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Forma palabras lo mas largas posibles y consigue puntos de victoria,

JUEGA Y CRECE

FAST WORDS

pero... jcuidado, las letras se acaban y puedes quedarte sin decir nada!

IMAGEN DEL JUEGO

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 2+. Recomendado de 4 a 5.

L 1%

a TIEMPO
</

s
/\

10 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn de papel

CATEGORIA
Familiar - Filler

R .
&7 MECANICAS
J
v Cartas

HABILIDADES COGNITIVAS

X U nec £ @

HABILIDA.SOCIALES

—

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emociénate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa
2. Creatividad 7. Motivacién y Perseverancia 12. Planificacion y gestion
3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo
4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica 14. Trabajar con otras personas
5. Pensamiento ético y sostenible 10. Involucrar a otros 15. Aprender de la experiencia

PREPARACION

e Mezcla todas las cartas y coloca 8 al azar
formando un cuadrado de 3X3, dejando li-
bre el espacio central.

® Baraja la carta de temas y coldcalas cerca
del cuadrado que acabas de formar.

® En cuanto deis la vuelta a la primera carta
de temas, empieza el juego.

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

EL JUEGO

—
En cuanto se voltee la primera carta de temas, empieza el juego.

Cuando alguien coloca su mano encima de la carta de temas, debe decir una palabra relacionada con
dicho tema.

Si es correcta, coge todas las cartas de letras que coincidan con las que forman la palabra mencionada.

Se continla con esta dinamica hasta que se agoten las 8 letras de la mesa o hasta que todos los juga-
dores menos uno hayan dicho una palabra.

Coloca otras 8 cartas en la mesa y comienza una nueva ronda.

Tras 9 rondas, el jugador con mas letras es el ganador.

JUNTA DE EXTREMADURA




RECUERDA

® Aunque queden letras en la mesa, el Glti-
mo jugador activo no puede decir palabras.

e Hay que colocar la mano sobre el tema an-
tes de decir una palabra. Si no se hace, no
es valida.

® El juego se termina cuando se haya agota-
do el mazo de letras.

/
\ 7
TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE ~ ﬁ
&) \\
IDEAS Y OPORTUNIDADES t

e Creatividad

> ¢Has intentado establecer asociaciones novedosas relacionadas con la tematica?
RECURSOS

e Autoconocimiento

> ¢Has olvidado alguna vez colocar la mano sobre la carta de temas antes de decir la palabra?
® Movilizar recursos

Fast Word esta relacionado directamente con procesos fonoldgicos , fluidez verbal y recuperacion
léxica.

> ¢Qué habilidades cognitivas crees que has utilizado durante el juego?

> ¢Te ha costado trabajo decir la palabra en voz alta, aunque sabias lo que querias decir?

> ¢Te ha resultado dificil acceder a un vocabulario concreto? ¢ Cual?

PASAR A LA ACCION

e Tomar la iniciativa

> ¢Has tenido en cuenta las letras sobre la mesa para formar las palabras?, o é¢has preferido sacrificar
puntos, diciendo palabras sin pensar, aunque solo coincidiesen en una letra con el fin de no quedar
ultimo?

> ¢Cudl ha sido tu estrategia a seguir?

e Manejar la incertidumbre y el riesgo

> ¢Como te has sentido cuando eras el Ultimo y no podias participar en la ronda?

W

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)

JUNTA DE EXTREMADURA




Intenta jugar todas las cartas de tu mano antes que tus oponentes.

JUEGA Y CRECE

ABLUXXEN

Al final del juego jcada carta jugada suma y cada carta en la mano resta puntos!

IMAGEN DEL JUEGO

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a5.Recomendadode4 a5

TIEMPO
20 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn de papel

CATEGORIA
Familiar - Filler

MECANICAS
Cartas - Take that

HABILIDADES COGNITIVAS

O &N = AR X

HABILIDA.SOCIALES

il

BAJO ‘ MEDIO

—

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emociénate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION

1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacién y gestion

3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica 14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible _ 15. Aprender de la experiencia

PREPARACION

e Coloca la carta de lince junto al jugador
mas joven.

e Mezcla el resto de las cartas y reparte trece
cartas a cada jugador. Las cartas en la mano
hay que tenerlas ocultas del resto de jugado-
res.

