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jUN JUEGO DE CARTAS DE VIAJES Y AVENTURAS!
Disefiado por Scott Almes
llustrado por Kerri Aitken

iBienvenidos a Boomerang! En este juego viajaréis a Austra-
lia, donde intentaréis ver y hacer todo lo posible antes de que
terminen vuestras vacaciones. Obtendréis puntos por avistar
animales autdctonos, coleccionar piezas de Australiana y
realizar diferentes actividades vacacionales.

En cada ronda, los jugadores seleccionaran cartas e iran
anotando logros en sus hojas de puntuacion. Al final de la
partida, el mejor viajero sera el ganador. jDisfrutad del paisaje!

COMPONENTES:
» 28 Cartas
» 4 Lapices
» 1Bloc de Puntuacion

PREPARACION DE LA PARTIDA:
1. Entrega a cada jugador una hoja de puntuacién y un
lapiz.
2. Baraja todas las cartas y colécalas boca abajo, for-
mando un mazo. jYa podéis comenzar!
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¢OUE CONTIENE CADA CARTA?

NUMERO DE
LANZAMIENTO

ICONOS DE
PUNTUACION

UBICACION EN EL MAPA ‘

NOMBRE DEL LUGAR /' . H '
TURISTICO

COMO SE JUEGA:
La partida esta dividida en cuatro rondas. En cada ronda, los
jugadores van seleccionando cartas de su mano y pasando
el resto, con el objetivo de puntuar en las cinco categorias
diferentes.
Al final de cada ronda, los jugadores anotan sus puntua-
ciones y las cartas se barajan de nuevo. Al terminar las cuatro
rondas, los jugadores suman el total de sus puntuaciones y se
determina el ganador.

Cada ronda consta de los siguientes pasos:

1. Reparte siete cartas a cada jugador.

2. Selecciona tu carta de Lanzamiento y pasa el resto al
jugador de tu izquierda.

3. Selecciona una cartay pasa el resto, y asi sucesivamente,
hasta que tengas un total de 7 cartas (encima de la mesa,
delante de ti).

4. Anota tu puntuacion.

Veamos en detalle cada paso:
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1) Reparte siete cartas a cada jugador:

Al comienzo de cada ronda, baraja las 28 cartas y reparte sie-
te a cada jugador. Si sois menos de cuatro jugadores sobraran
algunas cartas. Coloca las cartas sobrantes boca abajo, fuera
de alcance de los jugadores, sin mirarlas. Al comienzo de la
siguiente ronda, las 28 cartas se barajaran juntas de nuevo.

2) Selecciona tu carta de Lanzamiento:

Después de recibir tus siete cartas, selecciona una carta para
que sea tu carta de Lanzamiento. Coldcala boca abajo, delan-
te de ti. Tu carta de Lanzamiento contara para tu puntuacion
en la ronda actual, pero a diferencia de las demas cartas que
iras seleccionando, no se revelara a los demas jugadores has-
ta que la ronda termine (tu podras consultarla siempre que
quieras).

Tu objetivo principal al seleccionar tu carta de Lanzamiento
es puntuar una buena Atrapada al final de la ronda. Para ello,
tendras en cuenta el nimero en la parte superior izquierda de
cada carta (las cartas estan numeradas del 1al 7). Compararas
el nimero de tu carta de Lanzamiento con el nimero de tu
carta de Atrapada (la Ultima carta recibida: ver mas abajo) y la
diferencia entre ambos seran los puntos que obtengas.

3) Selecciona una carta y pasa el resto:

Una vez has seleccionado tu carta de Lanzamiento (y la has
colocado boca abajo, delante de ti), pasa las cartas restantes
de tu mano, boca abajo, al jugador de tu izquierda. Luego,
vuelve a seleccionar una carta de tu mano (de las que te ha
pasado el jugador a tu derecha) y coldcala boca arriba a la
derecha de tu carta de Lanzamiento, formando una fila.

Una vez hecho esto, pasa las cartas de tu mano (ahora tienes
cinco cartas) de nuevo al jugador de tu izquierda. Continta
haciendo esto hasta que solo quede una carta en la mano de
cada jugador. Pasa tu Ultima carta al jugador de tu izquierda
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y coloca la carta que recibas del jugador de tu derecha boca
arriba, a la derecha de tus 6 cartas. Esta Ultima carta de tu fila
sera tu carta de Atrapada (ver mas abajo).

4) Anota tu puntuacion:

En el dltimo paso de la ronda los jugadores punttdan. Cada
jugador anota la puntuacion de la ronda actual en su hoja de
puntuacién individual. Hay varias categorias para puntuar, y
la puntuacion de cada jugador se determina en funcion de
las siete cartas que ha ido seleccionando durante la ronda.

