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REGLAS
10 - 4 - 1

1. El juego consiste en conectar los puntos con lí-
neas verticales y horizontales.

2. Al unir los puntos a lo largo de todo el juego, se
debe formar una sola línea contínua que nunca
se cruce o se corte.

3. Los números indican cuántas líneas como má-
xico pueden rodearlas como aquí puede verse.

SOLUCIÓN



4. Los tres números superiores en cada juego (en
el ejemplo de la página anterior: 10 - 4 - 1) indi-
can el tiempo en minutos que le toma ría termi-
nar a un Jugador  Prin cipiante, a un Jugador de
Nivel Medio y a un Jugador Experto. Así, para el
juego del ejemplo se tardaría:
Un Jugador Principiante: 10 min.
Un Jugador de Nivel Medio: 4 min.
Un Jugador Experto: 1 min. 



A jugar
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20 - 6 - 1

1
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22 - 7 - 2
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