® Con el resto de cartas se forma un mazo
y se coloca en el centro de la mesa. Deja un
poco de sitio a la izquierda para los descar-
tes. Descubre las seis primeras cartas del
mazo y coldcalas a la derecha, formando una
fila con ellas.

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

EL JUEGO

Juega una carta cualquiera o un grupo de cartas, que tengan el mismo nimero, y compara con las car-
tas de la fila superior de los demas jugadores.

En caso de que tu jugada tenga el mismo niimero de cartas y de valor mas alto, puedes:

A) Quitar las cartas al jugador y ponerlas en tu mano, el otro debe robar cartas del mazo o de
las 6 disponibles boca arriba.

B) Si no, dejas decidir al otro jugador qué hacer con las cartas: ponerlas en su mano o descar-
tarlas y robar nuevas cartas del mazo

Al finalizar tu turno, repdn cartas hasta que haya 6 boca arriba en el centro de la mesa.

El juego termina en cuanto alguien haya colocado todas sus cartas frente a él. La puntuacién serd 1
punto por cada carta frente a cada jugador y -1 punto por cada carta en la mano.

JUNTA DE EXTREMADURA




RECUERDA éﬁ?ﬁ%
Sae 92
® Quitar cartas no es opcional. Si se cumplen

las condiciones, entonces se deben quitar las
cartas.

e Se pueden quitar cartas en la primera ron-
da (a partir del segundo jugador).

e Cada jugador juega cartas una sola vez por
turno.

® Sélo el jugador activo puede quitar cartas,
con las cartas que acaba de jugar.

® Sblo se comparan las cartas de la fila su-
perior.

® Las cartas que se quitan, van a la mano del
jugador activo, o a la mano del jugador que
le quitan las cartas, o a la pila de descartes;
nunca se quedan en la mesa.

/
\ 7
TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE ~ ﬁ
&) \\
IDEAS Y OPORTUNIDADES -

e Valorar Ideas

> ¢Has seguido alguna estrategia a la hora de robar cartas a los demas jugadores?

> Durante la partida, étenias claras tus opciones o te ha costado decidir qué hacer?

RECURSOS

e Autoconocimiento y confianza

> ¢Has sido consciente de las habilidades utilizadas durante el juego?

e Motivacion y perseverancia

> ¢Como te has sentido cuando te han robado cartas continuamente?

® Movilizar recursos

> (Has intentado recordar las cartas jugadas o descartadas para planificar mejor tu estrategia? (Esto
es una forma de entrenar la memoria de trabajo, imprescindible para mejorar en procesos de planifi-
cacion).

® Involucrar a otros

> ¢Has intentado hacer que alguien cambiase de opinidn cuando tenian que robarte cartas?

PASAR A LA ACCION

® Planificacion y gestion

> ¢Has tenido en cuenta el nimero de cartas jugadas en tu mano de un mismo tipo a la hora de hacer
tus jugadas?

® Manejar la incertidumbre y el riesgo

> ¢Has notado que los demas jugadores iban a por ti o qué eras un objetivo? Si es asi écomo te has
sentido al respecto?

> A la hora de decidir descartar o volver a coger cartas en tu mano éseguias alguna estrategia?

W

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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JUEGA Y CRECE

DRAGONES Y GALLINAS

Deberas ser el mas veloz de la mazmorra si quieres llevarte sus
suculentos tesoros. Pero jten cuidado con el dragén, o te robara todo lo que pueda!

