
Ϯϱ to DiĐe – TƌiĐoƌŶ Gaŵes 

25 to DiĐe – Gaŵe Rules 
The ƌattle aŶd ĐlaŶg of ŵetal dooƌs sigŶals shift ĐhaŶge aŵoŶg the guaƌds. You aŶd fiǀe otheƌ iŶŵates haǀe ďeeŶ plaŶŶiŶg 
this esĐape atteŵpt foƌ ŵoŶths. GettiŶg out ǁoŶ͛t ďe easǇ, the pƌisoŶ is a ǁaƌƌeŶ of Đell ďloĐks aŶd Đoƌƌidoƌs aŶd Ǉou Đould 
ďe spotted at aŶǇ ŵoŵeŶt. FoƌtuŶatelǇ, theƌe͛s oŶlǇ tǁo guaƌds oŶ patƌol, ďut if theǇ see Ǉou theǇ͛ll Đlap Ǉou iŶ iƌoŶs aŶd 
Ǉou ǁill Ŷeǀeƌ get this ĐhaŶĐe agaiŶ. It͛s tiŵe to ƌoll the diĐe!

The Gaŵe 
25 to Dice is a Roll & Wƌite gaŵe foƌ ϭ oƌ ŵoƌe plaǇeƌs ;see 
Co-operatiǀe Mode, aŶd Coŵpetitiǀe Mode ǀaƌiaŶts foƌ 
ŵultiplaǇeƌ ƌulesͿ. Youƌ oďjeĐtiǀe is to aǀoid ďeiŶg Đaptuƌed 
ďǇ guaƌds aŶd esĐape pƌisoŶ ďǇ leadiŶg at least ϰ iŶŵates 
to fƌeedoŵ ďefoƌe the shift ĐhaŶges aŶd tiŵe ƌuŶs out. The 
gaŵe eŶds iŶ oŶe of thƌee ǁaǇs: ϭͿ ǁheŶ ϰ iŶŵates 
suĐĐessfullǇ esĐape; ϮͿ ǁheŶ ϯ iŶŵates get captured; oƌ ϯͿ 
afteƌ the ϭϱth ƌouŶd ǁheŶ Ǉou ƌuŶ out of tiŵe. 

Setup 
CoŵpoŶeŶts: ϭ plaǇiŶg sheet, peŶĐil, aŶd eƌaseƌ; ϲ IŶŵate 
tokeŶs; Ϯ Guaƌd tokeŶs ;ϭ gƌeeŶ, ϭ ďlueͿ; 8 ϲ-sided diĐe ;ϭ 
for each guard plus 6 iŶŵate diceͿ; gaŵe ƌules. 

PlaĐe Ǉouƌ IŶŵate tokeŶs oŶ the ŵatĐhiŶg siǆ Đells aloŶg 
the ďottoŵ of Ǉouƌ sheet ;AŶŶ, BillǇ, ClǇde, DoŶŶa, EleaŶoƌ, 
aŶd FƌaŶkͿ. PlaĐe Ǉouƌ GreeŶ Guaƌd tokeŶ      oŶ the top-
left sƋuaƌe ;it has a ŵatĐhiŶg GreeŶ dotͿ, aŶd Ǉouƌ Blue 
Guaƌd tokeŶ      oŶ the ďottoŵ-ƌight sƋuaƌe ;it has a 
ŵatĐhiŶg Blue dotͿ. 

PlayiŶg the Gaŵe 
EaĐh ƌouŶd ĐoŶsists of Ϯ phases, the fiƌst is the Guards 
Moǀe, theŶ the IŶŵates Moǀe. Foƌ ĐlaƌitǇ puƌposes, ǁe ǁill 
eǆplaiŶ the IŶŵates Moǀe fiƌst. 

