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MATERIALDE JUEGO
1 TABLERO DE JUEGO
6 DADOS D10 EN COLORES DE LAS FICHAS
36 FICHAS DE JUEGO (6X6 EN 6 COLORES DIFERENTES)
11 CARTAS DE DESTINO
42 CARTAS DE AYUDA + 6 CARTAS DE REPUESTO

PROIOGO
BIENVENIDO A HUNTINGTON.

EL TITULO «<HASTA LOS BANDIDOS VUELVEN A CASA» CUENTA LA HISTORIA DE
LOS PERSONAJES TURBIOS DE LOS SEIS PUEBLOS DE PATRORIA — UN IMPERIO
UNIDO, FUNDADO SOBRE LA UNIDAD Y LA LIBERTAD, MARCADO POR EL
DINERO Y EL PODER. HUNTINGTON, LA CAPITAL, NO ES UN LUGAR PARA LOS
INGENUOS: NO ESTA A SALVO DE PELIGROS, VIOLENCIA Y CRIMEN.

HOY TE METES EN UNO DE ESTOS PAPELES, LIBERAS A TU GENTE DE LA PRISION
Y LA LLEVAS DE VUELTA A CASA. ¢SERAS MAS RAPIDO QUE TUS OPONENTES?
{APROVECHARAS LO QUE LA CIUDAD TE SUSURRA O TE MANTENDRAS EN EL
CAMINO SEGURO?

DECIDAS LO QUE DECIDAS - DIVIERTETE Y BUEN REGRESO A CASA.

PREPARACION Y
N DESARROILO

TODOS LOS PARTICIPANTES RECIBEN 6 FICHAS DEL COLOR ELEGIDO Y EL
DADO CORRESPONDIENTE. TODAS LAS FICHAS SE COLOCAN EN SU PRISION
DEL COLOR CORRESPONDIENTE. ADEMAS, CADA JUGADOR RECIBE 3 CARTAS DE
AYUDA ALEATORIAS. LAS CARTAS DE AYUDA SE COLOCAN JUNTO AL TABLERO
DE JUEGO, PREFERIBLEMENTE AL ALCANCE DE TODOS. iDEBEN MANTENERSE
EN SECRETO FRENTE AL OPONENTE!
LAS CARTAS DE DESTINO SE COLOCAN EN EL CENTRO DE HUNTINGTON,
BOCA ABAJO, DE MODO QUE SOLO SE VEA UN “?”. ESTAS SE IRAN UTILIZANDO A
LO LARGO DE LA PARTIDA. MAS DETALLES EN EL CAPITULO
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«EXPLICACION DE LAS CARTAS».

JET-PACK_

JET-PACK_

CON ESTA CARTA SE PUEDE SOBREVOLAR 1 CASILLA DE TERRENO EN EL
PUEBLO. SI SE TIENEN VARIOS JET-PACKS, TAMBIEN SE PUEDEN
SOBREVUELA SOBREVOLAR VARIOS AL MISMO TIEMPO.

1CASILLA
EN EL PUEBLO,

EXPANSION

EN LA EXPANSION «EL CAZADOR DE HUNTINGTON» SE MUEVE EN PARALELO A LAS FICHAS UNA
FIGURA NEUTRAL, PERO MOLESTA, EN EL TABLERO: EL CAZARRECOMPENSAS.

COMIENZA EN EL MAZO DE CARTAS “?” Y SE ACTIVA EN PARALELO EN CADA PRIMERA TIRADA DE LA
RONDA, SIENDO TAMBIEN MOVIDO POR EL JUGADOR. AUNQUE NO AVANZA MUCHO, SIGUE
EXISTIENDO EL PELIGRO DE QUE OS ARRASTRE DE VUELTA A LA PRISION.

