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LABERINTO INTERIOR

=Juego de introspeccidn y estrategis—-Reglas-—

Objetivo del juego:
Crear un territorio por el que moverse y atravesarlo.

Elementos del jueqo y sus caracteristicas:

= 1 Tablero. De forma hexagonal, fondo negro y dividido en 384
tridngulos equildteros; cada lado del hexdgono tienme un color
gue se corresponden con los del espectro o arco iris: rojo,
naranja, amarillo, verde, azul y violeta.

- 152 Triﬁngulns. Equildteros, cada uno de cuyos lados tiene u=
no de los colores mencionados, Estos tridngulos se ven colo-
cando sobre los del tablero, formendo caminos, de forma que
coincidan los colores de los lados adyacentes,

= 24 Prismas. En equipos de 4; un equipo por cada uno de los
colores mencionedos. Se moverdn,por los caminos formados por
los tridngulos, de dos posibles formas: de casilla en casi-
lla o0 hasta el siguiente tridnguleo gue tenga su color, siem-
pre que se encuentre en linea recte. No podran salir del ta-
blero si no llevan encima una pirdmide. Podrén eliminar y a-
presar adversarios si van solos

- 18 Pirédmides. En equipos de 3; un equipo por cada uno de los
colores mencionados. Se moveran, por los caminos formados por
los tridngulos,de casilla en casilla a no ser que estdn enci-
ma de un prisma. No pueden eliminar ni apresar adversarios.
Podran salir del tablero siempre que lo deseen pero solo por
la puerta de su coleor.

- 1 Bolsa de fieltro. Su misidn es guardar los tridngulos,

- 1 Dado. El clésico dado de seis cares. Es una opclidn para
jugadores cdmodos que deseen dejar el juego mas al azer. En
este caso los prismas se moverdn las casillas gue indique el
dado y solo podrén comer cuando la cifra sea exacta.

Mecanica del juego:
Pueden jugar entre 3 d 6 jugadores o equipos de jugadores.

12~ Se reparten los tridngulos entre los jugadores de lsa
siguiente forma:

= 3 jugadores a 50, sobren 2.

- &4 jugadores 38.

- 5 jugedores 30, sobran 2.

- & jugadores 25, sobran 2.

En los casos en que scbram 2 triangulos, se reservan parea
gquien desee utilizarlos, Los tridngulos se introducirédn en la
bolsa y cada jugador sacara los que le correspondan sin verlos.

29— Se reparten los prismas y las pirdmides entre los ju-
gadores, no siendo obligatorio repartir los juegos completos.

38=~ Con los tridngulos se van formando caminos por el ta=-




blero. Cada jugador comenzard por la puerta de su color que es-
td a su derecha. Estos caminos Jeberdn encontrarse. Esta parte
del juego no se considera como turno.

42~ Se decide por sortec que jugador comienze y le seguirid
el de =su derecha,

S¢= Al jugador que le ccrresponda Sacard un prisma o pira-
mide por su puerta y sin compafifa, en esta primera jugada se
mueve una sola casilla. Pare comenzar esta parte del juego NOD
es preciso que estén terminacdos los caminos o territorio. Cada
movimiento es un turno, también se considera turno el acto de
subir o bajar una pirémide de un prisma aunque esta operacidn
se podrd hacer de una casilla. =2 la contigua.

%= En un mismo tridngulo pueden coincidir dos figuras
del mismo coler, pero no de color distinto, asi mismo no se
podréd saltar un tridngulo donde hayas una figura de color dis-
tinte & la nuestra, '

72- 5i una figuras se encuentra sola en un tridnogulo (va
sea simple o compuesta) y un prisma de otro color puede acce-
der a él, la primera gueds eliminada si e= un prisms pero si
es una pirdmide quedard aspresacda por el agresor. .

B2~ Para que un prisma considere que ha atravesado el ta=
lero tiene gue salir por la puerta de un color que no sea ni el
suyo propio ni el de sus dos adyacentes.

99~ Cuando un prisma haya logrado atravesar el tablero, po-
drd sustituir su pirAmide por =lguna que tengas apresada y rein=
tegrarse al jueqo:; urnira entecnoes a sus dos opclones de movimisn—
to una tercera, pudiendo moverse a los tridngulos gue tengan el
color de la pirdmide. Esta opcidn desaparece cuando se juega
con dado.

Final del juego:
El jusco termina cuando se han logrado pasar el mayor ndmero de
prismas y/o se han eliminado & todos los adversarios.

NOTA FINAL: _

Todo juego lleva dentro de si unas leyes gue superan a las pri-
mitivas intenciones de su creador, llegando algqunss a permanecen
ocultas a los ojos de dste. Por esta cousa no pratendo aue
las anteriores normas tengsn una rigidez absoluta y dejo a la
agudeza y predisposicidn del jugador descubrir y utilizar esas
normss gue yo desconozco y gue podran hacer mas veriado y rico
el juego.
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