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Juego 4.6 (Dividiendo). Sobre una mesa hay tres puniados de fésforos. Uno contiene
10 fosforos, un sequndo grupo, 15, vy el tercero, 20 fasforos. En cada turno uno de los
dos qugadores elige uno de los punados que hay sobre la mesa y lo dwide en dos grupos
mas pequenos, sin importar la cantidad que haya en cada uno de ellos. Prerde el jugador
que ya no puede dwidir mas.
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Juego 6.1 (Mas fosforos). Sobre una mesa se colocan dos punados de 5 fasforos cada

uno. Cada jugador, por turno, puede sacar un solo fosforo de uno de los dos grupos, o
1 fasforo de cada punado. Pierde el jugador que saca el tiltimo fosforo,
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Juego 5.1 (Ta-Te-Ti). Se juega sobre un tablero de 3 x 3 como indica la figura 17 Por
turnos dos ugadores van marcando o poniendo fichas en el tablero, el mismo tipo de
marca 0 ficha para cada jugador. Gana el primero que consique “tres en linea”
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Juego 6.5 (Ocho ciudades). Se tiene un mapa con 9 rutas conectando 8 ciudades
como en lo figura 20, vy dos lapices: uno rojo y el otro azul. Por turnos cada jugador
selecciona una carretera pintandola con su color. Gana el jugador que consique pintar
del mismo color tres carreteras que pasen por una misma ciudad.




Juego 4.1 (La mesa circular). Estds sentado frente a tu adversario, separados por
una mesa redonda de aprorimadamente 1 metro de diametro. Cada uno tiene varias
monedas del mismo tamano, las suficientes como para cubrir toda la mesa. El juego
consiste en i colocando las monedas una a una, por turnos, sobre la mesa. Las monedas
no pueden tocarse ni superponerse en lo mds minimo. Ademds, debe quedar toda la
superficie de la moneda sobre la mesa. La primer persona que ya no pueda poner una
moneda sobre la mesa, pierde. Al colocar nuevas monedas sobre la mesa, éstas no
pueden desplazar las que estan previamente colocadas.
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@‘Juego 4.4 (El zorro y el ganso). Se juega en el tablero que muestra la figura 16.
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Hay que poner dos fichas distintas entre si, una en el lugar donde estd el retrato
del zorro; y otra en donde esta el retrato del ganso. Uno de los jugadores moverd al
zorro, el otro moverd al ganso. Una “movida” consiste en deslizar la ficha desde un
punto hasta otro adyacente, siguiendo una de las lineas negras trazadas en el tablero.
El zorro intentard capturar al ganso desplazandose hacia el punto ocupado por el ganso.
El ganso debe intentar impedir que esto suceda. Si el zorro captura al ganso en diez
movimientos o menos (es decir, en diez movimientos del zorro), ganard el juego. St no
logra su objetiwo, ganard el ganso. El primer movimiento del juego lo hace el zorro.




Juego 3.1 (Persecucién cartesiana). Se juega sobre el tablero que se ve en la figura
3. Bl primer jugador hace una marca en la casilla de salida. En su turno cada jugador
puede hacer una marca en una casilla situada

m directamente encima
m directamente a la derecha
n en diagonal (encima y a la derecha)

de la wltima marca hecha por su oponente. Gana el primer jugador que consiga llegar
a la meta.

Meta

Salida
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Juego 3.6 (La carvera del cien). Bl que empieza dice un nidmero cualguiera del 1 o

10. EL otro qugador le suma ol mimero que dijo su oponente un nimero del 1 al 10 y
ice el resultado. Continiian jugando ast, por turnos. Gana el que primero diga 100,
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Juego 3.10 (Descenso hacia el (). Se comienza con el nimero 1000 escrito en el
pizarron. En cada turno, uno de los qugadores sustrae al niimero que estd escrito, un

nimero natural menor o iqual que €l, que sea potencia de 2. El resultado se escribe
nuevamente en el pizarron, y el nimero anterior es borrado. Bl jugador que llega a 0
gana.
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