TINDICACIONES GENERAIES

EDAD RECOMENDADA: A PARTIR DE 8 ANOS
NUMERO DE JUGADORES: 2-6
DURACION DE LA PARTIDA: APROX. 45-120 MINUTOS

| INDICACIONES DE SEGURIDAD

. iATENCION! NO APTO PARA NINOS MENORES DE 3 ANOS.

CONTIENE PIEZAS -vm@mmfwm (POR EJEMPLO, DADOS, FICHAS DE JUEGO) QUE PUEDEN SER
TRAGADAS - iPELIGRO DE ASFIXIA!

¢ MANTENER EL MATERIAL DE JUEGO ALEJADO DEL FUEGO Y DEL CALOR.
LAS CARTAS Y LAS FICHAS SON INFLAMABLES. NO UTILIZAR CERCA DE LLAMAS ABIERTAS
O FUENTES DE CALOR.

¢ USO SOLO BAJO LA SUPERVISION DE UN ADULTO.
ESPECIALMENTE EN EL CASO DE NINOS PEQUENOS, EL JUEGO DEBE SER SUPERVISADO
PARA GARANTIZAR UN USO SEGURO.

e NO LANZAR NI CHASQUEAR LOS DADOS.
LANZA LOS DADOS UNICAMENTE SOBRE UNA SUPERFICIE DE JUEGO BLANDA. LAS
SUPERFICIES DURAS PUEDEN DANARSE O CAUSAR LESIONES.

¢ NO INTRODUCIR EN LA BOCA.
LAS CARTAS, FICHAS Y DADOS NO DEBEN LAMERSE NI METERSE EN LA BOCA - RIESGO
DE GERMENES Y DANOS EN EL MATERIAL.

¢ CONSERVAR EL EMBALAJE Y LAS INSTRUCCIONES.
CONTIENEN INFORMACION IMPORTANTE PARA EL USO SEGURO DEL JUEGO.
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BIETE SENCIUO
%u% SE _uc_m_um%\»z CON 1 LINEA A TRAVES DE HUNTINGTON. AL
m USARLA, LA CARTA SE COLOCA BOCA ARRIBA DELANTE DEL
LA T JUGADOR (ESTA “ACTIVA”) HASTA QUE LA FICHA ABANDONE DE
M \.,mww“m, NUEVO HUNTINGTON. DESPUES DE ESO, LA CARTA DEJA DE
fimmnY TENER EFECTO. DEVUELVELA DEBAJO DEL MAZO DE CARTAS DE
m AYUDA. MIENTRAS TANTO, SIGUE CONTANDO PARA EL LIMITE

DE CARTAS, AUNQUE YA NO SE PUEDA USAR.

@AF—W—JW DE \UAN/
: SIMILAR AL BILLETE SENCILLO, PERO >ANC. SE PUEDEN
CAMBIAR LAS LINEAS DE COLOR, ES DECIR, PUEDES MOVERTE

Viiorara| CON BASTANTE LIBERTAD POR HUNTINGTON Y TAMBIEN
(ol Gehalrs CAMBIAR LA DIRECCION DE MOVIMIENTO, PERO NO DURANTE
YALIDO m_z EL TURNO. LA CARTA TAMBIEN SE COLOCA BOCA ARRIBA
DELANTE DEL JUGADOR AL USARLA. CUANDO LA FICHA
ABANDONA DE NUEVO HUNTINGTON, LA CARTA DEJA DE TENER EFECTO,
PERO SIGUE CONTANDO PARA EL LIMITE DE CARTAS MIENTRAS NO SE
DEVUELVA DEBAJO DEL MAZO.

