Vence a Los Reyes
La adaptación del juego de ajedrez me permitió crear un juego nuevo y mucho más divertido. No es necesario saber jugar ajedrez para jugar este juego. Porque este es Vence a Los Reyes y no es ajedrez. Pero saber jugar ajedrez tendrá una venteja verdadera para disfrutar este juego a su potencial completo.

El Tablero

Como Acomodar
Cada jugador empieza atrás de su propia Linea Delantera (Jugadores A-D). El propósito de la Linea Delantera (Front Line) es solamente como una referencia por la área de empezar de cada jugador y no tiene relación en jugar el juego. Nota que hay 18 espacios para utilizar atrás de cada Linea Delantera. Los cuatro espacios más cerca al jugador son su Linea Trasera (Back Line). (Su único propósito es por el Rescate del Peon, mira abajo).
Cada jugador tiene 16 piezas (8 Peones, 2 Torres, 2 Caballos, 2 Alfiles, 1 Reyna y 1 Rey) para poner en los 18 espacios proporcionados para acomodar sus piezas de cualquiera manera que les guste. Quedan (2) dos espacios abiertos para cada jugador atrás de su Linea Delantera.

Eso permite una estrategia de entablar a ser específica a cada jugador en vez de al tablero (como en ajedrez).
La  MA, o la flecha de movimiento, es discutido abajo con detalle. Su único propósito es decirles a todos los jugadores en cual dirección se pueden mover/captuar sus peones .
Cementerio (Bone Yard): A la izquierda de cada jugador. El lugar donde todas las piezas capturadas son contenidas y donde está la MA.

El objeto del juego es vencer al Rey del otro jugador(es), quitarlo y su ejército del campo de la batalla y continuar hasta solo  un Rey y Su ejército se quedan parados (Reglas Básicas). Reglas opcionales: (1) Una vez que el Rey está capturado y quitado, el Vencedor toma las piezas que quedan en el tablero como el ejército SUYO a continuar. (2) Una vez que el Rey está capturado, las piezas que sobran quedan en el tablero y son carne de cañón para que los otros jugadores las consigan, entonces son obstáculos que pueden ser despejados para abrir el tablero para jugar.
Después de que cada pieza esté capturada, ponla en su propio Cementerio (Barn Yard). Tambíen se pone la MA en este lugar. El Cementerio está a la izquierda de cada jugador. Mira al diagrama arriba (Jugador A, Jugador B, Jugador C y Jugador D).
Las Areas de No-Empezar:
Todas las áreas de no-empezar están abiertas a ser útilizadas por todos los jugadores. De hecho, en todos juegos cada espacio está abierto a todos los jugadores.

Movimiento de las Piezas:
Todas las piezas de los jugadores aquí mueven lo mismo como ajedrez (con la excepción de los Peones, mira abajo)

Peones

Movimiento: hasta 2 espacios cada turno, en la dirección de la Flecha de Movimiento de los Peones (MA).

Capturas: 1 espacio diagonalmente de su posición en la dirección de la MA

Flecha de Movimiento de los Peones (MA)

Como en el movimiento de las tropas, la infantería es una parte integral de ganar una guerra. Ahoran todos los peones mueven como un grupo. Todos los Jugadores empiezan por poner su MA en la posición delantera en el comienzo del juego. La MA representa la dirección delantera que un Peon puede mover y/o capturar. Abajo muestra las 4 direcciones posibles donde un jugador puede mover sus peones. La MA podría ser permitida cambiar dirección, si está llamada antes que el jugador empieza su turno (“Fase de Movimiento”). La MA no se refiere a ningunas piezas sino los Peones de cada jugador.
-Cada jugador puede mover sus peones en cualquiera dirección; De su Linea Delantera puede mover:

Adelante


Flanco Izquierdo

Flanco Derecho

Retirada



-Cada Jugador tiene que afirmar al empiezo de su turno una “Fase de Movimiento”, y luego puede  mover su MA en la dirección deseada (Nota: los peones de los jugadores pueden moven en la dirección nueva en este turno).