IŶŵates Move 
DuƌiŶg the IŶŵates Moǀe, Ǉouƌ goal is to ŵoǀe at least ϰ of 
Ǉouƌ IŶŵates aĐƌoss the ďoaƌd fƌoŵ theiƌ Đell at the ďottoŵ 
to oŶe of the ϲ eǆits at the top ǁithout ďeiŶg Đaught ďǇ 
eitheƌ Guaƌd. While aŶ IŶŵate is iŶ theiƌ Đell oƌ afteƌ theǇ 
haǀe ƌeaĐhed aŶ eǆit, theǇ aƌe ͚safe͛. AŶ IŶŵate is oŶlǇ 
ǀulŶeƌaďle to ďeiŶg Captured ďǇ Guaƌds ǁhile theǇ aƌe oŶ 
the gƌid. AŶ IŶŵate ĐaŶŶot ƌetuƌŶ to theiƌ Đell oŶĐe theǇ 
haǀe eŶteƌed the gƌid. You ŵaǇ haǀe as ŵaŶǇ IŶŵates oŶ 
the gƌid at oŶe tiŵe as Ǉou like. 

StartiŶg Your TurŶ 
At the ďegiŶŶiŶg of the gaŵe Ǉou staƌt ǁith ϲ IŶŵate DiĐe 
;this Ŷuŵďeƌ ǁill go doǁŶ as the gaŵe pƌogƌessesͿ. To staƌt 
Ǉouƌ tuƌŶ, ƌoll all the IŶŵate DiĐe. The Ŷuŵďeƌs that Ǉou 
ƌoll aƌe the ŵoǀes Ǉou haǀe aǀailaďle this tuƌŶ. EaĐh die 
ƌepƌeseŶts ϭ IŶŵate ŵoǀiŶg ϭ sƋuaƌe oŶ the ďoaƌd, aŶd the 
Ŷuŵďeƌ oŶ eaĐh die shoǁs the tǇpe of sƋuaƌe that it ĐaŶ ďe 
used to ŵoǀe iŶto. You ĐaŶ ŵoǀe the saŵe IŶŵate ǁith 

ŵultiple diĐe, oƌ split theŵ up to ŵoǀe ŵultiple IŶŵates iŶ 
the saŵe tuƌŶ. 

IŶŵate MoveŵeŶt 
OŶ Ǉouƌ tuƌŶ, Ǉou ŵaǇ speŶd a die to ŵoǀe ϭ IŶŵate iŶto ϭ 
adjaĐeŶt ;Ŷot diagoŶalͿ uŶoĐĐupied sƋuaƌe ǁith the saŵe 
Ŷuŵďeƌ as shoǁŶ oŶ the die. Paiƌs, Thƌee-of-a-kiŶd, aŶd 
higheƌ ĐaŶ ďe speŶt togetheƌ to ŵoǀe ϭ IŶŵate aĐƌoss a 
Ŷuŵďeƌ of adjaĐeŶt uŶoĐĐupied sƋuaƌes eƋual to the 
Ŷuŵďeƌ of ŵatĐhiŶg diĐe, as loŶg as the last sƋuaƌe has the 
saŵe Ŷuŵďeƌ as shoǁŶ oŶ the diĐe. 

For eǆaŵple: Thƌee-of-a-kiŶd ͞ϰ͟s ǁill alloǁ Ǉou to ŵoǀe 
aŶ IŶŵate ϯ sƋuaƌes ;iŶ aŶǇ ĐoŵďiŶatioŶ of diƌeĐtioŶsͿ as 
loŶg as theǇ fiŶish the 
ŵoǀe iŶ a sƋuaƌe ǁith a 
͞ϰ͟. You ŵaǇ split 
ŵatĐhiŶg diĐe ďǇ 
speŶdiŶg a paiƌ of ͞ϰ͟s to 
ŵoǀe Ϯ sƋuaƌes, aŶd 
theŶ use the thiƌd ͞ϰ͟ to 
ŵoǀe a diffeƌeŶt iŶŵate 
;oƌ the saŵe oŶeͿ iŶto a 
sƋuaƌe ǁith a ͞ϰ͟. 

Maƌk eaĐh sƋuaƌe that 
aŶ iŶŵate ŵoǀes aĐƌoss 
oƌ iŶto ǁith theiƌ iŶitial 
to tƌaĐk the path that 
theǇ haǀe takeŶ. This ǁill 
ďe iŵpoƌtaŶt duƌiŶg the 
Guards Moǀe. 