A CABAUITO

acasawrro|  EL APILAMIENTO DE FICHAS ESTA PERMITIDO. COLOCA TU
FICHA SOBRE UNA FICHA ENEMIGA O PROPIA Y EN EL SIGUIENTE
TURNO AVANZA CON AMBAS JUNTAS. LA FICHA INFERIOR
DETERMINA CUANDO TODAS SE MUEVEN JUNTAS. UNA VEZ
APILADAS, SOLO SE SEPARAN DE NUEVO TRAS REALIZAR OTRO
MOVIMIENTO, ASI QUE iCUIDADO! ES POSIBLE APILAR MAS DE 2
FICHAS HASTA QUE LA “TORRE” SE CAIGA. EN ESE CASO, SE SEPARAN DE
NUEVO EN ORDEN Y SE COLOCAN UNA DETRAS DE OTRA. ESTO TAMBIEN SE
APLICA DESPUES DE HABER AVANZADO AL MENOS 1 CASILLA JUNTOS, ES
DECIR, LA FICHA INFERIOR AVANZA MAS, LA FICHA SUPERIOR SE QUEDA 1
CASILLA DETRAS, ETC. LAS FICHAS APILADAS CUENTAN COMO UNA SOLA
UNIDAD Y PUEDEN SER ACUSADAS O ATACADAS COMO TAL. SIN EMBARGO,
UN SOLO ABOGADO 0 BODYGUARD ES SUFICIENTE PARA PROTEGER AL
GRUPO. PERO CUIDADO CON EL CAZARRECOMPENSAS: ESTE OBTIENE UN

BONUS DE 3 CASILLAS POR CADA FICHA.
1 [ ‘

EL JUGADOR INICIAL SE DETERMINA AHORA LANZANDO LOS DADOS, GANANDO
LA MAYOR TIRADA. EL DADO NEGRO (SI SE HA ELEGIDO) COMIENZA PRIMERO, Y
LUEGO CONTINUA EN EL SENTIDO DE LAS AGUJAS DEL RELOJ.
ALTERNATIVAMENTE, PUEDE EMPEZAR EL JUGADOR MAS JOVEN. SI NO HAY
NINGUNA FIGURA “LIBRE”, ES DECIR, SI TODAS ESTAN EN LA PRISION Y/O EN EL
PUEBLO, SE PUEDE LANZAR HASTA 3 VECES PARA OBTENER UN 5 O UN 10. CON
UN “10” DEBE LIBERARSE UNA FIGURA DE LA PRISION (SI ES POSIBLE), CON UN 5
EL JUGADOR PUEDE ELEGIR SI LIBERA UNA FIGURA O COLOCA UNA FIGURA
LIBRE. TRAS SACAR UN 10, SE PUEDE VOLVER A TIRAR. SI EL JUGADOR NO
OBTIENE UN 5 O UN 10 TRAS 3 INTENTOS O SU TURNO TERMINA, JUEGA EL
JUGADOR DE LA IZQUIERDA (EN SENTIDO HORARIO).

CUANDO SE LIBERA A UN COMPANERO DE PRISION, ESTE SE COLOCA EN EL
PRIMER ABOGADO, EL AGENTE DE LIBERTAD CONDICIONAL. ESTE SE ABANDONA
EN LA SIGUIENTE OPORTUNIDAD PARA QUE EL SIGUIENTE COMPANERO PUEDA
PASAR A LA LIBERTAD Y A LA ENTREVISTA DE LIBERTAD CONDICIONAL. SI EL
AGENTE DE LIBERTAD CONDICIONAL ESTA OCUPADO CON UNA FIGURA PROPIA,
NO SE PUEDE LIBERAR A NINGUN COMPANERO DE PRISION. SI HAY UNA FIGURA
ENEMIGA EN ESE LUGAR, SE PRODUCE UN COMBATE — MAS SOBRE ESTO MAS
ADELANTE.

