
hacer que el primero avance hasta la 
siguiente Corona. 

Si al tirar los dados no se obtiene ni Corona 
ni Pluma, el jugador elegirá un peón y lo hará 
avanzar tantos casilleros como puntos haya 
obtenido y continúa el siguiente jugador. 

Si al tirar los dados se obtiene una Pluma, 
el jugador hará avanzar uno de sus peones 
hasta la siguiente Pluma del tablero y desde 
allí los puntos que indica el otro dado.

Si al tirar los dados se obtiene una Corona, 
el jugador hará avanzar uno de sus peones 
hasta la siguiente Corona del tablero y 
desde allí los puntos que indica el otro 
dado. Pero además, obligará al resto de 
los jugadores a que retrocedan con uno de 
sus peones hasta la Corona inmediatamete 
anterior.

Cuando un jugador cae sobre un peón de 
otro color, puede elegir: 

a) Enviarlo nuevamente a prisión; 

b) Subirse sobre él. En este caso, avanzará 
junto con los movimientos del peón 
del adversario hasta que lo crea 
conveniente. Es decir que, en su turno, 
puede abandonar esta situación y 
continuar por su cuenta.

Cuando un jugador cae sobre dos peones 
que van juntos no podrá avanzar con 
ambos al mismo tiempo, pero podrá decidir: 

a) Enviar a los dos peones anteriores a 
prisión; 

b) Enviar a uno de los dos a prisión y 
subirse sobre el otro.

Si al tirar los dados un jugador saca 2 
puntos y hay un peón adversario ubicado 
dos casilleros hacia atrás de su posición 
inicial, lo envía a prisión. En este caso, 
el primer jugador deberá quedarse en el 
mismo casillero (es decir que no avanzará 
los 2 puntos).  

Coronación:  

Al entrar en la zona de coronación, es decir 
en los casilleros coloreados, un peon ya 
no podrá ser afectado por sus adversarios. 
Sin embargo, para coronarse, deberá llegar 

el número no es exacto deberá retroceder 
tantas casillas como puntos excedentes 
haya obtenido.

FINAL DE LA PARTIDA

El primer jugador que llegue a coronar 
el último de sus cuatro peones será el 
ganador.
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OBJETIVO

Ser el primer jugador en llegar con sus 

COMPONENTES

1 tablero, 16 peones (4 rojos, 4 verdes, 
4 azules y 4 amarillos), 2 dados, 1 
reglamento.

PREPARACIÓN

Cada uno de los jugadores toma cuatro 
peones de un mismo color y los ubica en las 
prisiones correspondientes. A continuación 
se tiran los dados y el que saque el número 
más alto comienza el juego. En caso de 
empate, los que igualaron vuelven a tirar 
los dados. En esta jugada, la Corona y la 
Pluma no tienen valor.   

Reglas de Juego

A JUGAR

En su turno, cada jugador tira los dados. 
Para poder liberar un peón, deberá sacar 
una Corona. Cuando esto suceda, colocará 
el peón en la Corona de salida y avanzará 
tantos casilleros como puntos indique 
el otro dado. En las jugadas siguientes, 
siempre que saque una Corona el jugador 
podrá elegir entre liberar a otro peón o 