EsĐapiŶg 
Theƌe aƌe ϲ eŵptǇ eǆit sƋuaƌes at the top of the ďoaƌd, Ǉou 
ŵust speŶd a die iŶ oƌdeƌ to ŵoǀe aŶ IŶŵate fƌoŵ aŶ 
adjaĐeŶt sƋuaƌe iŶto aŶ eŵptǇ eǆit sƋuaƌe. AŶ IŶŵate ŵaǇ 
Ŷot use aŶ eǆit that has alƌeadǇ ďeeŶ used ďǇ aŶotheƌ 
IŶŵate. The die ďeiŶg speŶt foƌ aŶ IŶŵate to use aŶ eǆit 
ŵust ďe a diffeƌeŶt ǀalue thaŶ every other eǆit die used ďǇ 
otheƌ IŶŵates – ǁƌite the ǀalue of the speŶt die iŶ the 
eŵptǇ eǆit ďoǆ to tƌaĐk ǁhiĐh ǀalues haǀe ďeeŶ used. 

WheŶ aŶ IŶŵate esĐapes, eƌase all path ŵaƌkeƌs oŶ the 
gƌid foƌ the esĐaped IŶŵate aŶd disĐaƌd ϭ IŶŵate Die foƌ 
the ƌeŵaiŶdeƌ of the gaŵe. 

ϭ - IŶŵate MoǀeŵeŶt Path 
Eǆaŵple 

25 to Dice - Reglamento
El ruido de las puertas metálicas indican cambios de guardia entre los guardias. Tú y otros cinco presos
han estado planeando este intento de escapada durante meses. Salir no será fácil, la prisión es un grupo de celdas y 
corredores y puedes ser visto en cualquier momento. Afortunadamente, solo hay dos guardias patrullando, pero si te 
ven te cogerán y nunca tendrás esta oportunidad otra vez. ¡Es hora de tirar los dados!

EL JUEGO

25 to Dice es un juego de roll and write para 1 o más jugadores 
(ver las variantes del modo cooperativo y el modo competitivo para las 
reglas de multijugador). Tu objetivo es evitar ser capturado por 
guardias y escapar de la prisión llevando a al menos 4 reclusos a la 
libertad antes de que el turno cambie y se agote el tiempo. El juego 
termina de una de estas tres formas: 1) cuando 4 reclusos se escapan 
con éxito; 2) cuando 3 reclusos son capturados; o 3) después de la 
ronda 15 cuando se acaba el tiempo.

PREPARACIÓN

Componentes: 1 hoja de juego, lápiz y borrador; 6 fichas de recluso; 
2 fichas de guardia (1 verde, 1 azul); 8 dados de 6 caras (1 por cada 
guardia más 6 dados de reclusos); reglas del juego.

Coloque sus fichas de preso en las seis celdas correspondientes a lo 
largo de la parte inferior de su hoja (Ann, Billy, Clyde, Donna, Eleanor 
y Frank). Coloque su ficha de Guardia Verde en el cuadrado superior 
izquierdo (tiene un punto Verde correspondiente), y su ficha de Guardia 
Azul en el cuadrado inferior derecho (tiene un punto Azul 
correspondiente).

JUGANDO AL JUEGO

Cada ronda consta de 2 fases, la primera es el Movimiento de Guardias, 
luego el Movimiento de los Reclusos. Para mayor claridad, 
explicaremos primero el movimiento de los reclusos.

LOS RECLUSOS SE MUEVEN

Durante el movimiento de internos, su objetivo es mover al menos 4 de 
sus internos a través del tablero desde su celda en la parte inferior a una 
de las 6 salidas en la parte superior sin ser atrapado por ninguno de los 
Guardias. Mientras un recluso está en su celda o después de haber 
alcanzado una salida, están "a salvo". Un recluso solo es vulnerable a 
ser capturado por guardias mientras están en la cuadrícula. Un preso no 
puede regresar a su celda una vez que haya ingresado a la cuadrícula. 
Puede tener tantos presos en la cuadrícula a la vez como lo desee.