IMAGEN DEL JUEGO

HABILIDADES COGNITIVAS

X ® | s X

6]

HABILIDA.SOCIALES

—

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate
FICHA TECNICA

HABILIDADES EMOCIONALES

-& NUMERO DE JUGADORES
De 2 a5.Recomendadode3 a4 consulta la ficha Relaciénate y Emociénate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP
TIPO DE JUEGO

TIEMPO
15-20 minutos
/\

Avion IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
. 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa
CAT CATEGORIA
= Filler 2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacién y gestion
>R . 3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo
‘7 MECANICAS
4 Cartas - Accién Simultanea - 4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica 14. Trabajar con otras personas
Reconocimiento Patrones o
10. Involucrar a otros 15. Aprender de la experiencia
L, Relacionadas principlamente con:
PREPARACION
Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales
—

e Colocad el cofre en la mesa al alcance
de todos los jugadores y poned a su lado ELJUEGO

el escudo. —

@ Dejad a un lado la carta de dragon. Al inicio de cada turno todos los jugadores gritardn en voz alta iMi te-so-ro! Después giraran la primera
carta de su mazo, colocandola delante de si. Cuando se voltea la carta debe hacerse siempre de manera

® Repartid las cartas de tesoro de manera que todos los jugadores la vean a la vez.

equitativa entre todos los jugadores. Cada

jugador coloca su mazo boca abajo delante Cuando las cartas estén en la mesa, el primer jugador que diga en voz alta el tesoro que mas veces

suya. Si sobran cartas colocadlas debajo del aparezca en ellas, ganara todas esas cartas y las colocara boca arriba junto a él, formando su mazo de

dragon. tesoro.

Si hay dos o0 mas tipos de tesoro repetidos o no se repite ninguno, el jugador que coja antes el cofre,
serd el que se lleve las cartas de tesoro.

Si en las cartas aparece un dragén todos los jugadores deberan colocar su mano sobre el escudo. El
ultimo jugador en colocar la mano debera darle al dragdn todos los tesoros que tenga del tipo que
aparece en la carta o debera darle una gallina para asi evitar perder tesoros.

JUNTA DE EXTREMADURA




RECUERDA

® Quitar cartas no es opcional. Si se cumplen
las condiciones, entonces se deben quitar las
cartas.

e Se pueden quitar cartas en la primera ron-
da (a partir del segundo jugador).

e Cada jugador juega cartas una sola vez por
turno.

® Sélo el jugador activo puede quitar cartas,
con las cartas que acaba de jugar.

® Sblo se comparan las cartas de la fila su-
perior.

® Las cartas que se quitan, van a la mano del
jugador activo, o a la mano del jugador que
le quitan las cartas, o a la pila de descartes;
nunca se quedan en la mesa.

Si en alguna carta aparece una antorcha apagada, independientemente de si esos tesoros son los mds
repetidos, cualquier jugador puede poner una mano sobre esa carta para llevarse esos tesoros.

Si alguien falla al coger las cartas, el cofre o el escudo, debera dar una de sus cartas al dragon.

Una vez se hayan jugado todas las cartas, el jugador que haya conseguido mas tesoros serd el vencedor.

]
TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE \ ‘ / /
\ Ve
— - s
-~

IDEAS Y OPORTUNIDADES -

£) AN
e Pensamiento ético y sostenible N\

> ¢Has tenido algtin enfrentamiento directo con otro jugador, como por ejemplo decir el nombre del
tesoro los dos a la vez? ¢éComo habéis resuelto ese momento?

RECURSOS

En Abluxxen se entrena la discriminacidn visual y la velocidad de procesamiento junto con procesos de
inhibicién, también intervienen procesos de recuperacion léxica.

e Autoconocimiento y confianza

> ¢Has sido prudente o por el contrario ha sido muy impulsivo?

e Movilizar recursos

> ¢Te ha sido facil apreciar los detalles como las antorchas o el dragdn en las cartas?
> ¢Has cometido muchos fallos durante el juego?

> ¢Te ha costado pronunciar el nombre de los tesoros auin sabiendo cudl era el que mas se repetia?
PASAR A LA ACCION

® Planificacion y gestion

> ¢Has usado alguna técnica para contar rapidamente los tesoros?

> ¢Has recordado facilmente las reglas relacionadas con los distintos objetos?

> Aunque vieses antorchas apagadas ¢has decidido no jugar ese aspecto del juego?
e Manejar la incertidumbre y el riesgo

> ¢Has sentido ansiedad durante la partida? éCémo has gestionado este hecho?

