
Amik, otro juego de 

presa 
Amik (el castor) forma paisajes completos en los bosques del 

norte. Sus presas, hechas de árboles y barro, crean profundos 

charcos de agua para construir refugios seguros para criar 

cachorros. Estos profundos estanques de agua y los espacios 

abiertos de los árboles talados sirven de hogar y alimento para 

otros animales del bosque: peces, alces y patos. Sin Amik, el 

bosque y los ríos se estancarían. Para el pueblo Anishinaabe, 

Amik nos enseña a usar nuestros dones para crear un mundo 

mejor. 

 

Consejo: el juego no requiere ningún talento artístico, pero 

puedes usar lápices de colores o adornar dibujos con ramas de 

árboles, plantas u otros habitantes del bosque. 
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Objetivo del juego 

Como Amik, cada jugador intenta llenar su paisaje agregando 

hexágonos de hábitat y conectando ríos usando una 

combinación de tiradas de dados y mejoras de presas. 

Los jugadores necesitarán un fuerte sentido de la orientación 

espacial. El juego termina cuando cada jugador se ha quedado 

sin movimientos posibles. Cada hoja se puntúa sumando los 

albergues y la longitud de su río más largo, pero las hojas serán 

penalizadas por hexágonos en blanco y hexágonos de río 

desconectados. 

Configuración 

1. EL PAISAJE son 81 hexágonos organizados en 13 

secciones. Cada sección tiene seis hexágonos cada 

uno con tres hexágonos intermedios adicionales. 

Cada jugador comienza con una hoja en blanco que 

contiene tres paisajes (suficientes para tres juegos), 

un lápiz y 2 dados (se pueden compartir). 

2.  Los HEXÁGONOS DE BOSQUE son los primeros 

hexágonos añadidos al paisaje. Al comienzo del juego, 

se dibuja un bosque en cada una de las 13 secciones. 

Tira un dado y cada jugador cuenta en el sentido de 

las agujas del reloj una sección elegida y dibuja un 

hexágono de bosque usando una serie de líneas 

verticales. Continúa hasta que cada jugador tenga un 

hexágono de bosque en cada sección. 

3. Los HEXÁGONOS DE ANIMALES se dibujan después 

de dibujar los hexágonos de bosque. Cada jugador 

elige un animal distinto, esto podría incluir un águila, 

un oso, un alce o cualquier animal favorito que 

comparta los bosques con Amik. Dibuja el animal en 

uno de los hexágonos del medio. Durante el juego, los 

jugadores intentarán hacer correr un río a través del 

hexágono y rodearlo con otros tipos de hábitat. El 

hexágono de animal completado otorga puntos de 

puntuación adicionales y una tirada de estanque extra 

(#4) para usar en el siguiente turno en lugar de una 

tirada de río. 

PRIMER JUGADOR es la persona que dibujó el tipo de animal 

más pequeño en su hexágono de animal. 

 

1-8 jugadores 

Mayores de 10 años 

30 minutos Componentes: 

• 1 hoja de paisaje por jugador 

• 2 dados de seis caras 

• 1 lápiz afilado por jugador 



4. LANZARMIENTOS DE ESTANQUE crea un gran 

estanque y una cabaña al comienzo del juego. 

» El primer jugador lanza dos dados, cada dado representa 

una forma de cuatro hexágonos (ver Formas de dados). Cada 

jugador llena los hexágonos en blanco superponiendo una 

combinación de las dos formas con un mínimo de un 

hexágono superpuesto entre los dos. 

formas 

» Donde las formas de los dados se superpongan, dibuje un 

estanque, y donde las formas no se superpongan, dibuje un 

río. 

» Las formas se pueden rotar o voltear para encontrar la 

combinación correcta. 

» Se usa una tirada de estanque para todos los jugadores al 

comienzo del juego después de agregar el hexágono de 

animal. 

» Cada jugador que complete todas las condiciones de 

bonificación de hexágono de animales (#3) puede usar una 

segunda tirada de estanque. 

» Construye una cabaña si los tres hexágonos de estanque 

son adyacentes (#8). 

 

Consejo: para ayudar a visualizar las formas, puede dibujar 

un contorno de las primeras cuatro formas hexagonales y 

luego dibujar la segunda sobre la parte superior y luego 

completar los tipos de hábitat apropiados. 

 

 
 

 

Tipos de hábitat 
Los RÍOS son una línea sinuosa y serpenteante que se conecta 

con otros ríos, represas y estanques. Los ríos se dibujan 

usando rollos de estanque (#4) y rollos de río (#6). Al final del 

juego, cualquier río que no se conecte a otro río o estanque 

será penalizado. Los ríos no se pueden bifurcar, pero 

múltiples ríos pueden fluir desde un solo hexágono de 

estanque, presa o estanques conectados. 

Los HUMEDALES se dibujan como una serie de puntos. Más 

tarde se pueden cambiar a un bosque usando un rollo de río 

(# 6) o actualizarse a un río usando una mejora de presa (# 8). 

Los BOSQUES se dibujan como una serie de líneas verticales 

que representan árboles. Se agregan trece hexágonos de 

bosque durante la configuración y luego durante una tirada 

de río cuando una forma de dado de una sola capa se 

superpone a un hexágono de humedal previamente llenado. 

Se puede talar un bosque y usarlo para mejorar la 

construcción de una represa (#7). 

Los ESTANQUES se dibujan rellenando un hexágono 

completo. Se crean durante los rollos de estanque (n. ° 4) y 

las actualizaciones de presas (n. ° 7). Los estanques se 

conectan con ríos, presas y estanques adyacentes. Un grupo 

de tres hexágonos de estanque permite a los jugadores 

construir una cabaña (#8) 

 

 
 

Consejo: intenta crear un río largo para maximizar los 

puntos y evitar penalizaciones. 

