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4 marcadores 4 obstaculos 1 reglamento
de madera

INTRODUCCION
El conflicto en el mar Despénsico entre las naciones de Salsacia
y Conservia fue una guerra larga y estruendosa. Todo conflicto

tiene una historia que lo explica y, afortunadamente, este
termina con un final feliz.




Dentro de esta caja hay 3 juegos, que ensefan la historia del
conflicto: La conquista de la torre, El campo de entrenamiento
y El partido de la reconciliacion.

En La Conquista de la Torre tendras que luchar contra el equipo
rival por la posesion de la torre. Usa tu habilidad y punteria para
derribar a los tarros oponentes v lograr el objetivo.

En El Campo de Entrenamiento conoceras el origen del
conflicto. Practica tu habilidad y precision para posicionar tus
tarros lo mas cerca posible de la bocha. Pero ten cuidado de no
dejarlos al descubierto, porque tu rival puede usar tus tarros
como objetivo para sus practicas de tiro.

En El Partido de la Reconciliacion se revelara el final feliz de esta
historia. Usa tu habilidad y estrategia para ganar el partido de
fatbol mas cadtico del mar Despénsico. Logra anotar mas goles
que tu rival usando tus tarros como verdaderos deportistas.

~REGLAS BASICAS
Salsacia vs Conservia incluye 3 juegos independientes, siendo
La conquista de la torre el principal modo de juego. Se reco-

mienda partir jugando este juego, luego continuar con El campo
de entrenamiento v finalmente El partido de la reconciliacion.

A continuacion se detallan los elementos generales de Salsacia
vs Conservia. De todas maneras, si las reglas especificas de un
juego modifican alguna de estas reglas, las reglas particulares
de cada juego prevalecen.




En Salsacia vs Conservia lamesa se usa como tablero. Sobre ella se
llevaran a cabo todas las acciones, y los bordes de esta delimitara
el espacio de juego. Para una buena experiencia es importante que
la mesa sea lisa, ya que tanto el movimiento de los tarros como
sus disparos se haran golpeando los componentes con los dedos.

Nota: Si tu mesa es demasiado grande, puedes usar los
marcadores de madera (o cualquier otro objeto) para de-
limitar las esquinas del espacio de juego. Se recomienda
como minimo usar una superficie de 100 x 60 cm para un
buen desarrollo de la partida.

" LA ENFERMERIA

Elinterior de latapa de la caja del juego sera
la enfermerig, en ella se dejaran los tarros
derrotados. Antes de comenzar se debe dejar
la enfermeria cerca del del area de juego.

LOS DADOS
Los dados son utilizados para determinar la cantidad de acciones
que tendra disponible cada tarro. Tienen valores del 1 al 3, y
cuentan con un simbolo especial /@. Luego de lanzar los dados,
estos se asignan a cada tarro, de esta manera el valor del dado
indicara cuantas acciones puede realizar cada tarro durante su
turno. Las acciones pueden ser libremente distribuidas entre

Movimiento y Disparo.




L

ACCION DE MOVIMIENTO
Para mover un tarro debes golpearlo con el dedo de manera
que este se deslice por la mesa. Puedes hacer esto tantas veces
como acciones disponibles asignes a Movimiento. Si decides
mover el tarro cuando el dado muestra un /@, posiciona el tarro
de costado y luego golpéalo una vez para moverlo. Cuando de-
tenga su movimiento vuelve a posicionarlo de manera normal.

Nota: Si un tarro quedase de costado accidentalmente debes
volver a posicionarlo de manera normal.