Categorias para puntuar al final de cada ronda:

Lanzamiento y Atrapada:

Para comenzar a puntuar, voltea tu carta de Lanzamiento
(la primera carta de la fila) y compara su nimero con el de
tu carta de Atrapada (la Ultima carta de la fila). La diferencia
entre estos dos nimeros son los puntos que obtienes para
esta ronda.

Anota el valor obtenido en la parte superior de tu hoja de
puntuacioén.

Ejemplo: Si tu carta de Lanzamiento tiene un 4 y tu carta de
Atrapada tiene un 1, obtienes 3 puntos en esta ronda (4 - 1 = 3).
Del mismo modo, si tu carta de Lanzamiento tuviese un 1y tu
carta de Atrapada un 4, también obtendrias 3 puntos.

Este jugador ha obtenido 2

1
puntos por su Lanzamiento
y Atrapada en la ronda 1, y 2 ’ =

1 punto en la ronda 2.



Lugares Turisticos:

Por cada lugar que hayas “visitado” en esta ronda (las locali-
zaciones mostradas en las cartas que hayas seleccionado),
tacha su letra correspondiente en el mapa de tu hoja de pun-
tuacion. Al final de la partida, obtienes 1 punto por cada lugar
que has visitado.

Este jugador ha selecciona-
do cartas con las letras Ay B

)
enlarondal, y las ha tacha- i

do en su mapa. En la ronda © |
2, ha seleccionado una carta @
il

con la letra D. e

Por otro lado, los Lugares Turisticos estan repartidos entre
siete regiones (los seis estados de Australia y el Territorio del
Norte), con cuatro lugares en cada region. Si eres el primero en
completar una region (al haber tachado los cuatro lugares que
se encuentran en ella), obtienes una bonificacion de 3 puntos.
Cuando consigas una bonificacién, andncialo a los demas ju-
gadoresy tacha la estrella adicional “+3" de la region como re-
cordatorio. Los demas jugadores deberan rayar la estrella “+3"
en su hoja, para recordar que la bonificacion ha sido obtenida
por otro jugador y ya no se encuentra disponible.

A lo largo de las diferentes

rondas, este jugador ha ido %

visitando todos los lugares @

de Queensland. Por lo tan- |
to, obtiene la bonificacion f © x 1

de 3 puntos y ningtn otro
Jjugador podrd optar a la
misma.

Nota: Si varios jugadores completan la misma region al final de
la misma ronda, todos ellos obtienen la bonificacion.

Nota: En rondas posteriores, puedes volver a seleccionar cartas
con lugares que ya has visitado. Sin embargo, no los tachas de
nuevo en tu mapa, ni obtienes puntos por visitar el mismo lugar
mds de una vez.



Colecciones:

Muchas de las cartas incluyen también iconos verdes, que
representan elementos que iras coleccionando en tus viajes.
Cada elemento tiene un valor asociado: Hojas = 1, Flores Sil-
vestres = 2, Conchas = 3 y Souvenirs = 5. Suma los valores de
los elementos que hayas coleccionado en tus cartas durante
esta ronda.

Si el valor total de tu coleccién esta entre 1y 7, duplica ese
numero: el resultado son los puntos que obtendras para esta
ronda. Si el valor total es mayor que 7, sera ese el nimero
de puntos que obtendras para esta ronda, sin duplicarlo.
iNo creas que es una buena idea volar a casa con exceso de
equipaje!

Ejemplo: Scott ha seleccionado 3 cartas con Hojas, y 1 carta con
Conchas, por lo que su valor total de Coleccioneses 6 (1 +1 + 1
+ 3 = 6). Su puntuacion para esta ronda es 12 (6 x 2 = 12). Ra-
chel ha seleccionado 2 cartas con Flores Silvestres y 1 carta con
Souvenirs, por lo que su valor total de Colecciones es 9 (2 + 2 +
5 = 9). Su puntuacion para esta ronda es 9, ya que, al ser mayor
que 7, su valor no se duplica.

Anota el valor obtenido en el primer espacio disponible de la
fila de Colecciones, en tu hoja de puntuacion.

En la ronda 1, este jugador -
ha obtenido 8 puntos de 4

[E=2 83
Colecciones. Como el valor T
fue superior a 7, anota un O 8 6 G |
8 en su hoja de puntuacion.

En la ronda 2, ha obtenido 3 1 2 2
puntos de Colecciones, por
lo que su valor se duplica y

anota un 6.

