-En Ia nmera uad eI uador tlrara el dado
ol

S| no es un 5, odra sacar una flcha mover tantas casnlas como indique el f}
|
I

Cuando S€ s saue un 5 X no pueda sacar flcha de su casa por ue tena a dos

fichas r0|a en la salida, debera mover 5caS|IIas con otraflcha gy
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- Si al sacar un 6 no tenemos mnguna flcha en nuestra cas

I
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Al sacar un odremos reetlr turno SI saca otro 6 voIvera a re_Betlr turno, pero si

s R Y

‘saca otro 6 (Ia tercera vez) Ia uItlma flcha gue movid volvera a su casa. Solo se
— e B

alvara si estuwe ra ya en Ias casﬂlas coloreadas de antes de la meta. Si el Gltimo
mOV|m|ento se ha hecho con una f|c a dentro de la meta se eliminara cualquie

& or nlnuna ﬁchzi\ﬂH

En eI caso de existir flchas en un seguro de de color y eI uador de ese color saque
una de sus fichas con un 5, Ia uItlma flcha colocada que otro uador sera comida.
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— Cuando una ficha entr

— El jugador que primero ¢
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Ildo por Alfonso Naranjo.
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e a meta, podra contar 10 con otra ficha.

- Una ficha entra al seguro de su meta con un numero exacto de c
0 No es exacto o0 mayor no se puede mover.

" - Una ficha entra a la meta con un nimero exacto de casilas, si el nimero no ess X
exacto no se puede mover.| ;

oloque sus 4 fichas en meta, ganara el juego.
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