Para disparar posiciona una ficha de balaa una LR
distanciamaximade unafichadebaladeltarro A
quevaadisparar. Luegogolpealabalaconeldedo - @'
para que se deslice por lamesa. Puedes disparar L g
con cada tarro tantas veces comoaccionesdeese  Distancia maxima
tarro asignes a Disparar. Si alguna bala golpea gelabela

a cualquier tarro (sea de su equipo o del equipo rival), ese tarro es
derrotadoy debe ser llevado inmediatamente a laenfermeria. La bala
puede rebotar en cualquier objeto y tantas veces como sea posible
hasta que se detenga. Cualquier tarro golpeado en el trayecto ha
sido derrotado. Si decides disparar cuando el dado muestre un /@,
debes disparar la bala como si fuera una moneda, posicionando la
mano que lanza la bala lo mas cerca posible del tarro.
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LA CONQUISTA DE LA TORRE

LA CONQUISTA DE LA TORRE
2-6 PARTICIPANTES

En la conquista de la torre seremos
testigos del momento mas algido del
conflicto en el mar Despénsico. La toma de la
torre de Laton es recordada por ambos bandos

como la gran victoria, pero en realidad nadie
sabe muy bien si Salsacios o Conservios
salieron victoriosos.

El primer equipo que logre terminar su turno controlando la
torre y habiendo derrotado a todos los tarros oponentes gana.

1 Formen 2 equipos al azar, cada equipo representara
un ejército. Si son una cantidad impar de participantes,
esta permitido que un equipo tenga mas personas. En

cualquier caso, cada equipo toma & tarros del color
correspondiente a su ejército.

2 Ubiquen la torre en el centro de la mesa.

3 Determinen al azar cual sera el equipo inicial. El equipo
que comienza ubica uno de sus tarros sobre la torre.
Esto significa que la torre comienza controlada por
ese equipo.




o RTINS

4 Los equipos se ubican en lados opuestos de la mesa y
colocan sus tarros restantes al borde de esta. La posicion
inicial de cada tarro es libre, siempre y cuando estén junto
al borde del equipo correspondiente.

5 De forma simultanea, cada equipo toma los 2 obstaculos
correspondientes a su ejército v los ubican en su lado de
la mesa. Se debe considerar como linea divisoria la linea
imaginaria que se extiende desde la torre hasta los ex-
tremos de la mesa, paralela a los bordes de cada equipo
y generando dos mitades similares.

== 6 Dejalacajadeljuego cerca del area de juego. Durante la
" partida esta sera la enfermeria.

LA CONQUISTA DE LA TORRE




LA CONQUISTA DE LA TORRE

“DESARROLLO

Salvo el primer turno de cada equipo, todos los turnos tienen
la siguiente estructura y se alternan entre cada ejército hasta
que alguno logra la condicion de victoria.

. RETORNO DE UN TARRO DE LA ENFERMERIA 0

LANZAMIENTO DE UNA BOMBA (S| CORRESPONDE)
Il. LANZAMIENTO Y DISTRIBUCION DE LOS DADOS
11l. ACCIONES DE LOS TARROS EN EL CAMPO DE BATALLA
IV. COMPROBACION DE CONDICION DE VICTORIA

I. RETORNO DE UN TARRO DE LA ENFERMERIA 0
LANZAMIENTO DE UNA BOMBA (S| CORRESPONDE)

Si al comienzo de su turno un equipo controla la torre, puede
obtener uno de los siguientes beneficios:

1 Recuperar uno de sus tarros de la enfermeria y devolverlo
al campo de batalla, ubicandolo en el borde de la mesa
correspondiente al equipo (es necesario tener al menos
1 tarro en enfermeria para elegir esta opcion).

2 Lanzar unabomba desde el borde de la mesa correspon-
diente al equipo (ver mas adelante “Lanzar una bomba”).

Este beneficio no tiene efecto en el primer turno del juego.

Il. LANZAMIENTO Y DISTRIBUCION DE DADOS

Una persona del equipo que esta de turno lanza tantos dados
como el nimero de tarros de su equipo en el campo de batalla en
ese momento (si controlan la torre, no se considera el tarro que




esta sobre esta). Luego, en equipo, deben distribuir los dados,
asignando uno a cada tarro presente en el campo de batalla. El
rol de lanzar los dados debe ir cambiando en cada turno dentro
del equipo.

ilmportante! En el primer turno de la partida, el equipo inicial
SOLO lanza 2 dados, luego el otro equipo lanza como maximo
3 dados. Desde el siguiente turno del equipo inicial la partida
continda de manera normal.

