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Si creías que jugar gato era
 divertido espera a jugar...



En una galaxia lejana, hace mucho tiempo, se desarrolló una de las civi-
lizaciones más avanzadas en el universo entero, la población GATRO. 
Legendaria por su inteligencia, nivel de atención, desarrollo de la con-
centración y el amor a la paz.

Cuenta la leyenda que la civilización Gatro fue fundada por 4 míticos 
gatos, cada uno de ellos con una habilidad única,  el primero la habili-
dad de la sencillez, el segundo la de la atención, el tercero era excelen-
te en cuanto a la rapidez y el cuarto conocido por ser el mejor estratega 
del universo entero. Estos Gatros inventaron el juego Gato Cuatro, con el 
cual compartían sus cuatro distintivas habilidades con los demás miem-
bros de la civilización, gracias al cual todos los habitantes desarrollaron 
estas habilidades y florecieron como una legendaria comunidad felina.

Hace muchos años todos vivían en armonía, pero todo cambió cuando 
comenzaron a olvidar sus raíces y tradiciones; como la de jugar el legen-
dario juego con el cual se fundó la civilización y desarrollaban sus habili-
dades. Ahora la raza Gatro está en peligro de extinción y sólo podrá ser 
salvada al recordar su legendario Gato Cuatro. Sólo aquél que domine 
las cuatro habilidades (sencillez, atención, rapidez y estrategia) podrá 
compartir el ancestral conocimiento. Y cuando este conocimiento 
llegue al suficiente número de jugadores de Gato Cuatro, en automáti-
co, estas, formaran parte de la raza humana ayudándonos a evolucio-
nar y así salvar a la raza Gatro. Y ellos cuentan contigo.

T o d o  c o m e n z ó  c u a n d o . . .
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Ser quien coloque la última pieza para completar 
una línea recta con 1 de los 4 factores.

Gato cuatro es un juego, para 2 jugadores que 
tiene el mismo principio de un juego de gato, pero 
con un nivel de dificultad multiplicado por cuatro 
ya que las líneas se pueden generar con 1 de los 4 
factores, los cuales son:

TIP: cuando juegues procura no expresar mucho 
con tu voz o rostro, ya que podrías ayudar a tu rival 
a ganar, puede ser que ni siquiera se hubiese dado 
cuenta antes de que dijeras “nooooooooooo, ya 
ganaste”.

C A S O S  E S P E C I A L E S :  Puede darse 
el caso en que tu rival coloque la ficha en donde 
gana sin darse cuenta, si a continuación te da la 
pieza para seguir jugando, la partida continúa y su 
victoria se cancela inmediatamente.

Aquí viene lo interesante del juego, ya que cuando 
sea tu turno de colocar una pieza, tu contrincante 
será quien elija la pieza que jugarás y entonces tú 
decides donde ponerla y viceversa.

La pieza que elijan darle a su rival P U E D E  S E R  
C U A L Q U I E R A. Si en el primer turno le das 
una pieza oscura, eso no quiere decir que el resto 
del juego  tendrás que elejir piezas oscuras.

FIGURA

MARCA

COLOR

CORTE

Cuadradas o circulares

Con punto o sin punto

Oscuras o claras

Con corte o completas

O B J E T I V O  

D E S C R I P C I Ó N

Saca el tablero de juego y colócalo sobre una 
mesa o superficia rígida donde puedas jugar.

C O M E N C E M O S :

D I N Á M I C A

1

Coloca las piezas con la impresión o color 
hacia arriba alrededor o cerca del tablero, de 
preferencia desordenadas.

2

Tu rival elije la ficha con la que jugarás para 
colocarla donde quieras. SIEMPRE TE DARÁN LA 
PIEZA CON LA QUE JUGARÁS ANTES DE TIRAR.

3

Sigan jugando con la misma dinámica hasta 
que alguien coloque la ficha que completa 
una línea con 1 de los 4 factores y diga ¡GANÉ! 
o empaten.