COMENZANDO TU TURNO

Al comienzo del juego, comienzas con 6 dados de reclusos (este número 
bajará a medida que el juego progrese). Para comenzar tu turno, tira 
todos los dados de preso. Los números que tiras son los movimientos 
que tienes disponibles este turno. 
Cada dado representa a 1 preso moviendo 1 casilla en el tablero, y el 
número en cada dado muestra el tipo de casilla en la que se puede usar 
para moverse. Puedes mover al mismo preso con varios dados, o 
dividirlo para mover varios presos en el mismo turno.

MOVIMIENTO DE RECLUSOS

En su turno, puede gastar un dado para mover 1 preso a 1 casilla 
adyacente (no diagonal) desocupada con el mismo número que se 
muestra en el dado. 
Los pares, tres del mismi número y más se 
pueden gastar juntos para mover 1 preso a través de un número de 
cuadrados adyacentes desocupados igual al número de dados 
coincidentes, siempre que el último cuadrado tenga el mismo 
número que se muestra en los dados .

Por ejemplo: tres dados del "4" te permitirán mover un cuadrado 
de preso 3 (en cualquier combinación de direcciones) siempre 
que terminen moviéndose en una plaza con un“4”. 
Puedes dividir los dados iguales gastando un par de “4”  para 
mover 2 cuadrados, y luego usar el tercer “4” para mover a un 
recluso diferente (o el mismo) a un cuadrado con un “4”.

1- Ejemplo de ruta de movimiento del recluso

ESCAPANDO

Hay 6 casillas de salida vacías en la parte superior del tablero, 
debes gastar un dado para mover a un preso de una casilla 
adyacente a una casilla de salida vacía. Un recluso no puede 
usar una salida que ya haya sido utilizada por otro recluso. 
El dado que se gasta para que un recluso use una salida debe 
ser un valor diferente al de cualquier otro dado de salida usado 
por otros internos. Escribe el valor del dado gastado en el cuadro 
de salida vacío para rastrear qué valores se han usado.
Cuando un preso escapa, borra todos los marcadores de ruta en 
la cuadrícula del preso escapado y descarta 1 dado de preso para 
el resto del juego.



Ϯϱ to DiĐe – TƌiĐoƌŶ Gaŵes 

EsĐape Nuŵďer SuďstitutioŶ 
OŶĐe peƌ IŶŵate esĐape, at aŶǇ tiŵe duƌiŶg aŶǇ IŶŵates 
Moǀe phase Ǉou ŵaǇ sĐƌatĐh out a siŶgle Ŷuŵďeƌ oŶ the 
gƌid aŶd ƌeplaĐe it ǁith the Ŷuŵďeƌ fƌoŵ the eǆit sƋuaƌe. 
Cƌoss off the Ŷuŵďeƌ iŶ the eǆit sƋuaƌe afteƌ it has ďeeŶ 
used iŶ a suďstitutioŶ. 

Guards Move 
EaĐh Guaƌd folloǁs a siŶuous patƌol path aĐƌoss the gƌid 
;use the Đolouƌ-Đoded aƌƌoǁsͿ. At the ďegiŶŶiŶg of the 
Guards Moǀe ƌoll the tǁo Guaƌd DiĐe, the GreeŶ Guaƌd 
ŵoǀes fiƌst, theŶ the Blue Guaƌd      . Moǀe eaĐh Guaƌd 
aloŶg theiƌ patƌol path to the Ŷeǆt sƋuaƌe ǁith the saŵe 
ǀalue as theiƌ ƌespeĐtiǀe die. If a Guaƌd Đƌosses aŶ IŶŵate͛s 
path ŵaƌkeƌ duƌiŶg this ŵoǀe, theǇ stop iŵŵediatelǇ aŶd 
eŶteƌ Pursuit Mode. 