En el caso de que un equipo s6lo tenga un tarro en el campo
de batalla, ese equipo no lanza los dados. El tarro contara con
3 acciones durante su turno.

l1l. ACCIONES DE LOS TARROS EN EL CAMPO DE BATALLA

Las personas del equipo llevan a cabo las acciones de cada
tarro. Si es posible, cada participante debe controlar al menos
un tarro.

Las acciones posibles son Movimiento y Disparo, siguiendo las
indicaciones v restricciones explicadas en las Reglas basicas.

En este modo de juego, siempre que un tarro salga de la su-
perficie de juego (se caiga de la mesa o sobrepase los limites),
ese tarro se considera derrotado y debe ser llevado a la enfer-
meria inmediatamente. Un tarro puede terminar fuera de la
superficie de juego por un movimiento propio, por rebotar con
un obstaculo o por ser empujado por otro tarro (de su equipo
o del equipo rival).

LA CONQUISTA DE LA TORRE



LA CONQUISTA DE LA TORRE

CONOQUISTAR LA TORRE

Sidurante tu turno algln tarro de tu equipo toca la torre, aunque
haya rebotadoy se haya alejado de la torre, ese tarro pasa a con-
trolar la torre inmediatamente (siempre y cuando esté bajo control
enemigo). Toma al heroico tarro del campo de batalla y posicionalo
sobe la torre, indicando que el ejército de ese color la controla
ahora. El equipo oponente debe posicionar inmediatamente el
tarro recién expulsado de la torre en su borde de la mesa. El tarro
que acaba de salir de la torre se considera en el campo de batalla.

Antes de continuar con su turno de manera normal, el equipo que
conquisto la torre puede realizar uno de los siguientes beneficios:

a Recuperar uno de sus tarros de la enfermeria: El equipo
toma un tarro de su ejército de la enfermeria y lo ubica en
el borde de la mesa. El tarro que vuelve de esta manera
al campo de batalla no puede realizar ningin tipo de
accion durante ese turno. Este beneficio se puede realizar
solo si el equipo tiene al menos un tarro en la enfermeria.

b Lanzar una bomba: El equipo toma una bomba y la ubica
en su borde de la mesa. Luego la golpea (como si fuera un
disparo). Cualquier tarro que sea tocado por la bomba es
derrotadoy debe ser llevado inmediatamente a la enfermeria.

IV. COMPROBACION DE LA CONDICION DE VICTORIA

Si al terminar el turno, el equipo controla Ia torre y todos los
tarros del equipo rival estan en la enfermeria, ese equipo gana
la partida. De no cumplirse la condicion, continua el siguiente
equipo con la misma estructura de turno.




Ejemplo 1:
Es el turno del equipo de Gael . Como controlan la torre, él opta
por el beneficio de devolver un tarro de la enfermeria ‘A . Luego,
Gael lanza 3 dados ya que hay 3 tarros de su equipo en el campo
de batalla, obteniendo B3, By @&. Asigna cada uno de los resultados
acadatarroy luego ejecuta las acciones. Mueve 2 veces al primer
I tarro B , mientras que al segundo tarro lo mueve y luego dispara,
logrando golpear a un tarro enemigo C . Como al tercer tarro se
le asigno un /@, lo mueve de costado y luego lo endereza D . El
turno ha finalizado y como no se ha logrado la victoria, es el turno
del equipo contrario.

LA CONQUISTA DE LA TORRE




EL CAMPO DE ENTRENAMIENTO

EL CAMPO DE ENTRENAMIENTO

INSPIRADO EN EL INCREIBLE JUEGO DE LAS BOCHAS
2-4 PARTICIPANTES

En este juego conoceremos

los momentos previos a la guerra,

cuando Salsacios y Conservios compartian
el entrenamiento en camaraderia. Nadie sabe
muy bien que gatill el conflicto, pero algunos
rumores cuentan que un romance prohibido
pudo haber condimentado demasiado las
cosas entre ambas naciones. s

~0OBJETIVO
El primer equipo que al finalizar una ronda haya conseguido
al menos 10 puntos gana.

