
Conectando es un juego de mesa estratégico y colaborativo, dónde dos duplas se 
enfrentan en un tablero cuadriculado con un objetivo simple pero desafiante, la 
comunicación, la estrategia y el trabajo en equipo son la clave para ganar.

Ser la primera dupla en construir un camino continuo desde el 
centro del tablero hasta la única salida real, ubicada en una de las 
cuatro esquinas, identificándola antes que el equipo rival.

Objetivo del juego:

CON  C ANDO
Decidan - Conecten - Colaboren

En Conectando, ningún camino está asegurado.
Cada decisión puede acercarte a la salida o alejarte 
completamente de ella, cada partida cambia 
constantemente y los retos generan recorridos 
impredecibles.

Experiencia del juego

Componentes del juego:
Antes de comenzar, asegúrate de tener todos los elementos:

1 tablero negro con grilla de cuadros segmentados
4 cuadrados de esquina (3 rojos = salidas falsas, 1 verde = salida real)
Piezas de camino por jugador: rectas cortas, rectas largas, en L pequeñas, en L 
grandes y en T (misma cantidad y diseño para el equipo)
Piezas de comodines (4 piezas para cada uno, son 8 en total)
5 cartas de penitencia (colocadas boca abajo al inicio)

Cartas especiales
Son cuatro cartas que van revueltas dentro del mazo, las cuales 
entregan la posibilidad de revisar una de las salidas.

Piezas

Pieza T: 20
(10 piezas por pareja)

Pieza L grande: 24
(12 piezas por pareja)

Pieza L chica: 40 
(20 piezas por pareja)

Pieza recta grande: 24 
(12 piezas por pareja)

Pieza Recta chica: 40 
(20 piezas por pareja)

Piezas 
cuadradas y 
especiales 
(salidas): 4 
(de cada una)

Piezas comodín

Bloquear tramo: 
Coloca una X sobre 
un segmento del 
camino rival, si no 
tiene ruta 
alternativa, el 
oponente pierde 
una jugada.

Congelar turno:
El oponente 
que la recibe 
pierde su 
próximo turno.

Girar tramo: 
Puedes girar una 
pieza propia o 
del oponente ya 
colocada en el 
tablero.

Proteger tramo: 
Coloca el escudo 
sobre una de tus 
piezas, nadie 
puede tocarla ni 
modificarla por el 
resto del juego.

1. Coloca el tablero al centro de la mesa.
2. Baraja y ubica un cuadrado boca abajo en cada esquina, nadie puede ver los 
colores: tres son rojos (salidas falsas) y una es verde (salida real).
3. Cada jugador recibe su set de piezas.
4. Baraja las cartas de turno en conjunto con las penitencias y colócalas como 
mazo en el centro.
5. El equipo que tenga al jugador de menor edad comienza la partida.

Preparación:

Estructura de las rondas:

El juego se desarrolla por rondas donde las cartas de penitencia están 
mezcladas en el mazo y pueden aparecer en cualquier momento, cambiando la 
dinámica de la partida.

En cada turno, la dupla roba una carta: si es normal, coloca una pieza 
estratégicamente en el tablero; si es una penitencia, debe cumplirla antes de 
jugar, la partida continúa hasta que una dupla logre conectar su camino desde el 
centro del tablero hasta la salida correcta.

En el mazo se encuentran:

Cartas reto

Cartas ficha

Cartas 
especiales

Vista general del tablero:

Cartas de reto:

Penitencia 1 — Guía con voz: Un jugador cierra los ojos y debe colocar 
la pieza siguiendo únicamente las instrucciones verbales de su 
compañero, la dupla tiene treinta segundos para completar la jugada; 
si la pieza no queda correctamente ubicada, el turno se invalida.

Penitencia 2 — Sin mirar: Al identificar la pieza de la carta, ambos 
jugadores deben cerrar los ojos, encontrarla y encajarla usando solo el 
tacto, tienen 30 segundos para completar la jugada o esta será 
inválida.

Penitencia 3 — Silencio total: La dupla no puede hablar ni emitir 
sonidos, deben coordinarse y jugar únicamente mediante gestos y 
lenguaje corporal.

Penitencia 4 — Pieza traidora: La dupla contraria controla el turno y 
decide qué pieza colocar y dónde, los jugadores originales no pueden 
intervenir, si usan un comodín, este cuenta como la jugada de la ronda.

Penitencia 5 — Tiempo limitado: Al revelar la carta, el equipo rival inicia 
una cuenta regresiva de cinco segundos, en ese tiempo, la dupla debe 
identificar, buscar y colocar correctamente la pieza; de lo contrario, 
pierde el turno.

Gana la dupla que primero llegue con su camino a la esquina con el cuadrado verde 
(la salida real), al llegar a una esquina, se revela el cuadrado.
Si es rojo, el camino queda hasta allí y deben intentar con otra esquina.

Se puede acordar de antemano una cantidad de rondas totales y acumular victorias 
para determinar al ganador final.

¿Cómo se gana?:

¡Conecta antes que el caos te alcance!

(Cada dupla tiene su cantidad de piezas organizadas según el color que elija)

El camino cambia en cada turno, solo una ruta 
conduce a la salida ¡es hora de conectar!

Penalización  Tiempo

Guía con voz  30 s
Sin mirar  30 s
Silencio total  1 turno
Tiempo limitado  5 s

La comunicación será puesta a prueba, 
en Conectando, el caos también juega.



Manual de juego
¡Conecta antes que el caos te alcance!

CON  CANDO
CON  C ANDO


