
Nº de Jugadorxs: De a

Edad recomendada: 8 a 99 años

Elementos del Juego:

El Boicot

¿Cúal es el objetivo?
El objetivo cambia según el rol que te toque en cada partida. El objetivo de lxs buscadorxs es armar el 
camino hasta llegar a la amatista, mientras que el objetivo de lxs boicoteadorxs es evitar que lleguen 
(cortando caminos, bloqueando turnos….etc.) 

¿Cómo se juega?
Según el número de jugadorxs se repartirán un número determinado de roles.
 -Para tres jugadorxs:  Boicoteadorxs: 1.  buscadorxs: 2
 -Para cuatro jugadorxs:  Boicoteadorxs: 1. Buscadorxs: 3..
 -Para cinco jugadorxs: Boicoteadorxs: 2 y Buscadorxs:3.
 -Para seis jugadorxs: Boicoteadorxs: 2. Buscadorxs: 4
 -Para siete jugadorxs: Boicoteadorxs: 3.  Buscadorxs:4.
 -Para ocho jugadorxs: Boicoteadorxs: 3. Buscadorxs: 5.
 -Para nueve jugadorxs: Boiicoteadorxs: 3. Buscadorxs: 6.
 -Para diez jugadorxs: Boicoteadorxs: 4. Buscadorxs: 6  

Se mezclan estas cartas y se reparte una para cada unx. Esta carta marcará de qué lado estarás: del de lxs 
buscadorxs,  o el de lxs  boicoteadorxs en esa partida. 
Los roles no se pueden enseñar hasta que acaba la ronda.
 
Para empezar a jugar también es necesario formar una especie de tablero con las cartas. Se coloca la carta 
de comienzo, que es la carta que contiene una escalera en su ilustración y una distancia de siete cartas se 
coloca al azar una de las cartas de destino. A una distancia de una carta, tanto en la parte superior como 
inferior de la carta de destino colocada, se ponen las otras dos cartas de destino.
Una vez formado el tablero se barajan las cuarenta cartas de túnel junto con las cartas de acción y se 
reparten boca abajo a lxs jugadorxs en sentido contrario a las agujas del reloj.
Seis cartas a cada unx para partidas de tres a cinco jugadorxs.
Cinco cartas a cada unx para partidas de seis a siete jugadorxs.
Cuatra cartas a cada unx para partidas de ocho a diez jugadorxs.
 
El resto de cartas formarán la pila de robo. El mazo de amatistas se usará al final de cada ronda. Cada 
partida consta de tres rondas, quién acumule más amatistas ganará la partida.

Proyecto

-Cuarenta cartas de camino.
-Una carta de salida.
-Tres cartas de destino.
-Veintiocho cartas de amatistas.
-Veintisiete cartas de acción.
-Diez cartas de personajes (seis buscadorxs y cuatro boicoteadorxs).



TUTORIAL

En su turno, cada unx de lxs jugadorxs, solo puede usar una de sus cartas pero tiene tres opciones distintas.

1) Puede jugar una carta de camino:
Las cartas de camino ayudan a completar el recorrido desde la carta de salida a la de destino. Siempre que 
colocamos una carta de camino tiene que encajar con las cartas de camino que ya están en juego y tienen que 
coincidir (o sea continuar el camino) Tampoco pueden colocarse apaisadas.

2) Puede jugar una carta de acción:
Este tipo de cartas se juegan sobre la propia persona o sobre cualquier otrx. Hay cuatro tipos distintos:
Las Cartas de herramienta rota impiden a la persona en cuestión, colocar una carta de camino mientras la 
tenga en juego. O sea, bloquean la posibilidad de colocar cartas para armar el camino, mientras se tenga 
activa. El máximo de cartas de herramienta rota, que puede tener una misma persona, son tres. Por lo que si 
me toca jugar y otrx de lxs  jugadorxs ya tiene tres cartas de herramientas rotas que le colocaron en rondas 
anteriores, no puedo jugarle una cuarta, ya que llegó a su máximo de bloqueo. 

Las Cartas de reparar herramienta rota anulan una carta de herramienta rota. Para que tenga efecto tiene que 
coincidir con la herramienta rota, en ese caso ambas cartas se descartan.  Las cartas de reparación dobles sólo 
se podrán usar sobre una única carta a reparar, así que tendrás que elegir.

Las Cartas de derrumbe permiten descartar del tablero una carta de túnel. Se descarta después de usar.
Las cartas de Mapa te permiten echar un vistazo a una de las cartas de destino. Se descarta después de usar.
 
3) Pasar turno:
Cuando algunx no puede o no quiere jugar su turno, se descarta una carta que pondrá boca abajo en la pila de 
descartes. Si unx de lxs jugadorxs se queda sin cartas, estará obligadx a pasar.
Después de jugar su carta, quien esté jugando roba una carta y le pasa el turno a quien siga. Los turnos siguen 
el sentido de las agujas del reloj.
Si el mazo de robo se queda sin cartas, ya no se podrán robar cartas.

El Boicot

Final de una ronda:
Cuando alguien alcanza una carta de destino, ésta se descubre. Si contiene una piedra el juego continúa, pero 
si es un carta de amatista, la ronda termina. La ronda también termina en el caso de que todxs lxs jugadorxs 
se hayan quedado sin cartas. Cuando la ronda finaliza se destapan los roles…
 
Reparto de Amatistas:
Lxs buscadorxs ganan si han conseguido completar un camino ininterrumpido hasta la amatista. En ese caso 
quien haya alcanzado la amatista, roba tantas cartas de amatistas como jugadorxs haya en la partida y elige 
una (hay cartas con una y dos amatistas). A continuación le pasa el resto de cartas de amatistas al siguiente 
minerx en la dirección opuesta a las agujas del reloj y estx escoge otra. Se seguirá este proceso hasta que se 
hayan acabado las cartas. 
 
Lxs boicoteadorxs ganan si lxs buscadorxs no alcanzan el tesoro de amatistas. En ese caso si sólo había unx, 
recibe cuatro amatistas al ganar. Si había dos o tres, cada unx recibe tres amatistas y si había cuatro cada unx 
recibe dos. Es importante que lxs jugadorxs guarden también en secreto el número de amatistas que ganan 
hasta el final de la partida.

Una nueva ronda:
Se repite todo el proceso anterior, sorteándose los roles nuevamente. 
Final de la Partida:
El juego termina al finalizar la tercera ronda. Gana la partida quién haya acumulado más amatistas  a lo largo 
de las tres rondas. 

¿Cuándo finaliza el juego?

Proyecto

TUTORIAL

https://www.youtube.com/watch?v=2Rpk9c3DbuI
https://www.youtube.com/watch?v=pMjsVVx_UMw
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