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Instrucciones del juego

MATERIAL:
1 Instrucciones del juego

1 tablero

32 Barragoon Negros s« sz« ke ske  die

7 fichasblancas @ QD D D O

7 fichasmarrones O O 9 @9 B D

1. PREPARACION DEL JUEGO
Se sortea quien juega con cada color.

Las 14 fichas y los primeros 8 Barragoon se
reparten de acuerdo con la posicion inicial en
las casillas del tablero; véase fig. A. Los 24
Barragoon se dejan al lado del tablero. Se iran
incluyendo a lo largo de la partida.

2. DESARROLLO DEL JUEGO

Ambos jugadores intentan mediante deter-
minados movimientos de sus fichas (véase 4.1
Movimientos de las fichas) y posicionamientos
tacticos de los Barragoon (véase 3. El Barra-
goon) comerse todas las fichas del adversario
o impedir su avance en la siguiente jugada. En
el momento en que a un jugador no le queden
fichas que pueda mover, pierde.

El juego lo empieza el jugador con las fichas
blancas moviendo una de ellas.

Se juega por turnos.

3. EL BARRAGOON 4g*

El Barragoon es el elemento central del
juego. Este bloquea o posibilita el movimiento
de las fichas en determinadas direcciones, en
funcién de la direccién de movimiento estable- Fig. A: Posicion inicial (variante cerrada)
cida en el simbolo que sale arriba.

Atencion: Si el simbolo que sale arriba de un Barragoon permite mover en direcciones
determinadas, jel resto de movimientos en otras direcciones quedan blogueados!
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3.1 SiMBOLOS DEL BARRAGOON

c';lilrr;%lé?éan X | Ninguna ficha puede pasar al Barragoon.
Una T El Barragoon se puede pasar por todas las fichas solo en una unica direccién indicada
direccion por la flecha todo recto.
Dos - El Barragoon se puede pasar por todas las fichas solo en las dos direcciones
direcciones indicadas por la flecha todo recto.
Giroala P El Barragoon se puede pasar por todas las fichas solo en una Unica direccion indicada
derecha por la flecha girar a la derecha.
Giro ala q El Barragoon se puede pasar por todas las fichas solo en una unica direccion indicada
izquierda por la flecha girar a la izquierda.

- El Barragoon se puede pasar por todas las fichas desde cualquier direccion aunque
Eeds o av solo en las ocho direcciones indicadas por la flecha (siempre hay que girar y no se
giros Qe € p P y que girar y

puede ir recto).

En principio se puede comer un Barragoon con cada simbolo que salga arriba en todas las fichas.
o S . 7% .
jCon una excepcion! Si el simbolo Todos los giros =< sale arriba, el Barragoon no puede comerse
ichas 2 @ ®
por las fichas 2 .

3.2 CoLocAcIAN DE UN BARRAGOON

Si se coloca de nuevo un Barragoon eliminado (véase 4.5 Comerse un Barragoon) o se incorporan nuevos
Barragoon por eliminacién de una ficha (véase 4.4 Comerse una ficha), se procede de la siguiente manera:

a) El Barragoon se coloca de tal manera que el simbolo deseado quede arriba.

b) El simbolo que ha quedado arriba (si indica direccion) se mueve de tal forma que se fije la direccion de
movimiento deseada (véase 3.1 Simbolos del Barragoon).

c) Sise tira el Barragoon, su posicion y direccion de movimiento ya no pueden modificarse.

Asi el Barragoon debe mantenerse en la mano el tiempo necesario hasta que sea colocado.
iEn caso contrario puede olvidarse facilmente colocar el Barragoon!

Si se mueve la siguiente ficha antes de colocar el Barragoon, este movimiento debe detenerse o anularse
inmediatamente. En caso contrario se considera que se ha olvidado colocarlo y este Barragoon queda fuera
del juego.

4. LAS FICHAS

Hay tres fichas diferentes segun el color:

La ficha 2 8 Q. Esta ficha mueve segun su valor 2 o por eleccién (jugada limitada) solo 1 casilla.
La ficha 3 @ ?\ Esta ficha mueve segun su valor 3 o por eleccién (jugada limitada) solo 2 casillas.
La ficha 4 @ & Esta ficha mueve segun su valor 4 o por eleccion (jugada limitada) solo 3 casillas.

4.1 MOVIMIENTOS DE LAS FICHAS

» Una ficha se mueve desde su casilla de salida hasta su casilla de destino. La casilla de salida no cuenta
como casilla al mover, el resto de casillas hasta la casilla de destino en cada movimiento si cuentan.

» Las fichas pueden moverse en cualquier direccion horizontal o vertical. Sin embargo, no pueden moverse
en diagonal.

» Una ficha solo puede cambiar el angulo de movimiento de 90 grados una vez en cada jugada. jNo esta
permitido girar mas de una vez o modificar la direccion del movimiento 180°!

» Se puede pasar por un Barragoon en una jugada cuando la direccién de movimiento fijada en el simbolo que
sale arriba asi lo permita (véase 3.1 Simbolos del Barragoon). La casilla ocupada por un Barragoon cuenta
como tal cuando se pasa.

+ Si el Barragoon obliga a girar, este cambio de direccion cuenta. Por lo tanto durante toda la jugada antes
y después de este Barragoon no puede girarse otra vez.

» Las fichas propias o las del adversario no pueden pasarse.

» No se pueden comer fichas propias por otras fichas propias.




