Instrucciones

Objetivo del Juego:

El objetivo del juego consiste en hacer llegar todas las fichas propias desde la
casilla de salida hasta la casilla de llegada de su respectivo color anfes que
los contrincantes lo hagan, recorriendo todo el tablero en sentido contrario a
las manecillas del reloj.

Preparacion del Juego:

Cada jugador selecciona cuatro fichas del mismo color y las coloca en su
respectivo campo de espera (vease figura No.1).

Todos los jugadores lanzan dos dados y aquel jugador con el total mds alto
comienza el juego. Los jugadores juegan por turnos de derecha a izquierda
lanzando los dos dados.

Como Jugar:

Con sus fichas en sus respectivos campos de espera, cada jugador tiene tres
oportunidades de lanzar los dados, buscando que marquen nUmeros iguales para
poder llevar sus fichas a su respectiva casilla de salida, si los dados marcan pares
con los nimeros 1 0 6, salen las cuatro fichas; si marcan pares con ofros nimeros
diferentes a estos, solo entran dos fichas en juego (vease figura No. 2).

Al sacar las fichas del campo de espera, el jugador tiene la oportunidad de lanzar
nuevamente los dados, comenzando a avanzar sus fichas por el tablero de juego.

En lo sucesivo, solo podrdn ponerse fichas en juego cuando los dados marquen
numeros iguales, sacdndolas del campo de espera y situdndolas en la casilla de
salida. Esta jugada es obligatoria mientras el jugador tenga fichas en el campo de
espera.

Una vez las fichas entran en juego, el jugador mueve hacia adelante alrededor del
tablero, contando el nimero de espacios indicados por los dados, hasta llegar a la
casilla de llegada. Los jugadores pueden optar por mover cualquiera de sus fichas
que se encuentren en juego y avanzar tantas casillas como puntos marquen los
dados.

Al lanzar los dados, el jugador puede optar por contar el total obtenido moviendo
una sola ficha, o puede mover con una ficha el nUmero de espacios indicado en
uno de los dados, y con otra ficha el nUmero indicado en el ofro dado.

Silos dados marcan nimeros iguales y el jugador tiene alguna ficha en el campo de
espera, debe ponerla en juego.

Si en el transcurso del juego, un jugador obtiene pares (los dos dados marcan el
mismo nUmero), realiza su respectivo movimiento de fichas y tiene derecho a jugar
nuevamente. Si dicho jugador obtiene pares por tercera vez puede sacar una ficha
de su eleccién del juego para ser llevada al casilla de llegada y pierde el furno.

Una ficha puede capturar a otra, si al mover la puntuaciéon de los dados va a parar
auna casilla ocupada por ofra u ofras fichas de los adversarios, siempre que ésta no
se encuentre en la casilla de seguro. La ficha capturada queda fuera de juego y se
coloca en su respectivo campo de espera (vease figura No. 3).

Las casillas de seguro son zonas en donde las fichas que se detfienen no pueden ser
capturadas; las casillas de salida actian también como zonas seguras, aungue en
el caso de encontrarse en la casilla de salida de otro jugador las fichas pueden ser
capturadas siempre y cuando existan fichas saliendo del respectivo campo de
espera correspondiente a dicha casilla de salida.

Las fichas deben acabar en su respectiva casilla de llegada mediante un
movimiento de casillas exacto a la puntuacién de los dados. Una vez que la ficha
ingresa al camino hacia su casilla de llegada ya no puede ser capturada (vease
figura No. 4).

Final del Juego:
La partida finaliza cuando un jugador ha logrado hacer llegar sus cuatro fichas a la

casilla de llegada. No obstante, pueden continuar jugando los demds jugadores
para determinar el segundo, tercero y Ultimo puesto.
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