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REGLAS PARA EL
JUEGO DE CONTACK

EL OBJETO DEL JUEGO

.CONTACK es un juego que se juega con 36
biezas triangulares. Los tres lados de cada Tri-
angulp son de colores diferentes y cada lado tiene
un nimero impreso en su orilla. Estos nimeros
corren de uno a diez y se han arreglado cientifica-
ment.e a las orillas de los tridngulos para poder
parejarse los unos con los otros, o sumarse para
;ormar las combinaciones de talla que requiere el
Jjuego. Los Jugadores procuran, por formar parejas
de color y de niimeros; o igualando colores y
formando ciertos totales de talla, jugar y desha-
cerse de todos los tridngulos de sus manos y de
logrzar un total de talla tan grande como les sea
posible. El Jugador que juega todos sus Triangu-
Io§ antes de los demds recibe su talla completa,
mientras que aquellos a quienes restan algunos
ErllzlmguloT al final sufren penas. El Jugador cuya
alla es la mas alt j
i a al final del juego gana la

PREPARACION

. Para iniciar e:I juego, sdquense todos los tri-
angulos de la caja, colocdndolos en el centro de la
mesa con sus caras hacia abajo. Se barajan con-
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cienzudamente y entonces cada jugador de los
sentados alrededor de la mesa saca para si cinco
Triangulos al azar. Cada jugador debe colocar sus
tridngulos en frente en la mesa, con sus caras
hacia arriba, de modo que €l y todos los demais
jugadores puedan ver cunales Tridngulos hay en
cada mano. ’

El jugador que resulta tener el Tridngulo mas
bajo lo juega en el centro de la mesa y asi inicia
el juego. (El Triangulo mas bajo es aquel cuyos
tres nimeros suman el total mas bajo. El Tri-
angulo mas bajo del juego es aquel que tiene los
nimeros uno, dos, tres sobre sus tres lados, lo cual
por supuesto da un total de seis.) EIl juego pasa
hacia la izquierda o como las manecillas del reloj
en su vuelta de la mesa. Solo puede jugarse un
Triangulo en cada turno y es menester que el
jugador juegue siempre que sea posible.

METODO DEL JUEGO

En el juego de la partida cada jugador procura
lograr dos cosas— (1) deshacerse de todos sus
Triangulos lo mas pronto posible; y (2) por medio
de un sagaz juego jugar sus Tridngulos para alcan-
zar la talla mas alta que sea posible.

Cada jugador debe jugar su propio Tridngulo
al altimo Triangulo jugado por el jugador cuyo
turno precedia el suyo. (Véase abajo la tnica ex-
cepcion a esta regla bajo el titulo “Jugada de
Oportunidad.”)
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El jugador podra efectuar su jugada en una de
dos diferentes maneras. Es menester que siempre
iguale e! color, pero tiene dos opciones en cuanto
a los nameros, como sigue:

1. “Aparear Contack”
2. “Contar Contack”

CONTACK DE APAREAR

‘Esto se hace por aparear los colores y los
himeros .de su Triangulo a un lado expuesto del
Gltimo triangulo que Dprecede. Ejemplo:

“’/A 0’/‘0

Contack de Parear. Los
Nameros se parean Perc No
Cuentan

CONTACK DE CONTAR
Esto se efectua por aparear los colores como se
ve arriba, pero los ntumeros que se juntan asi
deben sumar un miiltiplo de cinco como, por ejem-
v ] plo, 5, 10, 15 o 20.
Ejemplo:
i

1

Contack de Parear y
ontar

‘““CONTACK” DE
CONTAR

Los nimeros 9 y 1

Cuentan 10.
COMO DETERMINAR LA TALLA
Un “Contack de Parear” no talla nada, pero
4
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permite al jugador deshacerse de uno de sus Tri-
angulos. Un “Contack de Contar” talla el total de
los dos nimeros cuando éstos suman algun multi-
plo de cinco (5, 10, 15 0 20) como en las ilustra-
ciones de las piginas precedentes y subsecuentes,
y esta talla debe llevarse por alguna persona
nombrada como Encargado de Tallas. Al efectu-
arse cada “Contack de Contar, su suma debe ag-
regarse a la talla del jugador correspondiente.

Nota: 5, 5 y 10, 10 son igualmente “Contacks”
de Parear y de Contar, pero deben considerarse
ambos como “Contacks de Contar” y agregarse a
la talla del jugador que los efectue.

Al terminar el juego de determinada mano, todos
los jugadores deben deducir de sus respectivas
tallas 10 por cada Tridngulo que quede en su
posesion. Por supuesto, el que haya jugado todos
sus Tridngulos no tendrd que hacer ninguna de-
duccion.