4.2 JUGADA LIMITADA Atencion: jDurante la jugada limitada, una ficha solo

La ficha 2 G N avanza 1 casilla. puede avanzar pero no comer!
L f!cha 38 ol VLN Cas!llas. A Por lo tanto una ficha con jugada limitada solo
La ficha 4 avanza 3 casillas. puede moverse hacia una casilla libre. La casilla

no puede estar ocupada ni por fichas propias o del

4.3 JUGADA COMPLETA L
adversario ni por un Barragoon.

La ficha 2 9 N avanza 2 casillas.
La ficha 3 & ¥ avanza 3 casillas.
La ficha 4 @ jad avanza 4 casillas.

jDurante la jugada completa una ficha puede avanzar y comer! De este modo puede:

a) avanzar a una casilla libre. La casilla no puede estar ocupada ni por fichas propias o del adversario ni por
un Barragoon.

b) avanzar a una casilla ocupada por una ficha del adversario, por lo que se come esta ficha (véase
4.4 Comerse una ficha).

€) avanzar a una casilla ocupada por un Barragoon, por lo que se come este Barragoon (véase 4.5 Comerse
un Barragoon). Excepcion: las fichas 2 0 N no pueden avanzar a una casilla que esté ocupada por un

. . . % )
Barragoon en el que salga arriba el simbolo Todos los giros <¢. jEstas fichas no se pueden comer!

4.4 COMERSE UNA FICHA

Cuando una ficha con jugada completa cae en una casilla de destino ocupada por una pieza del adversario,
a esta se la come.

Si el jugador A (e.g. fichas blancas) se come una ficha del jugador B (e.g. fichas marrones) esta ficha del jugador
B (marrdén) queda eliminada del tablero. Entonces el jugador A coge dos de los Barragoon que se han dejado
al lado del tablero y le da uno al jugador B. Ambos jugadores mantienen sus Barragoon en la mano (jasi es
mas dificil olvidarse de colocar el Barragoon!). Ahora el jugador B coloca primero su Barragoon en una casilla
cualquiera del tablero que esté libre (véase 3.2 Colocacion de un Barragoon). Ahora el jugador A coloca su
Barragoon en una casilla cualquiera del tablero que esté libre y asi ademas 3.2 Colocacion de un Barragoon
se adelanta.

Con esto se termina la jugada del jugador A.

4.5 COMERSE UN BARRAGOON

Una ficha se come a un Barragoon ~ <
cuando en una jugada completa cae A Atencioén: La ficha 2 @ ® no puede comerse un Barra-

: ; . . . an
en una casilla destino ocupada por uno. goon en el que salga arriba el simbolo Todos los giros ¢! .

El mismo jugador debe colocar inmediatamente el Barragoon que se ha comido en una casilla cualquiera del
tablero que esté libre (vease 3.2 Colocacion de un Barragoon).

Con esto se termina la jugada.

4.6 MOVIMIENTO REALIZADO

Una ficha propia que se haya movido una vez, debe moverse siempre que haya al menos una posible casilla
destino. Si una ficha se tira en su casilla destino, ya no la puede abandonar.

Un Barragoon o una ficha del adversario que se hayan movido una vez, debe comerse siempre y cuando sea

posible hacerlo con la ficha propia que se haya movido primero. Si se ha movido primero la ficha del adversario
o el Barragoon, estos deben comerse si es posible hacerlo con cualquiera de las fichas propias.
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Jugada completa de ugada Ilmltada (o[} Comer con una ficha 3 Comer con una ficha 2
una ficha 4 una ficha 3

—— — _'_‘
~ L

El Barragoon en el que salga
arriba el simbolo Todos los giros

g%
iNo se puede girar dos veces' iCon la jugada limitada ¢, no puede comerse por las
no se puede comer! fichas 2 6 2

6. FINAL DEL JUEGO

El juego termina cuando el jugador que tiene el turno actual se queda sin fichas o las que le quedan no se
pueden mover.

Casos especiales:

a) Sitodas las fichas de ambos jugadores han sido eliminadas o no se pueden mover, pierde el jugador que
tenga el turno ya que no puede realizar ninguna jugada mas.

b) Si ambos jugadores todavia pueden mover fichas pero ya no
tienen posibilidad de comerse ningn Barragoon ni ninguna ficha
del adversario durante el desarrollo del juego, la partida termina
en empate, (véase fig. a la derecha).

c) Si se repite la misma serie de jugadas de ambos jugadores tres
veces, el jugador que tenga el turno podra ofrecer el empate
al finalizar su jugada. Si se rechaza el empate, en la primera oportunidad que se tenga, debe cambiarse
la serie de jugadas repetitivas. Por lo general, el jugador que rechace el empate, debe realizar la primera
jugada distinta. A no ser que no sea posible realizar otro movimiento. Si ninguno de los jugadores puede
cambiar la serie de jugadas repetitivas, la partida termina en empate.

Regla Express opcional: Reduccion del tiempo de la partida a 2 niveles

Nivel 1: El jugador que tiene el turno pierde cuando, antes de jugar su turno, solo tiene
una unica ficha con la que jugar. El nivel 1 se muestra mediante un Barragoon colocado
junto al tablero de juego.

Nivel 2: El jugador que tiene el turno pierde cuando, antes de jugar su turno, solo tiene
dos fichas con las que jugar. El nivel 2 se muestra mediante dos Barragoon colocados
junto al tablero de juego.

La regla Express también se puede utilizar en una compensacion del nivel de habi-
lidad: El jugador més débil juega de forma clasica, el jugador mas fuerte juega en el
nivel 1 o en el nivel 2. O bien, el jugador mas débil (en el ejemplo de la derecha, las
bolas marrones) juega en el nivel 1y el jugador mas fuerte (bolas blancas) en el nivel 2.

Los casos especiales A, B o C, se aplican de la misma forma.

7. VARIACIONES
Ademas de las reglas fijas normales, existen las llamadas variantes abiertas. En este caso los Barragoon se

OO 2 A , . st q q
colocan en la posicion inicial con el simbolo Todos los giros ~¢ hacia arriba.
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