0

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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Crear una ruta hacia los distintos templos ocultos en la junglay

JUEGA Y CRECE

KARUBA, EL JUEGD DE CARTAS

conseguir suculentos tesoros. Pero cuidado, no todos los caminos te llevaran a la meta

IMAGEN DEL JUEGO

NUMERO DE JUGADORES
De2a6.

TIEMPO
15 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn de papel

CATEGORIA
Familiar - Filler

R .
&7 MECANICAS
J
v Cartas

HABILIDADES COGNITIVAS

= %

HABILIDA.SOCIALES

X' &

BAJO ‘ MEDIO

—

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emociénate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION

1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacién y gestion

3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica 14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible 10. Involucrar a otros 15. Aprender de la experiencia

PREPARACION

® Reparte a cada jugador un mazo de car-
tas del color que prefieran.

® Mezcla bien las cartas de cada mazo y co-
lécalo boca abajo.

® Cada jugador roba 3 cartas.

@ Coloca el tablero guia en el centro de la
mesa.

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

EL JUEGO

—
Las ocho rondas de juego se realizan de forma simultanea.

Cada jugador elige dos de las tres cartas que tiene en la mano y las coloca boca abajo frente a él. Cuan-
do todos hayan elegido sus cartas se le da la vuelta.

El jugador cuya suma de valores en las cartas sea mds bajo deberd descartar una de ellas.

A continuacion colocad las cartas en vuestra isla del tesoro personal. La isla esta formada por una cua-
dricula de 4x4 cartas y no se puede alterar dicha matriz.

A continuacion, se roban cartas del mazo personal hasta volver a formar una mano de 3 cartas. En la
ultima ronda, la mano sera de 2 cartas.

El juego finaliza cuando se haya agotado el mazo de robo de los jugadores. Cada jugador puntuara
3 puntos de victoria si cada aventurero alcanza el templo asociado a su color sin encontrarse a otro

JUNTA DE EXTREMADURA




RECUERDA

® Las cartas no pueden girarse.

® Las cartas siempre deben colocarse de ma-
nera adyacente entre si.

® La suma de valores mas baja es la que
debe descartar una carta. Si hay empate, to-
dos los jugadores empatados deberdn des-
cartar su carta.

® Los diamantes y pepitas pueden utilizarse
en todas las rutas posibles. No se agotan.

aventurero por el camino. Suma un punto adicional por cada diamante que haya en la ruta y 2 puntos
adicionales si se encuentra una pepita de oro. El jugador con mayor puntuacién mayor serd el ganador.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE \ L1y y;
\ 7
— - 7
~
> ¢Qué habilidades personales has utilizado durante el juego? \A
8 N
IDEAS Y OPORTUNIDADES .

o Identificar oportunidades

> Cuando has tenido que descartar una carta, ¢ ha sido facil elegir cual era la mejor opcién?
® Vision

> ¢Te ha resultado dificil planificar la ruta necesaria para llegar a los templos?

RECURSOS

e Autoconocimiento y confianza en si mismo

> ¢Te has sentido agobiado o perdido a la hora de colocar tus cartas?

PASAR A LA ACCION

o Planificacion y gestion

> Has utilizado el tablero central para calcular una posible ruta y fijarte en las distintas cartas que
quedaban por salir?

> ¢Cudl ha sido tu estrategia principal, llegar a los templos o conseguir el mayor nimero de diamantes
y pepitas por el camino?

e Manejar la incertidumbre

> ¢Te has sentido identificado con los aventureros y su incertidumbre descubriendo un nuevo mundo?

0

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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Forma equipo y dale de comer a esos monstruos lo que

JUEGA Y CRECE

FAST FOOD FEAR

quieren, pero cuidado, jel tiempo se agota y no quedan apenas cartas!

IMAGEN DEL JUEGO

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 3 a 6. Recomendado de 4 a 6.

TIEMPO
10 - 20 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn de papel

CATEGORIA
CAT. Party
> .
&7 MECANICAS
7 Cooperativo

HABILIDADES COGNITIVAS

U ac ¢ & E

HABILIDA.SOCIALES

»
>

X

BAJO ‘ MEDIO

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emociénate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION

1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacién y gestion

3. Vision 8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica

5. Pensamiento ético y sostenible 10. Involucrar a otros

PREPARACION

o Elije al Monstruo Chef de entre todos los
jugadores y dale la carta correspondiente.