JUGADA DE OPORTUNIDAD

La excepcién a la regla de que todas las jugadas
tienen que aparearse al ltimo Tridngulo jugado es
como sigue: Durante la partida cuando un jugador
ve una coyuntura que le permitird jugar un Tri-
angulo a la figura en la mesa de tal suerte que
dos o tres lados de su Tridngulo se pareardn en
color con todos los Tridngulos que toque, y de tal
modo que todos los nimeros de los lados que se
tocan formen “Contacks de Parear” o “Contacks
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de Contar”, serd licito hacer esa jugada. Se llama
esta una Jugada de Oportunidad Y es permitida a
cualquier momento de 1a partida por cualquier
jugador en su turno regular. Después de tal
jugada, el jugador que sigue tiene que jugar al
Tridngulo de Oportunidad o a algun otra Coyun-
tura de Opertunidad. Sila Jugada de Oportunidad
se habra hecho en una apertura triangular en la
que todos sus tres lados tocan, no quedara, por
supuesto, ningtn lado expuesto para la jugada
siguiente, lo cual terminara el juego de esa mano.
Todos los “Contacks de Contar” de una Jugada de
Oportunidad se afiaden a la talla del jugador cor-
respondiente, de modo que esta generalmente re-
sulta una jugada recomendable. Es posible en
esta jugada lograr wuna cuenta de 50 puntos.
Ejemplo:
JUGADAS DE OPORTUNIDAD

Dos Lados—ambos contando Dos Lados——
10 Azul mas 10 Azul, suman 29 De Parear y de Contar
9 Naranja mas 1 Naranja, 4 Azul se Parea con 4 Azul
suman 10 10 Rojo mas 5 Rojo suman 16

Para una Jugada de Oportunl-
dad de Tres Lados, véase la
Pagina 7.

T ™

JUGADA DE OPORTUNIDAD DE TRES LADOS

Se coloca el Triangulo suelto en el espacio abierto marcado con X.

8 Azul mas 7 Azul suman. ..., 15
10 Naranja mas 10 Naranja suman 20
9 Rojo mas 6 Rojo suman 15

Talla Total.............. 50

Como csta jugada no deja nin-
gun lado abierto para jugar otro
triangulo, termina la mano.

ROBANDO TRIANGULOS

En el evento de que un jugador éncuentre que es
imposible hacer cualquier “Contack”, y a condi-
cion de que tenga menos de cinco Tridngulos en
Su mano, menester es ir al robo, prendiendo uno
del grupo de tridangulos que quedan en la mesa con
sus caras hacia abajo. Debe exponer su cara con
los demdis de su mano. Si es posible jugarlo, es
preciso que lo haga inmediatamente, pero si re-
sulta imposible, debe seguir robando Tridngulos
del centro, uno por uno, hasta tener un total de
cinco Tridngulos en su posesién, cumplido lo cual
no podrd robar mas hasta haber jugado un Tri-
ingulo en un turno subsecuente. Sino puede jugar
ninguno de los cinco Tridngulos en su posesi6n
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pierde su turno, y sigue el turno del jugador a su
izquierda. Al quedarse agotados todos los Tri-
ingulos del centro reservados para e} robo, el
juego sigue tanto tiempo como sea _pos1b1e. Cadg
jugador tiene la oportunidad de jugar un Tri-
angulo al grupo sobre la mesa tomado de.su mano,
v el juego no cesa hasta que todos los Jug_adores
hayan recusado y nadie puede hacer otra jugada.

Cuando un jugador se ve obliggd.o a recusar,
puede sin embargo jugar en su proximo turno si,
mientras tanto, un adversario haya jugado un
tridngulo que le permite hacerlo. Siempre que un
jugador puede jugar algin tridngulo de su mano,
tiene que hacerlo. Tan pronto como algun_q de los
jugadores haya podido jugar todos sus Tridngulos
a la combinacion en el centro de la mesa, o cuando
ninguno de los jugadores puedan jugar mas, se
termina la mano.

EL VENCEDOR DE LA PARTIDA

Tres manos constituyen una partida y el jugador
. que-tenga la talla total mas alta al completar estas
‘.tres manos Gana la Partida.

A

CLUB CONTACK

Un Juego Brioso con Fichas

PREPARACION

La preparacion para este juego es la misma como
para el CONTACK normal con ia excepcioén de que
todas las fichas se dividen iguaimente entre los
jugadores. Cada ficha vale cinco puntos.

EL JUEGO

Se aplican las mismas reglas a este juego como
Se usan para el CONTACK regular, excepto las
tocantes a la talla. En Club Contack. el jugador
que hace un “Contack de Centar” recibe de cada
uno de los deméas jugadores de la partida fichas
para igualar la cuenta de ese Contack de Contar.