AHORA SE AVANZA EN SENTIDO HORARIO HACIA SU
PUEBLO, ES DECIR, DESDE LA PRISION HACIA
HUNTINGTON (EN LINEA RECTA). CADA TURNO
CONSISTE SIEMPRE EN TIRAR EL DADO Y LUEGO
REALIZAR LA ACCION. NO ES OBLIGATORIO UTILIZAR (7
LA TIRADA, YA QUE TAMBIEN EXISTEN CARTAS DE
AYUDA QUE PUEDEN USARSE EN LUGAR DEL
RESULTADO DEL DADO SI EL JUGADOR LO PREFIERE.
DURANTE EL JUEGO SE PUEDEN SALTAR FIGURAS
PROPIAS Y ENEMIGAS, CONTANDO SIEMPRE LAS
CASILLAS SALTADAS. SI UN JUGADOR TERMINA SU MOVIMIENTO EXACTO EN
UNA CASILLA OCUPADA POR UNA FIGURA ENEMIGA, SE PRODUCE UN
“COMBATE” POR ESA CASILLA — CAPITULO «RESOLVER COMBATES». SI LA
CASILLA ESTA OCUPADA POR UNA FIGURA PROPIA, EL MOVIMIENTO NO PUEDE
REALIZARSE (EXCEPTO CON UNA CARTA DE AYUDA) Y DEBE ELEGIRSE OTRA
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ALTERNATIVO:

TAMBIEN SE PUEDE JUGAR CON SOLO 1 A 5 FICHAS, SIN EMBARGO, SE HA
OBSERVADO QUE LA DIVERSION AUMENTA CON UN MAYOR NUMERO DE FICHAS
Y QUE LA DURACION DE LA PARTIDA NO SE PROLONGA DE FORMA
SIGNIFICATIVA. LA DURACION DEL JUEGO SE VE MAS INFLUIDA POR UN
AUMENTO EN EL NUMERO DE JUGADORES.

RESOIYER COMBATES

UN COMBATE SE PRODUCE CUANDO 2 FICHAS ENEMIGAS OCUPAN LA MISMA
CASILLA. EL JUGADOR QUE ESTABA PRIMERO EN ESA CASILLA ES EL DEFENSOR,
EL QUE LLEGA ES EL ATACANTE.

EL ATACANTE LANZA EL DADO PRIMERO, DESPUES LO HACE EL DEFENSOR. EL
NUMERO MAS ALTO GANA, AUNQUE EL DEFENSOR SIEMPRE PUEDE VOLVER A
TIRAR PARA INTENTAR IGUALAR EL RESULTADO, YA QUE EN CASO DE EMPATE SE
VUELVE A LANZAR HASTA QUE HAYA UN GANADOR CLARO.

EL GANADOR PERMANECE EN LA CASILLA. EN CASO DE DERROTA, EL DEFENSOR
SE COLOCA 1 CASILLA DETRAS. EL ATACANTE, EN CASO DE DERROTA, ES
ENVIADO A LA PRISION, A MENOS QUE TENGA UN ABOGADO. EN ESE CASO,
SOLO SE COLOCA 1 CASILLA DETRAS DEL DEFENSOR.

CONDICIONES DE VICTORIA

GANA EL JUGADOR QUE PRIMERO HAYA COLOCADO TODAS SUS FICHAS EN SU
PROPIO PUEBLO.

RUTAS.Y BIFURCACIONES

CAMINOS ANTES DE LOS PUEBLOS:

DE VEZ EN CUANDO SE TIENE LA OPCION DE ELEGIR HACIA DONDE IR. AQUI SE
MUESTRAN LAS BIFURCACIONES ANTES DE LA ENTRADA AL PUEBLO. LOS
CAMINOS SON SIEMPRE LOS MISMOS.

CARTASDE AYUD

LAS ACCIONES DE LAS CARTAS DE AYUDA SE ACTIVAN
SEA NECESARIO. SIN EMBARGO, SOLO PUEDEN

A PARTIR DEL TURNO SIGUIENTE AL HABERLAS RECIBIDO#
JUGADOR PUEDE TENER UN MAXIMO DE 5 A LA VEZ. LOS TICKE ACTIVOS
TAMBIEN CUENTAN PARA ESTE LIMITE. SI SE RECIBEN MAS CARTAS, PUEDEN
INTERCAMBIARLAS Y DEVOLVERLAS DEBAJO DEL MAZO. SE PUEDEN USAR VARIAS
CARTAS DE AYUDA POR TURNO, PERO SOLO SE PUEDE MOVER | FICHA CON
ELLAS. ES DECIR, POR EJEMPLO, “SOMBRA” NO PUEDE USARSE 2 VECES EN EL
MISMO TURNO, PERO “]ET-PACK” SI.