® El Monstruo Chef baraja las cartas azules
y forma una fila de clientes con tantas car-
tas azules como jugadores mas una, todas
boca abajo.

® Todas las cartas de dorso rojo deben bara-
jarse para formar un mazo. A continuacién,
el Monstruo Chef repartird a cada jugador
una mano de 6 cartas boca abajo; las cartas
sobrantes se apilan en el centro de la mesa.

o

\
&
A

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

EL JUEGO

—
El juego empieza al girar el reloj de arena. En su turno, el jugador activo puede:
a) Completar una combinacidn de platos tal y como aparecen en la carta azul. Si se consigue, se
elimina la carta y se descubre otra.
b) Jugar un «evento» para aplicar su efecto. La carta de evento se coloca en la pila de descarte
junto al mazo de cartas.
c) Descartar una carta cualquiera y pasar el turno.
Al final de cada turno los jugadores roban cartas hasta tener seis en la mano.
Si se agota el mazo de robo, afiade otro cliente a la cola y dale la vuelta al mazo otra vez.

La partida solo puede acabar de dos maneras:

a) Perdéis si se agota la arena del reloj.

JUNTA DE EXTREMADURA




RECUERDA

e Podéis hablar todo lo que querais entre
Vosotros, aunque no sea vuestro turno.

® Solo el monstruo chef puede afiadir clien-
tes a la cola y darle la vuelta al mazo de robo
cuando se agote.

e Cuando le deis la vuelta al mazo de robo,
no se baraja.

e Estad atentos al reloj de arena. Si se acaba
el tiempo habréis perdido la partida.

® Las cartas de evento una vez usadas se
descartan del juego en el modo avanzado.

b) Ganais cuando todas las cartas azules de la cola de clientes han sido eliminadas de la partida

. ll
MEJORAS LUDICAS v

- v

® Sera una locura... pero équé os parece
tener preparado un suculento menu o uno
bocadillos justo después de la partida? Y si
el reto es... éno comer hasta conseguir al

=
S

menos ganar una partida?. jSeguro que le
ponéis mas emocion!

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

//

\

— - ﬁ

RECURSOS ;‘
&) AN

® Movilizar recursos N

> ¢Qué habilidades personales crees que has utilizado durante el juego?

PASAR A LA ACCION

o Tomar la iniciativa

> ¢Has optado por adquirir un papel de lider?

o Planificacion

> ¢Habéis establecido normas a la hora de hablar entre vosotros?

> ¢Habéis seguido una estrategia a la hora de a qué monstruo debe alimentar cada uno?

> ¢Has tenido en cuenta o recordado el orden de las cartas a la hora de volver a jugar con el mazo de
robo?

e Manejar la incertidumbre

> ¢Como te has sentido al jugar a contrarreloj?

> ¢Te has sentido escuchado o has pasado desapercibido entre el grupo?

o Trabajar con otras personas

> ¢Crees que alguno de tus compafieros o tu mismo, no ha sabido escuchar al grupo?
> ¢Ha sido dificil comunicarte con tus compafieros?

> ¢Te has sentido agobiado por tus compafieros en algin momento de la partida?

e Aprender de la experiencia

> Si habéis perdido contra el juego ¢a qué se ha debido? ¢Hay consenso en esa explicacion?

0

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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Eres un artista emergente conocido por convertir chatarra en magnificas

JUEGA Y CRECE

JUNK ART

estructuras y basura en creaciones impresionantes. Inicia una gira y consigue

el mayor nimero de seguidores en nombre del Junk Art.

IMAGEN DEL JUEGO

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 6. Recomendado de 5 a 6.