“PREPARACION

1 Tomen de la caja los 6 tarros de cada color, 2 bombas,
las 6 balas y 4 dados.

2 Formen 2 equipos al azar, cada equipo representara un
ejército. Sison una cantidad impar de participantes, esta
permitido que un equipo tenga mas personas.

3 Los 2 equipos se deben posicionar en el mismo lado
de la mesa.

4 Comienza el equipo que haya hecho el acto de cama-
raderia mas memorable ese dia.
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“DESARROLLO

Cada ronda se juega siguiendo las mismas fases. Si al final de
una ronda algin equipo acumulé 10 puntos 0 mas, ese equipo
gana la partida.

. PREPARACION DEL CAMPO DE ENTRENAMIENTO
Il. EJERCICIOS DE ENTRENAMIENTO
Ill. RESOLUCION Y CONTEO DE PUNTOS

. PREPARACION DEL CAMPO DE ENTRENAMIENTO

El equipo inicial comienza con la prepara- —3
cion del campo. Para eso, lo primero que

debe hacer es tomar una de las bombas Lanzamiento
y lanzarla en la mesa. El lugar en don- B bochg

de cae la bomba sera el punto de referencia y toda la ronda
girara en torno a esta. De ahora en adelante esa bomba se
denominara la bocha.

| &

n Luego de que la bocha esté en su lugar, el mismo
equipo toma uno de los dados y lo ubica sobre la
mesa mostrando un /@. Luego lanza los 3 dados

a restantes v los ordena de menor a mayor, con-

siderando /@ como el menor resultado posible.

EL CAMPO DE ENTRENAMIENTO



EL CAMPO DE ENTRENAMIENTO

Il. EJERCICIOS DE ENTRENAMIENTO

Partiendo por el equipo inicial y de manera alternada entre cada
equipo, los equipos deben tomar uno de sus tarros v ubicarlo al
costado de uno de los dados que adn esté disponible. Una vez
los 4 dados hayan sido escogidos por los equipos (2 cada equipo),
comenzara el entrenamiento.

1 PRACTICA DE MOVIMIENTO

El equipo que escogio el primer dado (el de menor valor) co-
menzara ubicando 2 de sus tarros en el borde de la mesa y
luego los movera, de a uno y con un sélo movimiento, intentado
que queden los mas cerca posible de la bocha.

Siempre que un tarro salga de la superficie de juego (se caiga
de la mesa o sobrepase los limites), ese tarro se considera
derrotado vy debe ser llevado a la enfermeriainmediatamente.

2 PRACTICA DE TIROS

Luego de mover sus 2 tarros, el mismo equipo podra disparar tantas
veces como el nimero que indica el dado utilizado ese turno. Si el
dado es un/®, no podra disparar. Los Disparos deben seguir las reglas
explicadas en Reglas Basicas, a excepcion de que en este casono se
dispara desde untarro sino que se ubicala balaen el borde de lamesa.

Cada tarro que es golpeado por una bala debe ser llevado a la
enfermeria. Al final de la ronda el equipo recibira un punto por
cada tarro del equipo contrario en enfermeria.

Finalizada la practica de tiros, el turno pasa al equipo que se
posiciono sobre el siguiente dado en |a fase anterior. Este equipo
tendra su practica de movimientoy de tiros, luego el turno continda
con el siguiente dado hasta que se hayan utilizado los 4.

14




Nota: Es posible que un equipo realice la practica de movi-
miento vy de tiros 2 veces seguidas.

3 PRACTICA DE BOMBARDEO

Los bombardeos los pueden usar sélo los equipos que esco-
gieron un dado con un /@. Siguiendo el orden de los dados (el
equipo que escogio el primer /@ juega antes que el que escogid
el segundo, etc.) El equipo debe posicionar una bomba en el
borde de la mesa y golpearla hacia la zona de juego. Todos
los tarros que son tocados por una bomba antes de que se
detenga son derrotados, y deben ser llevados a la enfermeria.

p—
" Cuando se hayan lanzado todas las bombas que corresponda
= se avanza al paso |ll.