 
Ϯ - Patrol Path Diagraŵs 

;separated for claritǇ, each Guard patrols the eŶtire gridͿ 

OŶlǇ ϭ Guaƌd ŵaǇ ďe iŶ Pursuit of a speĐifiĐ IŶŵate at a 
tiŵe. The fiƌst Guaƌd to eŶĐouŶteƌ a path ŵaƌkeƌ foƌ aŶ 
IŶŵate is the oŶe iŶ Pursuit, the otheƌ Guaƌd igŶoƌes that 
IŶŵate͛s path ŵaƌkeƌs uŶless theǇ eŶĐouŶteƌ the IŶŵate 
diƌeĐtlǇ duƌiŶg patƌol. 

If theƌe is ŵoƌe thaŶ oŶe path ŵaƌkeƌ iŶ the sƋuaƌe ǁheŶ a 
Guaƌd eŶteƌs Pursuit Mode, ƌoll a die to deteƌŵiŶe ǁhiĐh 
IŶŵate the Guaƌd puƌsues. 

Pursuit Mode 
WheŶ a Guaƌd is iŶ Pursuit Mode theǇ stop folloǁiŶg theiƌ 
patƌol path, aŶd iŶstead folloǁ the IŶŵate͛s path. WheŶ 
the Guaƌd DiĐe aƌe ƌolled, the Guaƌd ŵoǀes to the Ŷearest, 
closer sƋuaƌe aloŶg the IŶŵate͛s path that ŵatĐhes the 
ǀalue oŶ the die. If theƌe is Ŷo sƋuaƌe of the ĐoƌƌeĐt ǀalue 
Đloseƌ to the IŶŵate foƌ the Guaƌd to ŵoǀe to, theǇ iŶstead 
ŵoǀe a siŶgle sƋuaƌe aloŶg the IŶŵate͛s path. 

At aŶǇ tiŵe, if a Guaƌd Đƌosses oƌ laŶds oŶ a sƋuaƌe that aŶ 
IŶŵate is ĐuƌƌeŶtlǇ iŶ, that IŶŵate is Captured. 

CapturiŶg aŶ IŶŵate 
WheŶ aŶ IŶŵate is Captured, eƌase all path ŵaƌkeƌs oŶ the 
gƌid foƌ the Captured IŶŵate. RetuƌŶ the IŶŵate tokeŶ to 
theiƌ Đell aŶd flip it oǀeƌ to iŶdiĐate that it is out of the 

gaŵe. DuƌiŶg the Ŷeǆt Guards Moǀe the Guaƌd ǁill 
ĐoŶtiŶue aloŶg theiƌ patƌol path fƌoŵ the sƋuaƌe that theǇ 
aƌe ĐuƌƌeŶtlǇ loĐated iŶ, uŶless theǇ happeŶ to ďe oŶ a 
sƋuaƌe that alƌeadǇ has aŶotheƌ IŶŵate path ŵaƌkeƌ. 

WiŶŶiŶg the Gaŵe 
You ǁiŶ if ϰ IŶŵates esĐape ďeiŶg Captured ďefoƌe Ǉou ƌuŶ 
out of tiŵe. 

VariaŶt: Co-operative Mode 
PlaǇ ǁith up to ϲ plaǇeƌs oŶ a siŶgle sheet ďǇ diǀidiŶg the 
IŶŵates up ďetǁeeŶ the plaǇeƌs. PlaǇeƌs Đollaďoƌate to 
deteƌŵiŶe hoǁ the diĐe get used aŶd take tuƌŶs haǀiŶg the 
fiŶal saǇ as to hoǁ the diĐe get alloĐated duƌiŶg the 
IŶŵates Moǀe. All plaǇeƌs ǁill eitheƌ ǁiŶ oƌ lose togetheƌ. 

VariaŶt: Coŵpetitive Mode 
You ŵaǇ also use this ǀariaŶt ǁheŶ plaǇiŶg aloŶe if Ǉou like 
to keep track of Ǉour high score. 