TIEMPO
30 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn de papel

HABILIDADES COGNITIVAS

I

HABILIDA.SOCIALES

X

BAJO ‘ MEDIO

_—>

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emociénate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION

1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

12. Planificacién y gestion

13. Manejar incertidumbre y riesgo

14. Trabajar con otras personas

it CATEGORIA
- Party 2. Creatividad 7. Motivacién y Perseverancia

>R . 3. Vision 8. Movilizar recursos

‘7 MECANICAS
4 Habilidad 4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica
5. Pensamiento ético y sostenible 10. Involucrar a otros
L, Relacionadas principlamente con:
PREPARACION

® Reparte a cada jugador una base de color
negro.

e Baraja y selecciona tres ciudades del
mazo de gira y coldcalas en la mesa boca
abajo.

e Coloca todas las piezas de chatarra de
manera que todos los jugadores puedan
acceder a ellas.

e Da la vuelta a la primera carta de gira 'y
lee en el manual sus reglas especiales y sus

condiciones de victoria.

® Podéis comenzar a jugar.

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

EL JUEGO

—
El juego empieza al girar el reloj de arena. En su turno, el jugador activo puede:
a) Completar una combinacidn de platos tal y como aparecen en la carta azul. Si se consigue, se
elimina la carta y se descubre otra.
b) Jugar un «evento» para aplicar su efecto. La carta de evento se coloca en la pila de descarte
junto al mazo de cartas.
c) Descartar una carta cualquiera y pasar el turno.
Al final de cada turno los jugadores roban cartas hasta tener seis en la mano.
Si se agota el mazo de robo, afiade otro cliente a la cola y dale la vuelta al mazo otra vez.

La partida solo puede acabar de dos maneras:

a) Perdéis si se agota la arena del reloj.

JUNTA DE EXTREMADURA




RECUERDA

—
@ Cada ciudad tiene sus propias normas.

e Las reglas comunes a todas las ciudades
sobre colocacion de chatarra.

e Algunas ciudades requieren de otros jue-
gos para jugar, retiralas del juego si no dispo-
nes de esos juegos.

e Decidir el tamafio de la gira antes de em-
pezar a jugar.

@ La zona de juego deberia ser amplia y que
no presente ningun problema a la hora de
colocar la chatarra (debe ser lisa, que no se
mueva, con espacio para todos los jugado-
res...)

b) Ganais cuando todas las cartas azules de la cola de clientes han sido eliminadas de la partida

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

\ /
— \ 7
~ z
> ¢Qué habilidades personales has utilizado durante el juego? \~
&) AN
IDEAS Y OPORTUNIDADES \

o Identificar Oportunidades

> En los modos de juego en los que tu proporcionas las piezas a los demas jugadores, ¢ has aprovecha-
do este momento para intentar perjudicarlos y alzarte tu con la victoria?

® Vision

> ¢Has podido crear una imagen mental de como querias que fuese tu obra de arte? é¢Has conseguido
llevar a cabo dicha imagen?

® Creatividad

> ¢Has intentado que tu estructura ademas de cumplir con los requisitos tuviera una forma concreta o
tuviese una belleza particular? ¢(Te gustaba proporcionarle este valor a lo que estabas creando?

e Pensamiento ético y sostenible

> ¢Sabrias identificar los objetos del juego con otros de uso habitual que sean susceptibles de reciclar?
RECURSOS

e Autoconocimiento y confianza en si mismo

> ¢ Confiabas en tu habilidad a la hora de colocar las piezas en la obra de arte o estabas nervioso por
no ser capaz de hacerlo?

e Motivacion y perseverancia

> ¢Has decidido tirar la toalla en algin del momento del juego cuando se caia tu estructura o debias
poner una pieza complicada?

e Movilizar recursos

> Al conocer las piezas que existen en el juego ¢has podido desarrollar ideas o estrategias en torno a la
utilidad de éstas en funcién de su posicion en la estructura?

PASAR A LA ACCION

o Planificacion y gestion

> ¢Has sido capaz de redirigir tu estrategia a medida que llegaban nuevas piezas a tu estructura que no
encajaban con tu plan inicial?

e Aprender de la experiencia

> Seria interesante proponer una reflexion sobre qué basura es la
que tiramos diariamente y qué utilidad podriamos darle.

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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Como ayudante de Purrrlock Holmes deberas encontrar a los malvados

JUEGA Y CRECE

PURRRLOCK HOLMES

secuaces de Miauriarty y darle caza antes de que escape. iSigue las pistas y derrétalo!