Ejemplo 2:

= ©8 0@

Eeaa 2 )
B® B®
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(2] 2 %

EL CAMPO DE ENTRENAMIENTO




B s

EL CAMPO DE ENTRENAMIENTO

Ill. RESOLUCION Y CONTEO DE PUNTOS

Luego de los 4 turnos, cada equipo recibira 1 punto por cada
tarro enemigo que esté en la enfermeria.

Ademas, el equipo del tarro que quedd mas cerca de la bocha
recibira puntos extra. Si hay 2 o mas tarros a distancias si-
milares, puedes usar el borde del reglamento de esta pagina
como regla para determinar cual es el que esta mas cerca de
la bocha (ver Ejemplo 3).

Luego, el equipo del tarro que qued6 mas cerca obtendra
tantos puntos extra como los tarros de su equipo que estén
mas cerca de la bocha que el tarro mas cercano a la bocha del
equipo rival (ver Ejemplo 4). Anota los puntos en un papel.

Luego de que se hayan repartido todos los puntos, si algin
equipo alcanzé 10 puntos o mas, la partida termina y gana el
equipo con mas puntos. En el caso de empate o que ninguno
de los equipos alcance los 10 puntos, se juega una nueva ronda
partiendo desde la Fase | y alternando el equipo que comienza.

Si a partir del lanzamiento inicial de la bocha, un Movi-
miento, Disparo o Bombardeo de un equipo la bocha se
cae fuera de la mesa, la ronda termina automaticamente
de forma anticipada. Cada equipo obtendra tantos puntos
como tarros del equipo contrario haya en la enfermeria.
Ademas, el equipo contrario al que dejo caer la bocha
gana 4 puntos extra de bonificacion.




Ejemplo 3:

Al comprobar con la regla del borde del reglamento, se definio
que el tarro del equipo de Gael %) A esta mas cerca de la
bocha que el tarro mas cercano del equipo rival @ B . Esto
le entrega 1 punto al equipo de Gael %), ya que no tiene mas
tarros de su color entre su tarro mas cercano y el mas cercano
del otro equipo. Ademas, logrdo mandar a la enfermeria 1 tarro
del equiporival @ C ,loque le otorga otro punto, dandole un
total de 2 puntos. El equipo rival @no gano puntos por estar
cerca de la bocha, pero gané 2 puntos porque mando 2 tarros
del equipo de Gael *)alaenfermeria D .En estaronda, cada
equipo gand 2 puntos.

EL CAMPO DE ENTRENAMIENTO



EL CAMPO DE ENTRENAMIENTO

Ejemplo 4:

Un tarro del equipo de Gael %) es el que esta mas cerca de la
bocha, asi es que ese equipo obtendra puntos esta ronda por b
ese concepto. Entre labochay el primer tarro del equiporival @
A hay 3 tarros del equipo de Gael %) B por lo que el equipo
de Gael obtendra 3 puntos. El equipo rival &) logrd enviar a
un tarro del equipo de Gael %) C a la enfermeria, por lo que
obtiene 1 punto en esta ronda.

@

[ -
B& —
»
2 B
% B
& B
®A
(5
)
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EL PARTIDO DE LA RECONCILIACION

EL PARTIDO DE LA RECONCILIACION
2-6 PARTICIPANTES

El final feliz de esta historia
cuenta que en pleno conflicto, con ambos
ejércitos preparados para el combate, los
tarros se dieron cuenta de que todo habia sido
un gran mal entendido. Como estaban listos
para la accion, decidieron marcar una cancha
y jugar un partido de fatbol.

~OBJETIVO
El primer equipo que logre anotar 2 goles ganara la partida.
~PREPARACION .
1 Tomen de lacaja 4 tarros de cada ejército, 4 dados, 3 bombas

y los 4 marcadores de madera,

2 Formen 2 equipos al azar, cada equipo representara un
ejército. Sison una cantidad impar de participantes, esta
permitido que un equipo tenga mas personas.

3 Ubiquen 2 marcadores en cada borde de la mesa de modo
que se formen unos arcos de fatbol. Estos deben quedar
uno frente al otro y tener el ancho de la tapa de la caja.