Por ejemplo, ci un jugador hace un “Contack de
Contar” de 15 inmediatamente debe recibir de
cada uno de los demds jugadores tres fichas que
tienen el valor de cinco puntos cada una.

El Vencedor de la Partida es aquel jugador que
tenga en su posesion el mayor niimero de fichas al
terminar las tres manos.

Un método alternativo para este juego es el de
ﬁjar un limite de tiempo y dejar que corra la
partida por um mnidmerc indefinido de manos.
Cuando se agotan las fichas de algun, jugador,
podra pedir prestado de otro jugador o del Banco
las que necesite, guardando una cuenta de sus
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préstamos. Al cumplirse el plazo o tiempo fijado
se termina la partida y se saldan todas las cuentas
de préstamos, después de lo cual aquel jugador
que tenga en su posesién el mayor nimero de
fichas, més la suma de las fichas que se le deban,
sale el Vencedor.

DOS SOLITARIOS DE CONTACK

El objeto de ambos métodos del Juego Solitario
de Contack es el de formar en la mesa una figura
completa utilizando todos los Tridngulos por
jugarlos, como en el juego regular de “Contack”,
siguendo asi hasta jugar el tltimo Tridngulo, a
menos de poder hacer alguna Jugada de Oportu-
nidad. -
SOLITARIO No. |

Coldquense todos los Triangulos en el centro de
la mesa con sus caras hacia abajo y barajelos con-
cienzudamente hasta no poder saber el paraje de
cualquier Triangulo determinado. Ahora saque un
Tridngulo al azar y voltéelo en la mesa en frente
de. su asiento con la cara hacia arriba para iniciar
el Solitario. En seguida, saque el segundo Tridn-
gulo al azar. Si este segundo Tridngulo hace un
“Contack” de Parear o de Contar con el primero,;
complételo. Si al contrario el segundo Tridngulo
no se presta para hacer un “Contack” de Parear’‘o
de Contar con el primero, péngalo a un lado para
empezer un grupo de descarte, y saque un tercer
Triangulo. Si este tercer Tridngulo se presta para
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jugar, hagase ol “Contack” que 8
contrario juégelo en el grupo d
cara hacia arriba, encima del
telﬁga apartado. S

_Desde este punto en adelante habri do -
nidades para jugar en cada jugada, una qsugl:rc;;:ll:a
del robo y una del montén de descartes. Puesto
que es necesario agotar el monton de descartes
completan}ente para terminar el Solitario, débese
prestqf cuidado en notar las posibilidades ée jugar
el Trlgngulo Superior-del Montén de Descartes z
cgalquler nuevo Tridngulo que sea jugada a la
g‘lgura. Cuando no se puede jugar el Triangulo
el Descartq & alguno de los de la Figura, debe
roba}rse uno-de los que quedan con sus caras hacia
abajo en ef centro de lag mesa, agregind al

{ Gltimo Tridngulo jugado a la figura si es posible,

¥ de lo contrario jugandolo a la eim ntoé
de Descarte. @ del Montdn
No hay que olvidar i iti
que siempre son permitidas
éas' Jugada.s de Oportunidad en este Juego Soli-
t{n‘l‘o lo mismo que en “Contack” regular. Con-
Inuese el juego en esta forma hasta completar el

Solitario por agregar todos los Triangulos & 1g |

figura, o hasta hallarse bloqueado, habié
fig X N ndose ya.
T-J'Oba.do todos los Tridngulos de la reserva y I}:o
poder_jugar los Triingulos del Descarte.

a SOL!WIO No.

Enreste Solitario, deben baraj
, ajarse todos los
Triﬂngu]os Y colocarse en siete montones difer-
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hacla aniba, resultay
5 rnmgulos cada y un
) rlan’gulos Para iniciar el juego,
6n deé seis al azar, sacdndo un

3 rimera jugada. Coléguese este
Tridngulo en ¥l con su cara hacia arriba.
Ahora si se puede hacer un “Contack” de Parear
o de Contar .entre el primer tridngulo que se ha
«Jumado y cualquier otro Tridngulo visible en las

*ﬂ “¢imas de los siete montones, héigaselo. Si se

presentan dos oportunidades, seria bueno gcon-
sider el tomar el Tridngulo del montén que con-
tenga mas tridngulos, y seria vemente mirar
también si el Tridngulo que
miﬁ parearla con alguno de

de@@ista sobre los montones. W&n se per-
mit¥g las Jugadas de Oportunidad' en este Soh—
taria.

Sigase Jugando de esta manera hasta completar
el Solitario pag juntar todos los Tridngulos en la
Figura, o hasta%o poder hacer més “CONTACKS”
de parear o de contar o jugadafede oportunidad
con alguno de los Tridngulos g
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