Animales:

Por cada par de iconos amarillos del mismo animal, que
tengas en las cartas que has seleccionado en esta ronda, ob-
tienes los puntos indicados para este animal: Canguros = 3,
Emus = 4, Wombats = 5, Koalas =7 y Ornitorrincos = 9.
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Suma los valores obtenidos por cada par de animales y anota
el resultado en el primer espacio disponible de la fila de Ani-
males, en tu hoja de puntuacion.

En la ronda 1, este jugador 1 2 3 4

ha conseguido dos Emdus,
por lo que obtiene 4 puntos. @ L'_ I O =
En la ronda 2, ha conseguido

un par de Koalas y un par @
de Canguros, por lo que ob-
tiene 10 puntos.

Ejemplo: El valor de los Canguros es 3. Si tienes un par de Can-
guros obtienes 3 puntos (no 6). Si solo tienes un animal de un
tipo, no obtienes ningtin punto por ello. Si tienes tres animales
de un tipo, obtienes los puntos correspondientes a un par. Si
tienes cuatro animales de un tipo obtienes el doble de puntos,
ya que tienes dos pares.

Actividades:

Por Ultimo, comprueba los iconos azules de Actividades
en todas las cartas que has seleccionado. Puntuar las
Actividades es opcional. Si quieres puntuar una Actividad en
esta ronda, cuenta cuantos iconos de esa Actividad apare-
cen en tus siete cartas seleccionadas y obtén la puntuacion
correspondiente, en base a la tabla que se encuentra en la
parte inferior de tu hoja de puntuacion.

Anota el valor obtenido en el espacio debajo de la Actividad
correspondiente, en la fila de Actividades de tu hoja de pun-
tuacion.
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Ejemplo: Si tienes 3 iconos de Senderismo en esta ronda y
decides puntuar por ello, obtienes 4 puntos.
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En la ronda 1, este jugador ha seleccio-

nado tres cartas que tienen el icono de m E E
Turismo y decide puntuar por ello, por

lo que obtiene 4 puntos. En la ronda 2, I+ L’_ =
ha seleccionado tres cartas que tienen

el icono de Senderismo y también de-

cide puntuar por ello, por lo que obtiene

otros 4 puntos.

Nota: Solo puedes puntuar una Actividad por ronda, y solo
puedes puntuar cada Actividad (Natacion, Senderismo, Cultura
Indigena, Turismo) una vez por partida, por lo que, si ya has
anotado una puntuacioén en el espacio de una Actividad, no
puedes volver a puntuar por ella.

SIGUIENTE RONDA

Al final de cada ronda, después de que todos los jugadores
hayan terminado de anotar su puntuacion, baraja de nuevo
las 28 cartas y reparte 7 a cada jugador para empezar la sigui-
ente ronda.

Nota: En partidas a menos de 4 jugadores, baraja las cartas
utilizadas en la ronda anterior y colécalas boca abajo formando
un mazo. A continuacién, baraja las cartas que no se han uti-
lizado en la ronda anterior y colécalas boca abajo encima del
mazo. De esta manera, te aseqguras de que las cartas no utiliza-
das en la ronda anterior se repartirdn en la siguiente.

FIN DE PARTIDA

Una vez puntuada la cuarta ronda, la partida termina. Los
jugadores suman los resultados de cada categoria y anotan
su puntuacion total (no olvidéis sumar los puntos por los Lu-
gares Turisticos y las bonificaciones por las regiones comple-
tadas). jEl jugador con la puntuacién mas alta es el ganador!

En caso de empate, el jugador empatado que haya obtenido
mas puntos por la categoria Lanzamiento y Atrapada sera el

ganador.
®
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Ejemplo de una hoja de puntuacion al final de la partida:
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VARIANTE DE DIRECCION

En partidas a 3-4 jugadores, para afiadir mas variedad en el
paso de seleccionar y pasar cartas, alternad la direccion en la
que pasaréis las cartas. En la primera ronda al jugador de la
izquierda, en la segunda al de la derecha, y asi sucesivamente.
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Notas del Editor:

Para crear un ambiente mds interesante y entretenido en
el juego, algunas localizaciones representadas en las cartas
pueden tener asignados animales, etc. que no sean autoctonos
de esas localizaciones. Nuestra idea es que Boomerang sea trat-
ado como un juego, no como una herramienta educativa ;)

Los bumeranes son un icono de Australia, empleados en la ac-
tualidad principalmente como deporte, pero que en su origen
fueron utilizados por los indigenas australianos para la caza, el
combate y muchos otros usos diarios. Podemos encontrar sus
representaciones en el antiguo arte rupestre del norte de Aus-
tralia, el cual podria tener hasta 50.000 afios de antigtiedad. Es
probable que la palabra “boomerang” fuese introducida en el
inglés a través del idioma de los Turuwal, del rio Georges cerca
de Port Jackson (Bahia de Sidney).
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