4

Mi turno
¿Me das mi pieza?

¡GANÉ!
Por figura, son

circulares

¡No lo había 
visto!

(siguen contando como
cuadradas o circulares)
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En total se cuentan con las 16 piezas que se mues-
tran a continuación:

Siempre serán 16 fichas de cada factor:

8 cuadradas +  8 circulares

I N V E N T A R I O

Se gana por 

E J E M P L O S  D E  
V I C T O R I A S :

1

Puede ser que en una misma línea se gane por 
más de un factor, pero eso no afecta, siempre 
que se cumpla con al menos 1. 

2

3

4

FIGURA

8 oscuras  8 claras

COLOR

+ 

CORTE

8 con corte  8 sin corte+ 

MARCA

8 con punto  8 sin punto+ 

FIGURA

Se gana por MARCA

Se gana por COLOR

Se gana por CORTE
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Soy María Fernanda Trujillo Torres.
Nací en Tuxtla Gutiérrez y crecí en San Cristóbal de las Casas, en el estado 
de Chiapas. 

Actualmente radico en Zapopan, Jalisco. 
Soy titulada de la Licenciatura de Diseño Industrial con la especialidad 
en bienes de consumo por la Universidad de Guadalajara.

Estudié del preescolar a la secundaria en una escuela Waldorf. Desde 
muy temprana edad desarrollé mis habilidades creativas y mi pasión por 
las artes como herramientas indispensables para expresarme. 

Desde los doce años toco la guitarra eléctrica, esencialmente blues y 
música experimental de todo el mundo.

Comencé a interesarme por el diseño a los diecisiete años, cuando des-
cubrí que podía usarlo como herramienta para expresar mi creatividad 
al inventar juegos, juguetes y objetos útiles y divertidos.

GATO CUATRO es el primer juego de mesa que diseño de manera profe-
sional. Decidí compartirlo con la mayor cantidad de gente posible al ver 
la felicidad y diversión que ha generado en mi familia y amigos.

Dato de contacto:
fernanda.trujillo.torres@gmail.com
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I M P R I M E  T U
J U E G O
A  c o n t i n u a c i ó n  e n c o n t r a r á s  l a s  p l a n t i l l a s  i m p r i m i b l e s  d e l  G a t o  C u a t r o ,  h a y  d o s  p r e s e n t a c i o n e s ,  
u n a  d e  b o l s i l l o  y  o t r a  g r a n d e ,  e n  c a d a  u n a  t i e n e s  l a  o p c i ó n  d e  i m p r i m i r  l a s  p i e z a s ,  e n  b l a n c o  y  
n e g r o  o  a  c o l o r,  d e  a c u e r d o  a  t u s  p r e f e r e n c i a s .  L a s  v i s u a l i z a r á s  d e  l a  s g u i e n t e  m a n e r a :

C A J A
P A R A
A R M A R

T A B L E R O
P I E Z A S  C O N  C O L O R
P I E Z A S  B L A N C O  Y  N E G R OVE

RS
IÓ

N
G

RA
N

D
E

T A B L E R O
P I E Z A S  C O N  C O L O R
P I E Z A S  B L A N C O  Y  N E G R OVE

RS
IÓ

N
BO

LS
IL

LO
PA

RA
 A
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RS
IO

N
ES
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Debajo de la plantilla coloca 
un pedazo de cartón (de 
galletas, etc) para recortar 
ambas al mismo tiempo. 

1
Una vez que tengas el tablero 
por separado, agrega pega-
mento al cartón y pégalos.

32

Si eres menor de edad, pide ayuda para recortar los elementos.

V E R S I Ó N  
G R A N D E

Si eres menor de edad, pide ayuda para recortar los elementos.