ABOGADO

ABOGADO| UNABOGADO TE PROTEGE DE LA PRISION, PERO NO DE UN
COMBATE. RETROCEDE SOLAMENTE 1 CASILLA. CON ESTO
PUEDES IGNORAR LA CARTA DE PRISION, PERO NO AYUDA
CONTRA UN CAZARRECOMPENSAS. DESPUES DE USARLA,
VUELVE A COLOCARLA DEBAJO DEL MAZO DE CARTAS DE
AYUDA.

ACECHAR

ACECHAR

COLOCA UNA FICHA CUALQUIERA DETRAS DEL SIGUIENTE
M,s;; OPONENTE (LA RUTA MAS CORTA EN LA DIRECCION DE
MOVIMIENTO). iNO EN HUNTINGTON!

DETRAS DE EL.

BODYGUARD

BODYGUARD

NO ESTAS SOLO.
ESTE BODYGUARD

TE PROTEGE DE UN ATAQUE ENEMIGO. EL ATACANTE SE
BLOQUEA | ATAQUE

fravies COLOCA DETRAS DEL DEFENSOR.
1 o m




PRISTON

»

CON ESTA CARTA ACUSAS A 1 FICHA ENEMIGA QUE NO

TIRA EL DADO 2 VECES Y SUMA LOS RESULTADOS.
e w /AHORA REPARTE EL RESULTADO ENTRE TODAS LAS
Ocz—u?aée =5 /FICHAS LIBRES FUERA DE HUNTINGTON. NO ES
OBLIGATORIO USAR TODAS LAS FICHAS, PERO Si REPARTIR EL TOTAL COMPLETO DE LA
TIRADA. SI NO HAY FICHAS LIBRES FUERA DE HUNTINGTON, ROBA UNA CARTA DE AYUDA.

FIANZA

CON ESTA CARTA PUEDES LIBERAR A UN COMPANERO DE

" /PRISION, SIEMPRE QUE NINGUNA DE TUS PROPIAS FICHAS ESTE
"/ BLOQUEANDO AL ABOGADO. SI ES ASI — iIMALA SUERTE! SI YA NO

HAY NINGUNA FICHA EN LA PRISION, VUELVE A TIRAR EL DADO PARA CUALQUIER FICHA.

TIRA EL DADO 2 VECES Y SUMA LOS RESULTADOS.
O sz—mvzm ?m : §§§§§§§§ “/AHORA AVANZA UNA FICHA CUALQUIERA ESA

e ‘CANTIDAD DE CASILLAS. CADA FICHA QUE SEA SALTADA
(EXCEPTO LAS PROPIAS) VA DIRECTAMENTE A LA PRISION DE FORMA IRREVERSIBLE (iUN
ABOGADO NO AYUDA >€—»5. POR CADA FICHA ENVIADA A LA PRISION, LA FICHA DEL

JUGADOR AVANZA ADEMAS 3 CASILLAS Y PUEDE VOLVER A ENVIAR FICHAS A LA PRISION. ESTO
CONTINUA HASTA QUE LA FICHA YA NO ENCUENTRE OPONENTES Y SE DETENGA. iDIVIERTETE!

ROBA OTRA CARTA DE DESTINO (?) O TIRA EL DADO 2
VECES PARA AL MENOS 1 FICHA CUALQUIERA.

AVANZA CON TU FICHA HASTA EL SIGUIENTE TURNO

(LA RUTA MAS CORTA EN LA DIRECCION DE MOVIMIENTO)
Y UTILIZALO SI ES POSIBLE O RETROCEDE ENTRE1Y 6
CASILLAS. iTU ELIGES!