Giǀe eaĐh plaǇeƌ theiƌ oǁŶ plaǇiŶg sheet, peŶĐil, eƌaseƌ, 
tokeŶs, aŶd ϲ IŶŵate diĐe. The Guaƌd diĐe aƌe shaƌed, aŶd 
all plaǇeƌs use the saŵe ƌolls foƌ the Guard Moǀe. 

IŶ this ǀaƌiaŶt, plaǇeƌs ĐoŶtiŶue plaǇ uŶtil all of theiƌ 
IŶŵates esĐape, aƌe Captured, oƌ tiŵe ƌuŶs out. 

WheŶ aŶ IŶŵate esĐapes, total the Ŷuŵďeƌs fƌoŵ eaĐh 
uŶsĐoƌed sƋuaƌe aloŶg the IŶŵate͛s path ;iŶĐludiŶg the eǆit 
sƋuaƌeͿ aŶd ǁƌite it oŶ Ǉouƌ sheet ďeloǁ the IŶŵate͛s Đell. 
Shade iŶ the loǁeƌ-ƌight ĐoƌŶeƌ of eaĐh sƋuaƌe aloŶg the 
path to ŵaƌk it as ďeiŶg sĐoƌed. EaĐh sƋuaƌe ŵaǇ oŶlǇ ďe 
sĐoƌed oŶĐe peƌ gaŵe. 

If aŶ IŶŵate is ďeiŶg Pursued ďǇ a Guaƌd, sĐoƌe eaĐh 
uŶsĐoƌed sƋuaƌe oŶ the IŶŵate͛s path that the Guaƌd 
Đƌosses oƌ laŶds oŶ aŶd ǁƌite the Ŷegatiǀe ǀalue oŶ Ǉouƌ 
sheet ďeŶeath that IŶŵate͛s Đell. If aŶ IŶŵate is Captured, 
total the Ŷuŵďeƌs of all ƌeŵaiŶiŶg uŶsĐoƌed sƋuaƌes oŶ the 
IŶŵate͛s path aŶd ǁƌite the Ŷegatiǀe ǀalue oŶ Ǉouƌ sheet. 

The ǁiŶŶeƌ is the plaǇeƌ ǁith the highest total sĐoƌe aŵoŶg 
the plaǇeƌs ǁho haǀe the ŵost esĐaped IŶŵates. IŶ the 
eǀeŶt of a tie, the ǁiŶŶeƌ is deteƌŵiŶed ďǇ: feǁest IŶŵates 
Captured, highest siŶgle-IŶŵate sĐoƌe, feǁest esĐape 
suďstitutioŶs, aŶd feǁest Ŷuŵďeƌ of sƋuaƌes oŶ the gƌid 
sĐoƌed. 

ThaŶk You 
We hope Ǉou eŶjoǇ plaǇiŶg Ϯϱ to DiĐe! 

 

TricorŶ Gaŵes 
ǁǁǁ.tƌiĐoƌŶgaŵes.Đoŵ 

SUBSTITUCIÓN DEL NUMERO DE ESCAPE

Una vez por cada escape de preso, en cualquier momento durante 
cualquier fase de movimiento de presos, puedes rayar un solo 
número en la cuadrícula y reemplazarlo con el número de la casilla
de salida. Tache el número en la casilla de salida después de que se 
haya utilizado en una sustitución.

LOS GUARDIAS SE MUEVEN

Cada Guardia sigue un sinuoso camino de patrulla a través de la 
cuadrícula (usa las flechas codificadas por colores). Al comienzo 
del Movimiento de Guardias, tira los dos dados de Guardia, el 
Guardia Verde se mueve primero, luego el Guardia Azul. Mueve 
cada Guardia a lo largo de su ruta de patrulla hasta la siguiente 
casilla con el mismo valor que su respectivo dado. Si un Guardia 
cruza el marcador de ruta de un Preso durante este movimiento, se 
detienen de inmediato y entran en el Modo de búsqueda.

                        2 - Diagramas de ruta de patrulla
(separados por claridad, cada Guardia patrulla toda la cuadrícula)

Solo 1 guardia puede estar en la búsqueda de un preso específico a 
la vez. El primera Guardia que se encuentra con un marcador de 
ruta para un Preso es la que está en Persecución, el otra Guardia 
ignora los marcadores de la ruta del Preso a menos que se 
encuentren con el Preso directamente durante la patrulla.

