OBJETIVO DEL JUEGO
Intenta ser el primer jugador en llegar a la linea
“FINISH" (META) moviendo tus 4 fichas de color
alrededor del tablero. Durante el juego trata de
enviar las fichas de tus oponentes de vuelta a su
"HOME" (BASE).

CONTENIDO

1 unidad de juego de plastico con tambor para tirat
dados POP-O-MATIC, un tablero, 16 fichas de plasti-
co, 4 tacos de goma para el tablero.

MONTAJE

1. Invierte la unidad de juego de plastico. Voltea al
tablero de manera que mire hacia abajo y ajustalo
sobre la unidad de juego.

2. Inserta los 4 tacos de goma en los 4 orificios de la
parte trasera del tablero segun se indica en la Figura
1. Ahora voltea nuevamente al tablero y estas listo
para comenzar a jugar.

Figura 1 TACOS DE GOMA
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INICIO DEL JUEGO

1. Cada jugador elige 4 fichas de un color y las colo-
ca en la "HOME" del color correspondiente. Si jue-
gan sélo dos personas, cada quien puede jugar con
dos juegos de fichas si lo desea.

2. Quién comienza el juego: Cada jugador tira el
dado presionando y luego soltando la parte superior
del POP-O-MATIC. El jugador que obtiene el nimero
maés alto empieza primero. El juego continua hacia la
izquierda del jugador inicial.

COMO JUGAR

Un turno consiste en una tirada del dado y una
movida (si es posible). Importante: Si sale el nimero
6, el jugador tiene la oportunidad de volver a tirar
y mover.

A\ ADVERTENCIA:

RIESGO DE ASFIXIA - Piezaspequefias.
Peligroso para nifios menores de res afios.

1. Durante tu primar turno debes sacar el nimero 6 para
poder salir de tu "HOME" y ubicarte en la posicién de
"START" (SALIDA) en el tablero. Puedes tirar una sola vez.
Si no sacas un 6 en tu primar turno no podras mover tus
fichas y deberas esperar tu préximo turno.

2. Una vez que obtengas el 6, mueve una de tus fichas a
la posicién de "START". Tira de nuevo, (recuerda que
tienes un turno extra por haber sacado un 6) y mueve la
ficha que esta en la posicion de "START" el nimero de
espacios que indica el dado.

Figura 2
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NUMERO 4 LA FICHA QUE ESPACIO FICHA TU FICHA
OBTENIDO DECIDES FICHA VACIO DEL LLEGARA
MOVER OPONENTE HASTA AQUI

3. Siempre mueve tus fichas en la direccion de las agujas
de reloj. Cuenta todos los espacios vacios u ocupados. (Ve
la figura 2.)

4. Tira y mueve todas tus fichas segun se indica mas arri-
ba. Cuando obtienes el numero 6, puedes sacar una
nueva ficha hasta la posicién de "START", o mover algu-
na de tus fichas que ya esta en juego. Luego vuelve a tirar.
Si sacas cualguier otro nimero, mueve una de las fichas
gue tengas en juego sobre el tablero.

5. Si tu ficha cae sobre un espacio ocupado por la ficha de
un oponente, su fiche vuelve al "HOME" y debe comen-
zar su recorrido nuevamente. (Ve la Figura 3.) Tu ficha
ahora ocupa ese espacio.

6. Si la ficha de algun otro jugador esta en tu espacio de
“START" cuando tu obtienes un 6, y deseas sacar una de
tus fichas de tu "HOME", la ficha de ese jugador debe
volver a su "HOME" correspondiente y tU ubicas tu ficha
en la posicion de salida. Si una de tus fichas se encuentra
en la posicion de "START" cuando obtienes un 6, no
podras sacar alguna de las fichas de "HOME". Debes usar
el 6 para mover alguna de las fichas en juego sobre el
tablero. No puedes caer sobre tus propias fichas.

7. La linea de llegada: Cuando una ficha ha dado una
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vuelta completa por el tablero, llega a su linea
"FINISH". Una ficha no puede dar mas de una vuelta
por el tablero. Sélo se puede llegar a la linea "FINISH"
si el dado marca el nimero exacto de espacios que
restan para llegar a la linea "FINISH". Una vez que
una ficha llega a la linea "FINISH" estd a salvo porque
ningun otro jugador puede entrar en tu linea de lle-
gada. Las fichas pueden llegar a la linea "FINISH"
moviéndose sélo en la direccion de las flechas y cuan-
do el dado marca el numéro exacto de espacios que
restan para llegar.

iGANA!

El jugador que logra mover sus 4 fichas alrededor del
tablero y cruzar la linea "FINISH" es el ganador. El
juego continda para ver quién queda en segundo y ter-
cer lugar.
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