 

 

 



Como se Juega 
5. EL ORDEN DE TURNOS es el siguiente: 

» El jugador activo tira los dados. 

» Cada jugador debe usar estos dados para completar los 

hexágonos siguiendo las reglas de las tiradas de río (#6) 

» Los jugadores que completen su tirada en el río pueden 

declarar si construirán mejoras en la presa (#7). 

» Una vez que todos los jugadores hayan terminado con la 

tirada del río y la mejora de la presa, el siguiente jugador tira 

los dados. 

 

6. LANZAMIENTO DE RIOS permite a los jugadores 

crear un nuevo hábitat, similar a los estanques (#4). 

» El jugador activo lanza dos dados, cada dado representa 

una forma de cuatro hexágonos (ver Formas de dados). Cada 

jugador llena un hexágono disponible superponiendo una 

combinación de las dos formas con un mínimo de un 

hexágono superpuesto. 

» Donde las formas de los dados se superponen dibuja un río, 

y donde las formas no se superponen dibuja el hexágono de 

humedal. Si una forma se superpone con un humedal 

rellenado anteriormente, dibuje un bosque. 

» Las formas se pueden rotar o voltear para encontrar la 

combinación correcta. 

» No se pueden superponer otros hexágonos, incluidos los 

ríos, presas, estanques o bosques previamente llenados. 

» Si no se pueden colocar ambas formas usando las reglas 

anteriores, el juego del jugador termina después de resolver 

cualquier represa o mejora (#7). 

 

Consejo: evite crear hexágonos en blanco aislados en grupos 

de menos de tres. 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. Las ACTUALIZACIONES DE PRESAS se utilizan para 

modificar la hoja de paisaje para llenar hexágonos 

solitarios, unir ríos y generar puntos. 

» Después de la tirada del río, los jugadores pueden declarar 

si quieren realizar una o más mejoras en la presa. 

» Las actualizaciones son las siguientes: En blanco >> 

Humedal >> Río >> Presa >> Estanque. 

» Cada mejora de presa requiere un bosque talado. 

El jugador puede cortar un hexágono de bosque que es a la 

vez 

completamente rodeado y adyacente a al menos tres 

hexágonos de río o estanque. Un bosque talado se indica con 

una barra horizontal. Los bosques cortados no necesitan estar 

adyacentes o cerca de las represas mejoradas. 

» Un bosque talado completamente rodeado por seis 

hexágonos de río o estanque genera tres mejoras de presa. 

» Las presas se dibujan sobre los hexágonos de río rellenados 

previamente. Primero dibuja una línea a través de un 

hexágono de río cortándolo por la mitad, esto representa una 

presa. Rellene la mitad del hexágono como un estanque y 

deje el río en la otra mitad. 

» Construye una cabaña si los tres hexágonos de estanque 

son adyacentes (#8). 

 

Consejo: las primeras actualizaciones son tentadoras y 

obtienen una puntuación más alta, pero guarde algunas 

para ayudar a completar los hexágonos en blanco cerca del 

final del juego. 

 

 
 

8. Logias proporciona una bonificación de puntuación y 

una habilidad especial. 

» Antes de rellenar el tercer hexágono de estanque adyacente 

resultante de una mejora de Estanque Roll o Presa, haz un 

círculo vacío que represente el refugio de castores en el 

estanque. 

» Se puede colocar una nueva cabaña por cada múltiplo de 

tres hexágonos de estanque adyacentes (3,6,9,12,...) 

» Para cada nueva logia anote la puntuación. Las logias 

proporcionan una bonificación de puntuación igual a todos 



los bosques no rodeados en la hoja de paisaje de los 

jugadores cuando se crea la logia o cinco, lo que sea más. 

» Las logias desbloquean una habilidad única para cambiar el 

valor de una tirada de dados +/– 1. El cambio en el dado solo 

afecta al jugador que activa la habilidad. Marque el albergue 

con una X cuando lo use. 

Consejo: cree bosques sin rodear durante los ríos antes de 

construir un albergue para aumentar los puntos. 

 

FINALIZAR EL JUEGO 
El juego termina cuando todos los jugadores ya no pueden 

completar una tirada de río o llenar su hoja de paisaje. 

 

PUNTUACIÓN 
» Las logias se puntúan cuando se crean sumando todos los 

hexágonos de bosque no rodeados en la hoja de paisaje o +5, 

lo que sea mayor. 

» Si el hexágono de animales está rodeado, se cuenta la 

mayor longitud posible del río que atraviesa el hexágono de 

animales comenzando en un borde del tablero, contando 

cada hexágono con río, presa y estanques, y terminando en el 

otro borde del tablero. . Cuente cada hexágono solo una vez, 

cuente cada uno de los hexágonos en forma de estanque 

continuo a lo largo del camino. No retrocedas. 

» Deducir 10 puntos por cada hexágono en blanco, hexágono 

de río sin salida o río desconectado. 

» Los estanques no conectados no tienen valor ni 

penalización. 

 

OBJETIVO DE PUNTUACIÓN 
» menos de 40 Presa rota 

» 40 a 60 castor ocupado 

» 61 a 80 castor inteligente 

» más de 80 Maestros Constructores 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Blank

HEX HABITATS

Wetland Forest Cut 

River

x3

Dam Pond Lodge
x3

or

AMIKAMIK
Another Dam Dice GameAnother Dam Dice Game or

GAME #1

GAME #2

GAME #3

SCORING #1 #2 #3
First Lodge

Second Lodge

Third Lodge

Fourth Lodge

Fifth Lodge

Bonus River Length

Penalties (-10 each)

TOTAL

DICE SHAPES


