiieta en
la parte inferior pase por encima del borde de
la rejilla. El extremo de esta barra debe coinci-
dir con el costado de la rejilla cuando ésta se
encuentra trabada.

2. Coloca los marcadores de puntaje en
la base del juego como se muestra en
la figura 2.

Mota: Las 2 barras deslizantes de carton sélo
se usan en el juego 5 en fila. Sacalas de la
plancha de cartén, recicla los sobrantes y deja
las barras a un lado hasta que estés listo para
jugar a esa versién del juego.

CONNECT 4
ORIGINFAL

OBJETIVO

Ser el primer jugador en formar una fila
con 4 fichas del mismo color, ya sea verti-
cal, horizontal o en diagonal.

0N Como jugar

1. Decidan quién juega primero. Los juga-

Marcador
de puntaje

PREPARACION

1. Cuando estés listo para jugar, coloca
la base del juego sobre una superficie
plana. Sostén la rejilla verticaimente I
e inserta las lenglietas de las patas
en las ranuras horizontales de la base
como se muestra en la figura 3.

2. Asegtrate de que la barra saca-ficha
esté hacia abajo y trabada para que no
se salgan las fichas.

3. Coloca el juego entre tu oponente y tu.

4. Escoge un color: amarillo o rojo. Toma
todas las fichas del color escogido y
dale las fichas del otro color a tu opo-
nente.

5. Aplica las etiquetas Marcador de Poder
rojas a 4 fichas rojas. Aplica las etique-
tas amarillas a 4 fichas amarillas. Estas
fichas deben tener una etiqueta igual
en

dores se turnan para jugar una ficha.

2. Asegurate de que la barra saca-ficha
esté en una posicion que no permita

que las fichas se salgan ni se caigan de

la rejilla.

3. En tu turno, deja caer una de tus fichas
por CUALQUIER ranura de la rejilla.
Ver figura 4.

4. Jueguen alternandose hasta que un
jugador forme una fila con 4 fichas
del mismo color. El 4 en fila puede ser
horizontal, vertical o en diagonal. Ver
figuras 5,6y 7.
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Figura 5

5. Si eres el primer jugador en hacer un 4
en fila, ganas el juego.

6. En este juego ignora las Fichas de
Poder (con etiquetas). Tratalas como
fichas comunes.

PARA COMENZAR
TRA PARTIDA

Primero, para sacar las fichas de la rejitia,
mueve la barra saca-ficha hacia arriba.
(La barra debe estar en la posicion saca-
ficha para poder girarla hacia arriba.) Las
fichas caeran, y estaras listo para otra
partida. Asegurate de volver a colocar la
barra en su lugar.

PUNTAJE

Cada juego comienza con el marcador

— — ——en 0. Antes de comenzar, los jugadores

deciden cuantas partidas se necesitaran
(hasta 10) para ganar un campeonato

de Connnect 4. Cada vez que ganas una
partida, mueve de un espacio el mar-
cador de tu lado de la base. El primer
jugador en ganar la cantidad de partidas
acordadas, sera el campeoén de

Connect 4.
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PREPARACION
Coloca la barra 8 8%5

de abajo en
la posicion
saca-ficha.

Come fugrir
El Saca-Ficha se
juega como el Connect 4
Original, con la excepcion de que en tu
turno puedes YA SEA dejar caer una ficha
O sacar una de tus fichas de la hilera
inferior. Ten cuidado, tu jugada puede
ayudarte, pero podria también aventajar a
tu oponente.

Posicion
saca-
ficha

En el caso poco probable de que DOS
jugadores formen un 4 en fila al mismo
tiempo, el ganador sera el jugador al que
le toque el turno.

PREPARACION

Este es el juego ideal para jugar despiiés
de haber guardado el juego con todas sus
fichas en la rejilla. Si la rejilla esta vacia,
tomen turnos para dejar caer sus fichas
completando una fila a la vez. Asegurate
de que la barra saca-ficha esté colocada
en su lugar para permitir sacar las fichas.

OBJETIVO

Ser el primer jugador en juntar 10 fichas.

Jugrr

1. Cuando la rejilla esté llena, por turnos,
cada jugador saca una de sus fichas por
la hitera inferior. Si sacas una ficha que
forma parte de un 4 en fila, ganas la ficha
y te quedas con ella. Tu turno contintia:
sigue sacando fichas siempre
y cuando formen parte de un 4 en fila.

2. Sila ficha que sacaste no forma parte
de un 4 en fila, vuelve a meteria por la
parte superior de la rejilla. La ficha no
puede volver a ponerse en la misma
columna de la que se sacé.

Nota: Si esto no es posible en los
primeros turnos, los jugadores tendran
que poner las fichas en cualquier
espacio disponible.

3. El primer jugador en obtener 10 fichas
gana el juego.
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PRERPARACION

Coloca la barra de abajo en la posicion
saca-ficha.

OBJETIVO

El juego Mas Poder se juega como el Con-
nect 4 Original, con la excepcion de que
los jugadores pueden aiadir cualquier
combinacion de las siguientes Fichas de
Poder para que el juego sea mas rapido y
estratégico.

Si juegas la ficha YUNQUE,
puedes sacar todas las
fichas que se encuentren
debajo, dejando solo el
yunque en la parte baja de
la columna.
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Si juegas la ficha MURO,
puedes jugar de inmediato
una ficha sin poder. Pero el
muro no puede servir para
formar un 4 en fila.

Si juegas una ficha
JUEGA 2, puedes
Jjugar inmediatamente
después una ficha sin
poder.

Sijuegas esta ficha,
puedes sacar de inmediato
unade las fichas de tu
oponente.
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Cuando se saca una Ficha de Poder, no
puede volver a usarse durante la partlda
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PREPARACION

En este juego coloca las barras deslizan-
tes 5 en fila. Asegurate de que la barra
saca-ficha esté hacia abajo y trabada
para que no se caigan las fichas.

Barras
deslizantes

OBJETIVO

El 5 en Fila se juega igual que el Connect
4 Original, con la excepcion de que los ju-
gadores deben hacer una fila de 5 fichas
en forma horizontal, vertical o diagonal.
Las fichas en las barras deslizantes cuen-
tan como las que se ponen en la rejilla.

JUEESOS COMBINADOS
Después de jugar a los cinco juegos,
puedes tratar de combinar algunos de
ellos. Por ejemplo, puedes jugar al Saca-
Ficha, 5 en Filay Mas Poder en una misma
partida.

PARA GUARDAR

Para guardar facilmente, pon la traba de
la barra saca-ficha. Deja caer las fichas
en la rejilla, luego pon la traba en la parte
superior de la rejilla. Asi se mantendran
las fichas en su lugar.

Separa la rejilla de su base sacandola de
las ranuras horizontales. Ambas piezas
pueden guardarse en la caja. También
puedes sostener la rejilla cabeza abajo y
encajar las lengiietas de las patas dentro
de las ranuras verticales de la base, asi
tendras una manija para llevar tu juego
adonde quieras. Ver figura 8.




