CANICHE- REGLAS

Objetivo
El objetivo del juego es coronar todas las fichas del equipo antes que el otro equipo (o equipos) lo hagan. Las fichas se mueven en sentido contrario a las manecillas del reloj. 
Cuando un jugador corona sus cuatro fichas, continúa jugando, pero ahora este moverá las fichas de su compañero.
Los miembros de cada equipo juegan con fichas en lados opuestos del tablero.
Procedimiento
Al comienzo del juego cada jugador recibe seis cartas. Repartidas por el jugador que juegue el dado más alto.
Al comienzo de cada mano los compañeros de cada equipo intercambian una carta boca abajo, la carta recibida forma parte de la mano a jugar. El intercambio permite que los integrantes del equipo se apoyen, proveyendo soporte a las necesidades del otro.
Cada jugador, uno después del otro, juega una carta descubierta a la vista de todos y mueve sus fichas de acuerdo al valor de la carta jugada. El sentido de juego es contrario a las manecillas del reloj. Inicia el jugador siguiente a quien dio la mano.
Si el jugador no tiene una carta valida para jugar, pierde todas sus cartas y queda fuera del juego por el resto de la mano.
Cuando se han jugado todas las cartas de la mano el jugador siguiente (en sentido contrario a las manecillas del reloj) al que dio la última mano, reparte la siguiente mano que es con una carta menos que la anterior, así: en la primera mano se reparten 6 cartas, en la segunda 5, en la tercera 4 hasta dos entonces se vuelve a 6 (6,5,4,3,2,6,5,4…)
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Movimientos
As (A)     1 u 11 casillas adelante
         Sacar una ficha de la cárcel
Ka (K)    13 casillas hacia adelante
         Sacar una ficha de la cárcel
Cu (Q)    12 casillas hacia adelante
Jota (J) Intercambia dos fichas una de las cuales debe ser propia (si se han coronado todas las             propias se puede mover una ficha del compañero). Una ficha propia que está en el punto de salida, en la cárcel o en el área de coronación, no puede ser movida. La ficha con la que se va a intercambiar puede estar en cualquier parte menos en los espacios de seguros (salidas de cualquier color)
10     10 casillas adelante
          El siguiente jugador, no importa si es adyacente, debe descartar ‘perder’ una carta.
9        9 casillas adelante
8       8 casillas adelante
7      7 casillas adelante
El 7 puede partirse en cualquier numero que le convenga al jugador siempre que sumen 7, por ejemplo 5+2 o 3+3+1.
Si al avanzar 7 o sus fracciones se sobreasan otras fichas estas vuelven a la cárcel, incluso las propias fichas o las del compañero.
6     6 casillas adelante
5     5 casillas adelante
4     4 casillas adelante 
       4 casillas atrás
3     3 casillas adelante
2     2 casillas adelante

Inicio
La ficha se podrá mover de la cárcel al punto de inicio con un As, una Ka o un comodín. Cuando una ficha pasa de la cárcel al punto de inicio esta asegurada; no puede ser intercambiada (Jota), comida o sobre pasada, bloquea todas las fichas que tiene de detrás, incluso las del mismo jugador.

Volver a la cárcel
Si una ficha cae exactamente en la posición que otra ocupa, la original regresa a la cárcel, la ficha que llega se ‘come’ a la ficha que estaba en la posición de llegada. Si un jugador jugando 7 o una fracción de 7, pasa por encima de una o mas fichas, todas deben regresar a la cárcel, incluso fichas propias o del compañero de equipo.
Si una ficha está en la posición de salida de otro jugador y este sale, se come la ficha y debe ir a la cárcel, las fichas que están en el área de coronación están seguras, no pueden ser comidas.
Sobrepasar
Siempre se puede sobrepasar (pasar una ficha por encima de otra) excepto en el área de coronación y cuando una ficha ocupa el puesto de salida.
Movimiento obligado
El jugador está obligado utilizar las cartas siempre y cuando se puedan jugar. Esto implica que, si al jugar una carta de única opción de juego, el jugador se puede ver obligado a situaciones como: 
1. Comerse a su compañero
2. No entrar al “cielo” sino seguir por el camino y empezar una nueva vuelta al tablero
3. Intercambiar su ficha (Jota) con una que le genere una desventaja
En resumen, esto quiere decir que no existe la posibilidad de desechar una carta que no le conviene al jugador, esta forzado a jugarla en caso de que sea posible jugarla.
Área de Coronación
Para poder entrar al área de coronación es necesario venir de atrás…. Así una ficha que esta dos casillas adelante del punto de inicio puede retroceder a una casi atrás del punto de inicio y en el siguiente turno podría entra al área de coronación, no puede retroceder al área de coronación.
En el área de coronación no se puede sobrepasar.
Comodín   El comodín juega como cualquiera de las cartas descritas.
Variaciones 
Las reglas del juego se pueden acordar entre los jugadores aquí algunas sugerencias
Se puede intercambiar cartas en cada ronda jugada, no solo al principio de cada mano
La ficha en el punto de partida solo puede avanzar, no se puede jugar un cuatro desde el punto de partida
Las fichas se pueden coronar fuera del tablero
Si un jugador tiene un siete puede partir la juga coronando su última ficha y moviendo las casillas restantes con una de las fichas de su compañero.
Al principio del juego, si un jugador no puede salir, esto es sacar una de sus fichas de la cárcel en la primera o segunda mano, podrá sacar de la cárcel una de sus fichas con cualquier carta en la tercera mano. Cuando se reparten 4 cartas.
Cuando un jugador no tiene carta para jugar, pierde una carta, si en el siguiente turno no tiene ninguna carta para jugar pierde entonces todas las cartas restantes. Esto permite que el compañero si puede le de una carta jugable.
En todas las manos se reparten 5 cartas
No esta obligado a comerse las propias fichas o las de su compañero.
El punto de salida hace parte del área de coronación. Al llegar nuevamente al punto de salida la ficha esta asegurada y no estar forzada a dar otra vuelta. No se puede saltar sobre esa ficha.









