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COMPONENTES

01 Reglasdel juego

01 Tablaperiódica

01 Tablero

28 Peones(14 porcadajugador)

02 Coronas (01 por cadajugador)

01 Dado

04 Piezasde bloqueo

34 Cartas

Traducción al español

Wilfrand Ferney Bejarano Herrera
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OBJETIVO

Vencer el adversario 

en la suma de 

valencias de las 

bases K+1; Ca+2 y 

Mg+2  y/o eliminar los 

elementos H+1 e Al+3

del tablero. 

FIN DEL JUEGO
1. Cuando todos los 

elementos  H+1 y Al+3 sean 

eliminados del tablero, el 

jugador que presente el 

mayor número de suma 

de valencias de sus 

elementos K+1, Ca+2 y/o 

Mg +2  en el tablero, 

ganará el juego. En caso 

de empate ambos 

jugadores deberán jugar 

el dado, iniciando por el 

jugador del turno. Quien 

obtenga el mayor número 

vence el juego. Si el dado 

cae en la cara “toma una 

carta”, el jugador podrá 

jugar el dado 

nuevamente.

1. Cuando uno de los 

jugadores pierde todas 

sus bases en el tablero, el 

adversario vence el juego, 

independiente de la 

presencia de H+1 y Al+3 en 

el tablero. 

Toma una carta 

El jugador debe tomar una carta del mazo y 
realizar la acción descrita en la carta. 

Si la acción es añadir un elemento en el tablero, 
debe colocarlo en su línea de partida o, en caso 
de que todos los espacios de la línea de partida 
estén ocupadas, el elemento deberá ser 
adicionado en la línea más próxima a su línea de 
partida.

Si la acción es el retiro de algún elemento 
propio, el jugador es obligado a retirar el 
elemento indicado. Solamente perderá el turno si 
el elemento indicado no está en el tablero.

Si la acción solicitada es el retiro de algún 
elemento de su adversario y este no tenga el 
elemento en el tablero, el jugador podrá 
adicionar ese elemento para sí mismo.

Carta comodín: permite 1 movimiento de 
cualquier elemento suyo o del adversario, 
adición  de 1 elemento suyo o eliminación de 1 
elemento del adversario o el retiro de 1 H+1 o 1 
Al+3.

Después de realizar la jugada, el jugador deberá 
descartar la carta en una mazo de descarte. 

Si las cartas del mazo acaban, se debe barajar 
las cartas descartadas.

ANTES DE COMENZAR

- Cada jugador debe distribuir 2 K+1; 

2 Ca+2, 2 Mg+2 en su línea de 

partida.

- Cada jugador colocará 1 H+1 de 

manera aleatoria en el tablero.

- Se deben barajar las cartas 

formando un mazo.

COMIENZO DEL JUEGO 

Cada jugador deberá jugar el 

dado y quien obtenga el mayor 

número comienza el juego. Si el 

dado cae en la cara “toma una 

carta”, el jugador podrá jugar el 

dado nuevamente.

COMPONENTES

01 Reglas de juego

01 Tabla periódica

01 Tablero

24 Peones (12 por cada jugador)

02 Coronas (01 por cada jugador)

01 Dado

08 Piezas de bloqueo (2 Al+3 y 6 H+1) 

34 Cartas

Número del dado: 1, 2, 3 o 4

Debe ser equivalente al movimiento de cada elemento y no puede sobrepasar 
su valencia.

K+1 anda máximo 1 espacio en cualquier dirección.

Ca+2 anda máximo 2 espacios en cualquier dirección.

Mg+2 anda máximo 2 espacios en cualquier dirección.

Los jugadores no podrán  mover o eliminar el H+1 y Al+3.

H+1 y Al+3 solamente serán  eliminados del tablero por determinación de las 
cartas.

El valor final del dado puede ser dividido en el movimiento de dos elementos     
(ejemplo: 3 = 1 espacio de K+1 y 2 espacios de Ca+2).

Si el número del dado es superior a la valencia de los elementos restantes en el 
tablero, el jugador pierde la diferencia (ejemplo: si el jugador saca 3 en el dado 
y no posee más K+1 en el tablero, solamente podrá mover 2 espacios del Ca+2 o 
del Mg+2).

