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All The Kings Men

Juego para 2 jugadores. Para chicos y adultos (de los 8 anos en adelante)
Reglas del juego ©1979 Parker Brothers, Beverly, Mass. 01915.
Printed in U.S.A.

OBJETO DEL JUEGO
El objeto de este juego es el de capturar al Rey de su adversario.

EQUIPO
Una tabla de juego ® 1 Rey, 4 caballeros y 7 argueros de cada color. ®

COMO DISPONER EL JUEGO
Ud. y su adversario empiezan de esta manera en cada extremo del
tablero.

EL JUEGO
1. Los 2 jugadores deben tomar turnos y mover una ficha a cada turno.
2. Para mover la ficha, siga una de las flechas que salen del espacio
donde est? la ficha.
a) El Rey no puede moverse sino de a un paso cada vez.
b) El Arquero no puede moverse sino de a un paso cada vez.
) El Caballero puede moverse cualquier nimbero de pasos en una
sola direccin. Por ejemplo: el caballero en la Figura #2, puede mo
verse en una de las tres formas dadas.

Note que la direccién de movimiento del Caballero esta determinada
solamente por el espacio desde donde este caballero comience.
Como consecuencia de esto, el espacio donde caiga, decidira la
direccibn en la que habra de moverse la proxima vez.

3. A ninguna pieza le es permitido pasar por encima, o sea saltar sobre
otra ficha.

4. Ud. puede capturar cualquiera de las fichas de su contendor con
cualquiera de sus fichas. Para llevar a cabo esta captura, simplemente
mueva su ficha de tal manera que esta quede ocupando un espacio
ocupado por una de las fichas enemigas; capture esa ficha y saquela del
tablero.

EL GANADOR

Si en su proxima jugada el Rey de su adversario se encuentra expuesto a
ser capturado, anuncie esto diciendo: “AMENAZA”. Para evitar esta
captura su adversario debe:

a) Mover al Rey de manera que éste quede fuera de peligro.

b) Mover una pieza de manera que &sta quede entre el Rey y la pieza
que lo amenaza.

¢) Capturar la pieza que lo amenaza. Si su adversario no puede llevar a
cabo ninguna de estas acciones, el juego se termina y Ud. es el ganador.

ESTRATEGIA A SEGUIR

Ademds de determinar la direccibn en que Ud. ha de moverse, las
flechas del tablero sirven de elemento de estrategia. Use las flechas a la
defensiva o a la ofensiva, segﬁn el caso. Es asf como debe usar sus fichas
también.