-Después de la “Fase de Movimiento” está llamada y el jugador ha elegido la nueva dirección de la MA. Ahora ellos pueden elegir CUALQUIERA  pieza a MOVER Y CAPTUAR sino los PEONES-Estos son permitidos a MOVER SOLAMENTE! NO HAY CAPTURAS PERMITIDAS DE LOS PEONES en un turno de la “Fase de Movimiento”! En su turno siguiente, sus peones podrán mover y capturar como normal en la nueva dirección especificado por la MA.
-Todos los jugadores deben mirar a la MA de cada otro para asegurarse de que nadie está tratando mover o capturar con su peon en cualquiera dirección que no se corresponde a la dirección de la MA. Eso es porque no hay una situación puesta para la MA, solo en una posición donde todos los jugadores la pueden ver. A la izquierda del jugador está su cementerio. Como se mencionó antes, el Cementerio es el lugar donde se pone su MA y todas las piezas capturadas.
-“En Passant”. Mira a las reglas de ajedrez por la explicación de esta regla.
RESCATE DEL PEON:
Regla Básica: Si un peon llega atrás de la linea delantera de un enemigo, esta acción podría cambiar ese peon por cualquier pieza capturada de cualquier jugador.
Regla Opcional: Si un peon llega atrás de la linea delantera de un enemigo, esta acción podría cambiar ese peon por cualquiera pieza de SOLO el Cementerio de este jugador. (NOTA: las áreas de no-empezar-o cualquiera área en donde un jugador no empieza, no hay una Linea Trasera por el Rescate del Peon).
Torres

-Movimiento: La torre move en una linea derecho, horizontalmente o verticalmente tan lejos como el tablero la permite. Las torres no pueden saltar sobre otras piezas.
-Capturas: Vertical o horizontal tan lejos como el tablero la permite.

Caballos
-Movimiento: El caballo mueve al cuadro más cerca que no está en el mismo horizontal, vertical, o diagonal. En otras palabras, el caballo mueve dos cuadros como la torre en cualquiera dirección y luego un cuadro perpendicular a ese. El caballo es la única pieza que puede saltar sobre cualquiera y todas.
-Capturas: Cualquier cuando en que termina después de su movimiento.

Alfiles
-Movimiento: El alfil mueve en una linea diagonal derecho tan lejos como el tablero le permite. El alfil tampoco  puede saltar sobre las otras piezas.

-Capturas: Diagonalmente tan lejos como el tablero le permite.
Nota: Ya que se puede acomodar las piezas de cualquiera manera que le gusta, los alfiles son las únicas piezas que pueden ser acomodadas con las dos piezas solo en los cuadros negros o blancos, entonces se queden así por el juego entero. Cuando empieza el juego se queda así. No se permite la restauración. Les han sidos advisados!
Reyna
-Movimiento: Ella tiene el poder combinado de una torre y un alfil. Ella mueve verticalmente, horizontalmente, y diagonalmente tan lejos como el tablero la permite.

La reyna no puede saltar sobre ninguna pieza.

-Capturas: Ella captura mientras ella mueve; ella POSEE el tablero, la pieza más poderosa y valorable. NO LA PIERDAS!
El Rey- “El Vencedor”
Movimiento: El Rey puede mover en cualquiera dirección, pero solo un espacio cada vez. El Rey no puede saltar sobre otra pieza.
Captura: Un espacio en cualquiera dirección.

No te puedes poner en Jaque-significa que no puedes mover tu rey en un camino de peligro a ser capturado.
Jaque existe, pero SOLO en un juego de dos jugadores o cuando un juego de 3-4 termina en dos personas. Hasta que el juego sea libre para todos, tanto como el movimiento es legal, eso cuenta no importacomo injusto parece al jugador que pierda una pieza en el próximo turno, por causa del movimiento de otro jugador.
Se puede perder o llamar empatados, si el juego progresa a un nivel de gato y ratón por la causa del tamaño del terreno de juego.
Se puede jugar este juego con dos jugadores(lado por lado o uno frente al otro), 3 jugadores, y 4 jugadores(individual) o 4 jugadores(equipos-lado a lado o uno frente al otro). Si 3 o menos van a jugar, quien dice que no puedes usar todos los éjercitos! Pruebalo:  2 jugadores cada uno controlando a dos éjercitos separados(Jugador 1:Negro/Blanco vs. Jugador 2: Rojo/Azul), también un jugador controlando a dos éjercitos vs. dos personas seperadas cada uno controlando a un éjercito.
Jugar
Cualquier es Negro empieza. Cada jugador toma un turno a mover o captuar con una de sus piezas. Después de que el Negro termina su turno, este jugador pasará la ficha(mira abajo) de las agujas del reloj para que el próximo jugador empiece su turno.