Los elementos K+1, Ca+2 o Mg+2  pueden eliminar del tablero cualquier elemento 
del adversario en el final del movimiento, de acuerdo al valor del dado, desde 
que los elementos no se encuentren en la línea de partida del adversario.

Si la base (K+1, Ca+2 o Mg+2) del jugador no puede moverse por la presencia de 
H+1 o Al+3, el jugador perderá su turno.

Cuando una de las bases (K+1, Ca+2 o Mg+2) llega a la  línea de partida del 
adversario, el jugador podrá coronarla y adicionar un elemento igual en su línea 
de partida. Cada jugador solamente podrá tener un peón  coronado en el 
tablero. En caso de que el peón coronado sea eliminado del tablero, otra base 
podrá ser coronada.

AVANCES

Por ronda, en cada turno, el jugador debe jugar el dado y realizar las acciones a seguir de acuerdo al resultado:



✔Los suelos tropicales poseen cargas negativas (-) y 

positivas (+), pero predominan las cargas negativas (-).

✔En la solución del suelo están presentes, o son 

adicionados, elementos en la forma iónica con carga 

negativa (-) (aniones) o positiva (+) (cationes). 

✔Los aniones son repelidos por las cargas negativas del 

suelo, pues las cargas iguales se repelen.

✔Los cationes pueden enlazarse electrostáticamente a las 

cargas negativas del suelo, pues cargas opuestas se 

atraen.

Entre los cationes presentes en el suelo: 

✔Algunos son benéficos para las plantas, como el K+1, Ca+2 y 

Mg+2, que son nutrientes, por lo tanto, exigidos por las plantas. 

Como esos elementos no generan acidez, son considerados las 

bases del suelo.

✔Algunos cationes pueden ser tóxicos para las plantas hasta en 

pequeña cantidad, como el H+1 y Al+3, que causan acidez en el 

suelo y compiten con los nutrientes por las cargas negativas del 

suelo.

✔Esa característica hace con que los cationes no sean 

fácilmente perdidos, sirviendo como un mecanismo de 

almacenamiento de elementos en el suelo. 

✔Sin embargo, este enlace es débil, permitiendo que los 

cationes sean fácilmente intercambiados. Así, un 

elemento que está ocupando cargas negativas del suelo 

puede ser intercambiado por otro elemento de carga 

positiva, dependiendo del equilibrio químico en el suelo.

✔A esa característica del suelo se da el nombre de 

CAPACIDAD DE INTERCAMBIO CATIÓNICO (CIC)

La fuerza del enlace entre los elementos y el suelo es 

determinada por: 

✔Radio hidratado: cuanto mayor la cantidad de agua envolviendo 

el elemento, menor la fuerza de enlace con el suelo;

✔Radio iónico: cuanto mayor el radio iónico del elemento, mayor la 

fuerza de enlace con el suelo;

✔Valencia: cuanto mayor la valencia del elemento, mayor la fuerza 

de enlace con el suelo. Los elementos pueden tener valencia +1, 

+2 o +3 que irán a enlazarse a 1, 2 o 3 cargas negativas del 

suelo, respectivamente.

1

2 4

3



Cargas de los elementos que pueden estar presentes en el suelo 

Un átomo de calcio (20Ca40) eléctricamente 

neutro posee 20 protones, 20 electrones y 

20 neutrones (n = A – Z = 40 – 20 = 20). 

La carga eléctrica de ese átomo es +20 –

20 = 0. Al perder 2 electrones de su capa 

de valencia, se transforma en un catión 

calcio (Ca+2), pasando a poseer 20 

protones, 18 electrones y 20 neutrones. 

La carga eléctrica de ese ión pasa 

entonces a ser +20 – 18 = +2.

Familia 1A

Familia 2A Familia 3A

Familia 1A = +1

Familia 2A = +2

Familia 3A = +3



Doblar en las líneas punteadas y recortar 

los bordes externos del tablero.



Jugador 1

Reserva

Jugador 1

Recortar, doblar en la línea 

punteada

y pegar apenas la “bolita” 

como en la figura del lado.
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GAR

Recortar, doblar en la línea 

punteada y pegar apenas en 

la pestaña para unir la pieza.