4 Cada equipo ubica sus 4 tarros en su borde de la mesa
en la disposicion que deseen.

20




5 Ubiquen las 3 bombas en la mitad de la mesa, separadas
entre ellas, de modo que formen una linea imaginaria
que separa la mesa en 2 mitades.

6 Comienza el equipo con las personas a las que mas les
guste el fatbol.

A Y2 J 8 = P
oo B adihe ]
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Ul
ul

EL PARTIDO DE LA RECONCILIACION

“DESARROLLO

El equipo inicial lanzara los 4 dados v asignara uno a cada uno de
sus tarros. Luego, tarro por tarro, llevara a cabo tantas acciones de
Movimiento como indica el nimero en el dado. Deben seguir las
reglas de movimiento descritas en Reglas Basicas.




EL PARTIDO DE LA RECONCILIACION

Nota: en este juego no se usa la accion de Disparo.

En este juego la Unica diferencia es que si algiin dado muestra un
M, el tarro se puede mover de costado (como es usual) 0 se puede
optar por hacerlo retroceder al borde de la mesa de su equipo.

Si por razon de una accion de movimiento (sea propio, del equipo
rival o de una bomba) un tarro sale de la zona de juego, el equipo
debe devolver el tarro inmediatamente a su borde de la mesa.
Ese tarro no podra seguir realizando acciones durante ese turno.

Las bombas en este juego representan las pelotas con las que se
juega el partido. En este modo las pelotas de fiitbol no derrotan
a los tarros de ningiin equipo cuando los tocan. El objetivo es
poder empuijar las pelotas de fltbol a través del arco rival mediante
el movimiento de los tarros. Si, por resultado de una accion de
movimiento, una pelota de fltbol es empujada fuera de lazona de
juego, permanecera fuera de juego hasta el principio del turno del
equipo rival al que la sacd. Entonces ese equipo podra posicionarla
en cualquier parte de la linea que marca la mitad de la cancha.

Cuando un equipo ha completado las acciones de sus tarros es
el turno del equipo rival, repitiendo el proceso.

EL GOL

Si con una accion de movimiento un equipo logra empujar
una pelota de fatbol a través del arco rival se considera que
ha anotado un gol. La pelota de fatbol se debe devolver a la
caja ya que no volvera a la partida. Luego el equipo que anotd
termina inmediatamente su turno. No puede seguir realizando
acciones vy los dados pasan al equipo contrario.

Cuando un equipo logre anotar 2 goles, gana automatica-
mente la partida.




Ejemplo 5:
Es el turno del equipo de Gael . Lanzan los 4 dados, obteniendo
B B By B Asignan un resultado a cada tarro y luego ejecutan
las acciones. Como al primer tarro se le asigné un /@, deciden
retrocederlo al borde delamesa A . Al segundo tarro lo mueven
unavez B .Altercer tarro lo mueven una vez y logra pegarle a
I la pelota, la cual atraviesa el arco enemigo haciendo un gol C .
Como el equipo de Gael meti6 un gol, el turno del equipo termina
inmediatamente, sin poder llevar a cabo la accion del Gltimo tarro.
Ahora es el turno del equipo rival.

EL PARTIDO DE LA RECONCILIACION



CREDITOS

Disefio del juego: Simon Weinstein
llustraciones: Ignacio Mc Manus

Edicion y desarrollo: Laura Mena, Manuel Warner
y Simén Weinstein

Diseo Grafico: Paulina Vasconcelo
Redaccion del reglamento: Manuel Warner

Revision del reglamento: Ketty Galleguillos,
Laura Mena y Simén Weinstein

Disefio de personajes y mundo de 31 Minutos:
Alvaro Diaz y Pedro Peirano

Primera edicién en espafiol.
Enero 2025.
Fabricado en China por Whatz Games

© 31 Minutos y sus personajes son marcas
registradas de Producciones Aplaplac Spa. Todos
los derechos reservados.

7'\

Publicado por Fractal Juegos bajo licencia de A
Producciones Aplaplac Spa



