CURDRICJLRANDO

REGLAS DEL JUEGO

2 a 4 Jugadores 30 - 60 Minutos

RATRCAR R TUS OPONENTES

Para atacar la cuadricula de tus comparieros, tu peén debe
invadir el area de uno de ellos y solo puede atacar en la zona
de color, no en el zona comdan.

Una vez estés en el area, puedes comprar fichas de ataque por
5 puntos y colocarlas sobre la misma casilla en la que estas
(estas fichas se colocan sobre el tablero).

Si esa casilla tenia un cuadro, el cuadro se pierde. Si la casilla
estaba vacia, queda bloqueada hasta que te defiendas. Una
vez colocada la ficha, tu pedn vuelve automaticamente a su
punto de inicio sin derecho a sacar puntos o cuadrar.

Si caes aqui
atacas alguna
casilla del centro
por 10 puntos.

Si caes aqui
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Atacas aqui

DEFIENDETE DE LOS RTRQUES

Para defenderte de los ataques puedes hacerlo de dos maneras:

-Usar cartas de defensa al momento del ataque.
-Caer en la linea paralela y comprar la casilla en la
que estda puesta la ficha de dafio. Una vez comprada
la casilla, la ficha de dafio se elimina y puedes volver a
comprar para cuadrar.

CURDRICULANDO

Cuadriculando es un juego de estrategia que consiste en
sabotear a tus comparieros para ser el ganador.

OBJETIVO DEL JUEGO:-

El primer jugador en completar su cuadricula gana la partida.

Para ganar el juego, se requiere concentracion, estrategia 'y
buenas decisiones al usar las cartas que tienes guardadas.
NO TE CONFIES.

CRARTRS Y CRSILLAS

Este simbolo indica Cuadros para

que puedes sacar | cuadrar. Azul, rojas,
carta especial. amarillas y verdes.
Este simbolo indica Cuadros de ataque.
que puedes sacar | x

carta de puntos.

EXISTEN DOS TIPOS DE CARTAS:

Uso inmediato: se juegan en el momento en que se obtienen.
Uso guardado: puedes conservarlas y utilizarlas en el momento
que prefieras.

La unica carta que te pertenece y se usa durante toda la partida
es la carta de ZOCALO.

Existen cartas que destruyen cuadros enemigos. Para usarlas,
debes adivinar en qué casilla cuadriculé tu oponente. Si aciertas,
el cuadro se elimina; si fallas, devuelves la carta al mazo.
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USO DE CARTRAS

La carta “ESPIAR” es una carta con la que puedes mirar la
cuadricula de un oponente. Para esto, tu oponente debe
destapar su cuadricula tirando de la paleta que tiene en su
parte del tablero. Procura que ningln otro jugador quiera mirar.

L
H
H

Durante el transcurso del juego, el jugador puede tomar la
ruta que desees al pasar por las casillas con flechas. Pero en
cualquier otro lugar, tiene prohibido retroceder.

CAMBIO DE PUNTOS:

Para cuadricular se necesitan los puntos exactos. Si un jugador
tiene mas, debe intercambiarlos con otro para obtener la
cantidad justa.

FUNTOS FURTOE FURTOE

20 PLINTOS 10 PLINTOS 10 PLUINTOS

Cada jugador puede acusar a otro de hacer trampa solo una
vez por partida.

Si el acusado hacia trampa, pierde un cuadro.

Si la acusacién es falsa, quien acusd pierde un cuadro (o todas
sus cartas si no tiene cuadros).

La carta “VOLTEQ® Es una carta que se puede usar contra la
mayoria de las cartas de ataque. Sirve para evitar y devolver
casi cualquier jugada que sea en tu contra.
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DEMOLER ESFIAR BLOCAED ATRACD

Se puede mover un cuadro a una casilla de mayor valor usando
una carta de reubicacidn y pagando la diferencia.
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P 10 PLINTOS

INICIO DE LR PRRTIDR

Cada jugador gira la ruleta. Quien obtenga el nimero mas
alto comienza. Todos los jugadores empiezan con 5 cartas

de puntaje, 16 cuadros de su color, 4 cuadros de ataque y sus
peones en cada extremo del tablero. Cada vez que pases por
TU inicio, saca 3 cartas de puntaje y cada vez que pases por el
centro, saca 2 cartas de puntos.
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ROJO

MOVIMIENTOS Y CURDRICULACION

Cada jugador se debe mover por su propio sector del tablero.
A medida que avanzas, puedes colocar cuadros en la
cuadricula ubicada debajo del tablero. Estos cuadros deben
mantenerse en secreto para los demas jugadores.

Los cuadros ubicados en los bordes valen 10 puntos.
Los cuadros ubicados en el centro valen 20 puntos.

Cada vez que vallas a cuadricular, muestra tus cartas

de puntajes a tus comparfieros para confirmar que estas
pagando lo que corresponde.

En tu turno, puedes cuadrar las veces que quieras siempre
que tengas los puntos.

REGLRS DE COLOCRCION

Solo puedes colocar cuadros en la linea paralela a la que cayd
tu pedn y para colocar cuadros en las casillas del centro, tu
pedn debe estar en tu casilla de inicio.

Si caes aqui

Cuadra aqui
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Cuadra aqui
Si caes aqui
Aqui no puedes cuadrar o

Existen casillas en las que no se
puede cuadricular ya que estas
no pertenecen a la cuadricula
de ningun jugador, como la
casilla del centro y las casillas
de las esquinas.




