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JUEGOS I 
JUEGO 1: CAZA CARTESIANA 
Es un juego para dos jugadores A y B 

 
Se coloca una ficha en la esquina inferior izquierda.  
Juega A y debe mover la ficha un cuadro hacia arriba, hacia la derecha o en la diagonal.  
Juega B y del mismo modo, debe mover la ficha (la misma) desde la posición que ahora ocupa, un 
cuadro hacia arriba, hacia la derecha o en la diagonal. 
Gana el jugador que lleve la ficha a la casilla superior derecha 
 
 

JUEGO 2: LLEGAR AL 100. 
Juegan dos jugadores. El primero dice un número del 1 al 10, el segundo le suma un número del 1 al 
10 al número que ha dicho su compañero y dice el resultado y así sucesivamente de forma alternada.  
Gana el que consigue decir el número 100. Por ejemplo: 
1er jugador: Dice 7 
2º jugador: Dice 3 y lo suma con el 7:   7+3 = 10   
1er jugador: Dice 8 y lo suma con el 10:   10 + 8 = 18  
etc, etc, etc. 
 
 

JUEGO 3: LAS MONEDAS. 
 

Coloca seis monedas en un modelo de casillas como el que indica la figura, de manera que en las 
monedas de la fila superior se vea la cara y en las monedas de la fila inferior se vea la cruz. 

 
El objetivo es intercambiar las caras con las cruces en el menor número de movimientos. 
Caras y cruces se mueven por turno hacia cualquier casilla contigua que esté desocupada y cada 
movimiento puede hacerse hacia arriba, hacia abajo, de lado o en diagonal. 
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JUEGO 4: TRES EN RAYA. 
 

Cada jugador cuenta con cinco fichas del mismo color pero diferente al del contrincante. 
El jugador que empiece (puede elegirse por sorteo), coloca su primera ficha en una de las 9 casillas 
de un tablero 3x3 como el siguiente. Se continúa colocando las fichas alternativamente. 

   

   

   

 
Gana el primer jugador que consiga colocar 3 fichas en una fila, columna o diagonal. Cuando se 
cubran todos los espacios y ninguno de los dos jugadores haya conseguido colocar 3 fichas en línea, 
la partida se considerará acabada en empate y se empieza otra vez el juego. 
 
 
 

JUEGO 5: LA ESPIRAL. 
Es un juego para dos jugadores. Se coloca una ficha en el punto superior izquierda y, por turnos, se 
mueve la ficha entre 1 y 6 posiciones a lo largo de la espiral, siempre hacia dentro. El primer jugador 
que llegue al punto más interior de la espiral gana la partida. 
 

 