TNTERRO-

USRS\ ELIGE A UN JUGADOR ENEMIGO QUE AHORA SERA

INTERROGADO DURANTE 1 TURNO. COLOCA LA CARTA
DELANTE DEL JUGADOR; SU SIGUIENTE TURNO CONSISTIRA
UNICAMENTE EN DEVOLVER LA CARTA AL MAZO — NADA MAS.

P.7

LOS CAMINOS HACIA M\M\E&‘SQ@ n  LOS CAMINOS EN mm w\h&.ﬁ@@b

——— e ——

LAS BIFURCACIONES HACIA EN HUNTINGTON, EN CADA TURNO SE PUEDE
HUNTINGTON LG CAMBIAR LA DIRECCION MIENTRAS SE ESTE
TAMBIEN SON EN LA ZONA DE LAS FLECHAS AMARILLAS. SI
SIEMPRE LAS SEENTRAEN UN | (B o7 @as 7/
MISMAS. AQUI CAMINO ROJO, SE ;
EL EJEMPLO ABANDONA
DEL INICIO HUNTINGTON. A

PARTIR DE ESE
DEL NEGRO... MOMENTO

(TAMBIEN EN EL

SIGUIENTE

PUEDE CAMBIAR
LA DIRECCION.

EL RESTO DE LOS CAMINOS SE EXPLICAN POR Si MISMOS. SIMPLEMENTE
COLOCA SIEMPRE LAS FICHAS EN EL SENTIDO DE LAS AGUJAS DEL RELOJ.

EXPIICACION DE IAS
CASIIAS

>—wm~m>_umw
»mZmm,_,>0>m:l_..>mm,_,%m>m>r<OUmr>_u_ﬂ_m_OZ.mZO\VmOUm_um_ﬂ—wO,_,?
RETROCEDE SOLO 1 CASILLA. iES IGNORADO POR EL

CAZARRECOMPENSAS!
; ROBAR CARTA(S) DE DESTINO
E AQUI DEBES ROBAR 10 2 (EN M untington) CARTAS DE DESTINO DEL
MAZO. T

\ ROBAR CARTA DE AYUDA
\ ! JAQUI SE ROBA | CARTA DE AYUDA DEL MAZO DE CARTAS DE AYUDA.

SI UNA FICHA DEL MISMO COLOR SE DETIENE EN UNA DE ESTAS
CASILLAS (POR EJEMPLO, FICHA ROJA EN CASILLA ROJA), ESA FICHA
AVANZA INMEDIATAMENTE 6 CASILLAS.

P. 4



TOMAR EL TREN EXPRES
EN ESTA CASILLA PUEDES CONTINUAR INMEDIATAMENTE
AVANZANDO POR LAS VIAS DEL TREN. SI UNA FICHA PROPIA O
ENEMIGA SE ENCUENTRA EN LA ESTACION FINAL, NECESITAS LA
CARTA “A CUESTAS” O DEBES LUCHAR POR LA CASILLA. SIN EMBARGO, SI
PIERDES EL COMBATE Y USAS UN ABOGADO, TE QUEDAS EN LA CASILLA DE
TREN ANTERIOR, YA QUE LA FICHA AUN NO HABIA LLEGADO REALMENTE A
LA CASILLA Y SIEMPRE DEBE RETROCEDER 1 CASILLA DESPUES DE USAR UN

ABOGADO.

LINEAS DE TRANVIA EN H unting E%
LAS CASILLAS EN HUNTINGTON ESTAN -ﬂm_uzmmmZﬁ?U\wm COMO VAGONES DE
TRANVIA DE COLORES. UNA LINEA CORRESPONDE SIEMPRE AL MISMO COLOR
DE ESTOS VAGONES (LA LINEA NEGRA SON TODOS LOS 6 VAGONES NEGROS).
CON UN BILLETE SENCILLO PUEDES VIAJAR | LINEA, CON UN BILLETE DE DIA
PUEDES MOVERTE LIBREMENTE POR HUNTINGTON. LA DIRECCION EN
HUNTINGTON PUEDE CAMBIARSE DESPUES DE CADA TURNO.