Recorta sobre las líneas pun-
teadas. (antes de cortar 
puedes pegar con un poco 
de cinta cada lado, para 
que no se muevan)

G A T O
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Debajo de la plantilla pega 
un pedazo de cartón (de 
galletas, etc) Deja que 
pegue bien. Recorta sobre 
las líneas punteadas.

1 Una vez que todas las 
piezas estén cortadas... 
ENMÍCALAS.

3Una vez que tengas las 
piezas por separado, corta 
el triángulo blanco de las 8 
fichas que lo requieren.

2

Si eres menor de edad, pide ayuda para recortar los elementos.

Si eres menor de edad, pide ayuda para recortar los elementos.

V E R S I Ó N  
G R A N D E

G A T O
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Debajo de la plantilla pega 
un pedazo de cartón (de 
galletas, etc) Deja que 
pegue bien. Recorta sobre 
las líneas punteadas.

1 Una vez que todas las 
piezas estén cortadas... 
ENMÍCALAS.

3Una vez que tengas las 
piezas por separado, corta 
el triángulo blanco de las 8 
fichas que lo requieren.

2

Si eres menor de edad, pide ayuda para recortar los elementos.

Si eres menor de edad, pide ayuda para recortar los elementos.

V E R S I Ó N  
G R A N D E

G A T O
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Debajo de la plantilla coloca 
un pedazo de cartón (de 
galletas, etc) para recortar 
ambas al mismo tiempo. 

1
Una vez que tengas el tablero 
por separado, agrega pega-
mento al cartón y pégalos.

3
Recorta sobre las líneas pun-
teadas. (antes de cortar 
puedes pegar con un poco 
de cinta cada lado, para 
que no se muevan)

2

Si eres menor de edad, pide ayuda para recortar los elementos.

V E R S I Ó N  
B O L S I L L O

Si eres menor de edad, pide ayuda para recortar los elementos 10

G A T O



G A T O
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Debajo de la plantilla pega un 
pedazo de cartón (de galle-
tas, etc.) Deja que pegue 
bien. Recorta sobre las 
líneas punteadas.

1
Una vez que todas las piezas 
estén cortadas... ENMÍCALAS.3

Una vez que tengas las piezas 
por separado, corta el triángu-
lo blanco de las 8 fichas que 
lo requieren.

2

Si eres menor de edad, pide ayuda para recortar los elementos

Si eres menor de edad, pide ayuda para recortar los elementos

V E R S I Ó N
B O L S I L L O



G A T O
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Debajo de la plantilla pega un 
pedazo de cartón (de galle-
tas, etc.) Deja que pegue 
bien. Recorta sobre las líneas 
punteadas.

1
Una vez que todas las piezas 
estén cortadas... ENMÍCALAS3

Una vez que tengas las piezas 
por separado, corta el triángu-
lo blanco de las 8 fichas que 
lo requieren.

2

Si eres menor de edad, pide ayuda para recortar los elementos.

Si eres menor de edad, pide ayuda para recortar los elementos

V E R S I Ó N  
B O L S I L L O



G A T O
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Si eres menor de edad, pide ayuda para recortar los elementos

Si eres menor de edad, pide ayuda para recortar los elementos

G
A

TO
CU

AT
RO

Imprime en una hoja opalina, 
o en caso de no tener, puedes 
imprimir en papel y al final 
pegar sobre una cartulina o 
cartón de galletas (pegando 
la plantilla del lado impreso de 
las galletas).

1

Una vez que la plantilla esté 
cortada, dobla cuidadosa-
mente sobre las líneas

PEGAMENTO

CERRADA

ABIERTA

CAJA  TERMINADA

PEGAMENTO

PEGAMENTO

3

Coloca un poco de pega-
mento sobre una pestaña 
(que así lo indica), manten 
sosteniendo hasta que seque.

4

Repite el proceso hasta termi-
nar de pegar las 3 pestañas.5

Recorta sobre las líneas pun-
teadas, de preferencia con 
cutter, en caso de no tener 
con tijeras está bien.

2

G
A

T
O
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