El Fin del Turno
-Hay dos opciones. Por favor escogen uno antes que empiece el juego.
Regla Básica: Si tu mano sale de la pieza después de que la has movido, tu turno se acaba.

Regla de la Ficha: Una vez que hayas pasado la ficha tu turno se acaba(sierve bien para el público joven, juego de familia y/o principiantes que están aprendiendo).
La Ficha
El juego puede ser y será confuso en decidir de quien es el turno. Nosotros recomendamos el uso de la Ficha(incluida en este juego). La Ficha es tomada en la mano del jugador o puesta en el área respectiva(el Cementerio) del tablero hasta se acaba su turno.

Limite de Tiempo

Por turno, no hay un limite de tiempo fijado. Le recomendamos que esten de acuerdo en un tiempo fijado, por lo tanto se puede seguir moviendo el juego. Un minuto a 5 minutos debe ser más que suficiente para jugadores principiantes a intermedios. Crónometros son bienvenidos.
Notas
Vence a los Reyes es un juego de aprender. Puedes hacer cualquiera cosa que quieres, desde formar alianzas temporaneas(recomiendo 1-3 turnos) a avisar a los otros de un movimiento mal hecho. También puedes discutir los argumentos insignificantes de su vida diaria sobre el juego(mucha mejor que luchar). Pero más importante, juega con TU estilo. Porque en la vida real, las batallas son de comunicación. O sí, te puedes orgulleser, pero solo si puedes hacerlo respectivamente y debes reconocer a los otros por jugar bien. También puedes usar el tablero de 8 por 8 en el centro para jugar Ajedrez.
Salvo indicación contraria, las directrices básicas mencionadas arriba aplican.

Juego de Torneo
(El ejemplo más pequeño)

Se Necesita: 4 Mesas, 16 jugadores. Advance hasta que queden solo 4 jugadores. El ganador de lo más puntos “El General” y “El Vencedor” (El último rey que quede) advancerán de cada juego a jugar hasta que quede un juego. Si “El Vencedor” también es el ganador de lo más puntos, entonces el que sigue con lo más puntos se advancerá como “El General”. Si hay un empate de puntos por el segundo lugar, haz una regla antes que empiece el torneo para decidirlo.
Se puede jugar dos versiones: (1) Cuando un Rey se pierda toda de sus piezas del tablero, ya no pueden ganar puntos de estas piezas. (2) Cuando un Rey se pierde, las piezas que sobran quedan en el tablero y son carne de cañón para los jugadores que quedan. No se pueden mover ni captuar.

Rey Capturado

Cuando un jugador se pierde a su Rey. Directriz Básica: Todas las piezas capturadas por un jugador son perdidas y no pueden ser contadas como puntos a los jugadores que quedan. El Rescate del Peon ya no es disponible de la linea atrasada del Rey. Directriz Opcional: Ustedes deciden!
Limite del Tiempo
Hecho por el Presentador del Torneo.

16 jugadores, 4 mesas—8 jugadores, 2 Mesas—4 Jugadores, 1 Mesa—GANADOR “El Vencedor”
Categorías—Mira abajo
	Puntos por el juego del Torneo

Rey               15 Puntos
Reyna            9 Puntos

Torre              5 Puntos

Alfil                 3 Puntos

Caballo           3 Puntos

Peon                1 Punto
	Categorías
1/o Lugar-“El Vencedor”

2/o Lugar-“El General”

3/o Lugar-“El Capitán”

4/o Lugar-“El Teniente”




Derechos de Johnny M Wahl 2008
Vence a los Reyes marca de fabrica aplicado en 2008.
Off the Wahl Creations, Inc Woodstock, GA 30189

www.conquerthekings.com
Venga a mi sitio de web, donde se puede someter o ver como acomodar el tablero, discutir el juego y los directrices o mandarme un correo electronica.

Arte en la Caja y en el Tablero: Rafael Jimenez-http://baludo1.squarespace.com/

