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COMPONENTES

e 6 Peanas para fotos de jugadores
e 2Peanas para Félix y Huesitos
e 8 Cartas de personajes
e Cartas de recompensa

- 5flauta

- 5auriculares

- 5 circular de direccién

- 5 agenda

- 26 mochila
e Cartas de objetos

- 1flauta

- 1 auriculares

- 1 circular de direccién

- 1 agenda
6 mochilas

¢ Reloj de arena
e Dados




RESUMEN DEL JUEGO

El grupo de alumnos que formais debe trabajar en equipo para poder
salir del colegio a la hora. No sdlo hay que salir a tiempo sino que debéis
salir con todo el material, sin dejarse nada en el cole. Si lo conseguis
deberéis salir al porche donde esperan vuestros padres para ir a casa. Si
por el contrario no conseguis recoger todos los objetos hoy os toca
quedaros en Direccion con Reyes.
Entre todos tenéis que conseguir los siguientes objetos:

e Una flauta (recogerla en la clase de musica)

e Una agenda (recogerla en direccion)

e Una circular de direccidn (se recoge en la fotocopiadora)

e Unos auriculares ( se recogen en el aula de informatica)

e Un libro de lectura (se recoge en la biblioteca)

PREPARATIVOS
1. ORGANIZA EL TABLERO

Extiende el tablero en un lugar liso y plano.
2. ORCGANIZA LOS TACOS DE CARTAS
Separa todas las cartas en 3 mazos:
e De preguntas
e De personajes
e De recompensas.
5 cartas de flauta
5 cartas de agenda
5 cartas de auriculares
5 cartas de circulares de direccion
5 libros
Dependiendo del numero de jugadores mete tantas
cartas de mochilas como se indica
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= 2 jugadores: 7 cartas de mochila

= 3 jugadores: 11 cartas de mochila
= 4 jugadores: 15 cartas de mochila
= 5 jugadores: 19 cartas de mochila
= 6 jugadores: 23 cartas de mochila



3. REPARTE QUE PERSONAJE ES CADA JUCADOR
Baraja las castas de personajes y reparte una a cada jugador, que
lee las caracteristicas y habilidades del personaje que le ha tocado
4. COLOCA A CADA JUGADOR EN SU LUGAR DE SALIDA
Cada jugador se colocara en su aula como lugar de salida.
5. REPARTE LAS PRIMERAS CARTAS DE RECOMPENSA
Se reparte a cada jugador 2 cartas de recompensa para comenzar
la partida.
6. COLOCA A FELIX Y A HUESITOS EN CUALQUIERA DE LAS
CASILLAS DE SU RECORRIDO

SECUENCIA DE JUEGO

En cada turno cada jugador puede/debe:

e Lanzar el/los dados (en funcion del personaje que le haya tocado)
de personaje, de Félix y de Huesitos.

e Mover la ficha de Félix y la ficha de Huesitos. Si en su movimiento,
Huesitos se cruza con un jugador, éste, del susto, pierde sus cartas
de recompensa.

e Mover tu ficha. Si en tu movimiento te cruzas con Huesitos pierdes
todas las recompensas que tengas.

e Responder a la pregunta que te toque (segun la casillas en la que
caigas)

o Sifallas: pasas el turno al siguiente jugador

o Si aciertas respondiendo sin ayuda de tus companeros:
ganas 2 cartas de recompensa

o Si aciertas con ayuda de tus compaiieros: ganas 1 carta de
recompensa

e Entregar una carta de recompensa a un compaiiero (si se quiere y
se puede, estar en la misma casilla)

e Cambiar tus 4 cartas de recompensa de un objeto por el objeto en
cuestion en la dependencia adecuada.



C€OMO CONSECUIR LOS ORJETOS PERDIDOS

® Para recuperar los objetos perdidos debes conseguir 4 cartas de
recompensa de ese objeto, bien acertando preguntas, bien si un
compaiiero te las da. Después ir al aula/dependencia donde
recogerla.

SOBRE LAS CARTAS DE RECOMPENSA

e (Cada jugador no puede tener en su poder mas de 6 cartas
de recompensa. Si al acertar una pregunta tiene mas,
debe deshacerse de las que sea necesario bien
desechandolas (dejandolas en el montdn de descarte para
cuando se acaben, barajarlas y repartir de nuevo), bien
entregandolas (si puede) a un compaiiero.

e Entre las cartas de recompensa se encuentra la del
simulacro. Ya sabes, cuando hacemos el simulacro hay
gue dejar todo, (todos los jugadores pierden todas sus
cartas de recompensa).

e Entre las cartas de recompensa se encuentra “el apreton”.
Si te sale esta carta, en tu préoximo turno debes ir a buscar
(cruzarte) con Félix y seguido tirar el dado de 8 caras para
intentar llegar al bano.

o Silo consigues el juego contintia normal.
o Si no lo consigues pierdes todas tus cartas de
recompensa.



LOS OBJETOS PERDIDOS

Entre todos los miembros del equipo debéis conseguir:

¢ Flauta: Aula de musica

e Circular de direccion: Direccion
e Auriculares: Aula de informatica
e Agenda: égarita de Félix?

e Libro Biblioteca: Biblioteca

Cada jugador:

e Ademas de conseguir entre todo el grupo los objetos anteriores,
cada jugador debera conseguir su mochila que se encuentra en la
clase de cada jugador.

CARACTERISTICAS DE LOS PERSONAJES

El deportista: Eres muy rapido y te gusta correr. Asi que tus
tiradas seran con el dado de 12 caras.

El rey de la papiroflexia: Te encanta hacer aviones de papel, asi
que puedes enviar cartas de recompensa a otro compaiiero sin
tener que estar juntos en la misma casilla.

El matematico: Lanzas un dado de 4 caras, uno de 6, uno de 8,
uno de 12 y uno de 20. El niumero de casillas que mueve este
personaje es la suma de las cifras del resultado que suman
estos dados. Ejemplo:

- Dado de 4 caras: 3

- Dado de 6 caras: 2

- Dado de 8 caras: 7

- Dado de 12 caras: 7

- Dado de 20 caras: 14

- Suma de los dados: 3+2+7+7+14=33

- Suma de las cifras del resultado: 3+3=6



El cientifico: Siempre que contestes una pregunta de ciencias
(naturales o sociales) y aciertes, ganaras 3 cartas de
recompensa en vez de 2.

El musico: Te encanta cualquier melodia y la musica es lo
tuyo, asi que para recoger la flauta tu puedes hacerlo con
sélo 3 tarjetas de este objeto.

El castigado: Esta mafiana todo ha ido mal y has metido la
pata, por cada respuesta acertada sélo podras conseguir una
carta de recompensa.

El literato: Te encanta leer, no hay cosa mas divertida. La
lectura trabaja tu imaginacion y esta hace que puedas
recuperar el libro de la biblioteca en cualquier dependencia
del colegio.

El despistado: Estas con la cabeza en las nubes, y vas
perdiendo las cosas por el colegio. Sélo podras tener en tu
poder 5 cartas de recompensa en lugar de 6 como el resto de
compaieros.

El grupo ganara si consigue recuperar todos los objetos y salir a
la casilla de llegada en el porche del colegio antes de que acabe
el tiempo. Si no lo consiguen su “mision” fracasara y todos
habran perdidos.