-
bc aﬁzmo g ANARITO
*

CASILLAS DEL PUEBLO
EN EL PUEBLO SOLO PUEDEN ENTRAR LAS FICHAS DEL COLOR

CORRESPONDIENTE Y AQUI PUEDEN MOVERSE CASI LIBREMENTE.
UNA VEZ DENTRO, NO SE PUEDE SALIR, PERO CADA FICHA PUEDE
CAMBIAR DE DIRECCION EN CADA TURNO. SIN EMBARGO, LAS
FICHAS SOLO PUEDEN “SOBREVOLAR” CON UN JET-PACK.

P.5

EXPIICACION DE IAS CARTAS
CARTAS DEDESTINO

LAS ACCIONES DE LAS CARTAS DE DESTINO SE
INMEDIATAMENTE Y LAS CARTAS SE VUELVEN A

EJECUTAN
COLOCAR DEBAJO

DEL MAZO. ESTO OCURRE CARTA POR CARTA, INCLUSO SI EL JUGADOR HA
ROBADO VARIAS. LA FICHA QUE HA CAIDO EN LA CASILLA “?” REALIZA LA
PRIMERA ACCION DEL “?”. SI SE ROBAN VARIAS CARTAS “?”, EN EL DESARROLLO
POSTERIOR YA NO IMPORTA QUE FICHA(S) SE UTILICEN DESPUES.

OPONENTE (iLA OPCION MAS CORTA!), FUERA DE HUNTINGTON O DE VUELTA A LA
ULTIMA CASILLA DE ABOGADO.

SE PUEDE TIRAR EL DADO UN MAXIMO DE

1 VEZ PARA HASTA 3 DE TUS FICHAS LIBRES,
«« /FUERA DE HUNTINGTON (LIBRE = NO ESTAR
'/EN LA PRISION NI EN EL PUEBLO). SOLO SE
MUEVEN FICHAS LIBRES FUERA DE HUNTINGTON, NO SE LIBERA A NINGUNA FICHA Y
DESPUES DE SACAR UN 10 NO SE VUELVE A TIRAR. SIN EMBARGO, LAS FICHAS DENTRO DE
HUNTINGTON CUENTAN COMO LIBRES. SE PUEDE MOVER UNA MISMA FICHA FUERA DE
HUNTINGTON VARIAS VECES PARA ESTO.

SE PUEDE TIRAR EL DADO HASTA 2 VECES PARA UN
12/ MAXIMO DE 2 FICHAS LIBRES CADA UNA. TAMBIEN

EN ESTE CASO: FUERA DE HUNTINGTON, NO SE LIBERA
A NINGUNA FICHA Y DESPUES DE SACAR UN 10 NO SE VUELVE A TIRAR. TAMBIEN AQUI SE PUEDE
MOVER UNA FICHA EN LUGAR DE UNA FICHA DE HUNTINGTON.

MEGA VUEIO
\U_WG%G © /MAXIMO DE 3 FICHAS LIBRES CADA UNA. SI HAY 4 O
MAS FICHAS LIBRES, SE PUEDE TIRAR | VEZ POR CADA

FICHA. TAMBIEN EN ESTE CASO: FUERA DE HUNTINGTON, NO SE LIBERA A NINGUNA FICHA Y
DESPUES DE SACAR UN 10 NO SE VUELVE A TIRAR. TAMBIEN AQUI SE PUEDE MOVER UNA FICHA

EN LUGAR DE UNA FICHA DE HUNTINGTON.
1 [ o

DELDADO

SE PUEDE TIRAR EL DADO HASTA 2 VECES PARA UN