Jugador 2

Reserva

Jugador 2

Recortar, doblar en la línea 

punteada

y pegar apenas la “bolita” 

como en la figura al lado.

Recortar, doblar en la línea 

punteada y pegar a penas en 

la aba para unir la pieza.

PE

GAR



Recortar, doblar en la 

línea punteada y pegar 

como en las figuras  de 

abajo.

Recortar, doblar en la línea 

punteada

y pegar apenas la “bolita” 

como en la figura del lado.
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Fertilización 

potásica

Aplicación de 

yeso agrícola

RETIRA 

1 H+1 O 1 Al+3

O  

ADICIONA 1 Ca+2 

ADICIONA 

1 Ca+2

ADICIONA 

1 Mg+2

Intemperismo 

de roca 

magnesiana

Aplicación de 

cal agrícola

ADICIONA 

1 K+1

Aplicación de 

cal agrícola

El pH de tu 

suelo está 

abajo de 4,5

Evento 

de 

erosión

RETIRA  1 K+1

O 

PIERDE EL 

TURNO

Planta 

absorbió Ca+2

RETIRA 1 Ca+2 

O

PIERDE EL 

TURNO

Evento 

de 

erosión

RETIRA 1 Mg+2

O 

PIERDE EL 

TURNO

RETIRA 

1 H+1 O 1 Al+3
ADICIONA 

1 H+1

ADICIONA 

1 H+1

Acidificación de 

la rizosfera por

la absorción

de K+1

No 

aplicaste cal 

agrícola

ADICIONA 

1 Al+3 

RETIRA 

1 H+1 O 1 Al+3

O  

ADICIONA  1 Mg+2 

Aplicación de 

cal agrícola

Aplicación de 

cal virgen 
Aplicación de 

cal agrícola 

RETIRA 

1 H+1 O 1 Al+3

RETIRA

1 H+1 O  1 Al+3

RETIRA

1 H+1 O 1 Al+3

Lluvia ácida

ADICIONA 

1 H+1 

Aplicación de 

cal virgen 

COMODÍN
Recortar apenas en la línea más 

gruesa para separar las cartas, 

como en la figura abajo.



RETIRA 

1 H+1 O 1 Al+3

O  

ADICIONA 1 Ca+2

Aplicación de 

cal agrícola

Aplicación de 

cal agrícola

El pH de tu 

suelo está 

abajo de 4,5

RETIRA 

1 H+1 O 1 Al+3 ADICIONA 

1 H+1

ADICIONA 

1 H+1

No aplicaste 

cal agrícola

ADICIONA 

1 Al+3 

RETIRA 

1 H+1 O 1 Al+3

O  

ADICIONA 1 Mg+2

Aplicación de 

cal agrícola 

Aplicación de 

cal virgen 

Aplicación de 

cal agrícola 

RETIRA 

1 H+1 O 1 Al+3

RETIRA

1 H+1 O 1 Al+3

RETIRA

1 H+1 O 1 Al+3

Aplicación de 

cal virgen 

Lluvia ácida

ADICIONA 

1 H+1 

Evento de 

erosión para 

tu adversario

RETIRA 1 K+1

DE TU 

ADVERSARIO

O 

ADICIONA 1 K+1

Planta absorbió 

Ca+2 de tu 

adversario

RETIRA 1 Ca+2 

DE TU 

ADVERSARIO 

O 

ADICIONA 1 Ca+2

Ocurrió 

lixiviación para 

tu adversario

RETIRA 1 Mg+2

DE TU 

ADVERSARIO 

O 

ADICIONA 1 Mg+2

Fertilización 

potásica para 

tu adversario

Tu adversario 

aplicó yeso 

agrícola

ADICIONA 

1 Ca+2

PARA TU 

ADVERSARIO

ADICIONA 

1 Mg+2

PARA TU 

ADVERSARIO

Intemperismo de 

roca magnesiana 

de tu adversario

ADICIONA 

1 K+1

PARA TU 

ADVERSARIO 

COMODÍN

Acidificación de 

la rizosfera por

la absorción 

de K+1

Recortar apenas en la línea más 

gruesa para separar las cartas, 

como en la figura abajo.