Si hay más de un marcador de ruta en el cuadrado cuando un 
Guardia entra en el Modo de persecución, tira un dado para 
determinar qué Prisionero persigue el Guardia.

MODO DE PERSECUCIÓN

Cuando un Guardia está en modo de búsqueda, dejan de seguir su 
ruta de patrulla y, en cambio, siguen la ruta del recluso. Cuando se 
tiran los dados del Guardia, el Guardia se mueve a la casilla más
cercana y cercana a lo largo de la ruta del recluso que coincide con 
el valor del dado. Si no hay un cuadrado del valor correcto más 
cercano al preso para que la Guardia se mueva, en su lugar, mueven 
un solo cuadrado a lo largo de la trayectoria del preso.

En cualquier momento, si un guardia cruza o aterriza en una casilla 
en la que se encuentra actualmente un recluso, ese recluso está 
capturado.

CAPTURANDO UN PRESO

Cuando se captura un recluso, borra todos los marcadores de ruta en 
la cuadrícula del recluso capturado. 

Regresa la ficha de preso a su celda y dale la vuelta para indicar que 
está fuera del juego. Durante el próximo Movimiento de Guardias, el 
Guardia continuará a lo largo de su ruta de patrulla desde la plaza en 
la que se encuentran actualmente, a menos que estén en una plaza que 
ya tenga otro marcador de ruta de Recluso.

GANANDO EL JUEGO
GanaS si 4 reclusos escapan de ser capturados antes de que se agote 
el tiempo.

VARIANTE: MODO COOPERATIVO

Juega hasta 6 jugadores en una sola hoja dividiendo a los internos 
entre los jugadores. Los jugadores colaboran para determinar cómo se 
usan los dados y se turnan para tener la última palabra en cuanto a 
cómo se asignan los dados durante el movimiento de los reclusos. 
Todos los jugadores ganarán o perderán juntos.

VARIANTE: MODO COMPETITIVO

También puedes usar esta variante cuando juegues solo si quieres 
hacer un seguimiento de tu puntuación más alta.

Da a cada jugador su propia hoja de juego, lápiz, borrador, fichas y 6 
dados de recluso. Los dados de la Guardia son compartidos, y todos 
los jugadores usan las mismas tiradas para el Movimiento del Guardia.

En esta variante, los jugadores continúan jugando hasta que todos sus 
internos escapan, sean capturados o se agote el tiempo.

Cuando un recluso se escapa, sume los números de cada casilla sin 
puntuación a lo largo de la trayectoria del recluso (incluida la casilla de 
salida) y escríbela en su hoja debajo de la celda del recluso. Sombrea en 
la esquina inferior derecha de cada cuadro a lo largo del camino para 
marcarlo como puntuado. Cada cuadro solo se puede puntuar una vez 
por juego.

Si un recluso está siendo perseguido por un guardia, califica cada casilla 
sin puntuación en el camino del recluso que cruza o aterriza y escribe el 
valor negativo en tu hoja debajo de la celda del recluso. Si se captura un 
recluso, sume los números de todos los cuadrados restantes sin 
puntuación en la ruta del recluso y escriba el valor negativo en su hoja.

El ganador es el jugador con el puntaje total más alto entre los jugadores 
que tienen más reclusos escapados. En el caso de un empate, el ganador 
está determinado por: la cantidad de reclusos capturados, la puntuación 
más alta de reclusos individuales, la menor cantidad de sustituciones de 
escape y la menor cantidad de cuadrados en la cuadrícula anotada.

GRACIAS

¡Esperamos que disfrutes jugando 25 to Dice!

Traducción al español: Sergi Sànchez



Hoja Modo Solitario & Cooperativo

   TIEMPO 
RESTANTE:

Corta las fichas
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TIEMPO RESTANTE:

MODO COMPETITIVO

Corta las fichas

Corta las fichas
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