IMAGEN DEL JUEGO

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES

De 2 a 5. Recomendado 4

TIEMPO
20-30 minutos

TIPO DE JUEGO

> Ok

HABILIDADES COGNITIVAS

X > - & <

HABILIDA.SOCIALES

_—>

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emociénate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

Avion IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
. 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa
CAT CATEGORIA
= Familiar 2. Creatividad 7. Motivacién y Perseverancia 12. Planificacién y gestion
>R . 3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo
‘7 MECANICA
7 Deduccion 4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econémica 14. Trabajar con otras personas
5. Pensamiento ético y sostenible 10. Involucrar a otros 15. Aprender de la experiencia
L, Relacionadas principlamente con:
PREPARACION
Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales
—
e Crea el rastro de pistas segun el diagrama
descrito en las reglas del juego. ELJUEGO
—

o El jugador inicial sera aquel que tenga mas
gatos. Este jugador coge la ficha de Miauriar-
ty sin numerary la coloca a su derecha.

® Reparte una peana y un tablero de juga-
dor a cada uno de los jugadores.

e Baraja las 60 cartas de pista y crea un
mazo de Pista y reparte una a cada jugador
boca abajo. Esta carta la colocan en su pea-
na pero sin mirarla.

Cada turno tienes dos fases: la fase de Accion y la fase de Mantenimiento

Fase de Accion: Puedes realizar una Accidn de investigar (obligatoria) y una Accion de Adivinar en cual-
quier orden. a) Accidn de investigar: muestra dos cartas de tu mano una a una a los demas jugadores.
Ellos dirdn si es: Pista clave: Si la carta contiene al mismo sospechoso, la misma hora o una hora adya-
cente respecto a tu investigacion. Pista falsa: Si la carta no contiene nada de lo expuesto anteriormente.
b) Accidn de adivinar: Deberas anunciar si quieres adivinar el sospechoso, la hora o ambos elementos.
Si aciertas tomaras la ficha mas a la izquierda del rastro o dos si has acertado ambos elementos. Si tu
prediccidn ha sido correcta, roba una nueva investigacion, dos cartas de pista y realiza una accion de
investigar como al principio del juego con estas dos cartas.

Fase de Mantenimiento: Pasa las dos cartas de pista que te quedan en la mano al siguiente jugador y
roba dos nuevas pistas del mazo.

JUNTA DE EXTREMADURA




e Cada jugador roba 2 cartas del mazo de
pista y realiza una accién de investigar con
esas dos cartas.

® Reparte 4 cartas de pista al jugador inicial
y 2 cartas de pista a los demas jugadores.

Una ronda finaliza cuando llega el turno de Miauriarty. Avanza su ficha a través del rastro de pistas y
descubre la pista que deja atras.

El juego finaliza cuando alguien atrapa la ficha de Miaruiarty o cuando Miauriarty escapa. Si lo atrapdis,
ganara el jugador con mds puntos de victoria. Si escapa nadie gana y el jugador con menos puntos de
victoria sera degradado a vigilante de cajones de arena.

e

RECUERDA

® Las acciones de investigar y adivinar pue-
den hacerse en cualquier orden, pero inves-
tigar es obligatorio.

® Recuerda que las horas adyacentes se con-
sideran Pista Clave.

@ Sirealizas una accién de adivinar de mane-
ra correcta podras realizar una accion de in-
vestigar gratuita robando dos nuevas cartas.

® Puedes maullar y realizar una accién de
adivinar aunque no sea tu turno, pero per-
deras un punto al final de la partida.

e Hay 12 cartas por sospechoso, represen-
tando las 12 horas del reloj.

® Las pistas clave las colocas a tu izquierda
mientras que las pistas falsas, a tu derecha.

® Cuando Miauriarty llega al final del rastro
de pistas, tenéis un ultimo turno para tratar
de capturarlo.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE \ iy y;
— \ 7
~ -
IDEAS Y OPORTUNIDADES \"
£ AN
o |dentificar oportunidades N\

> ¢Has tenido en cuenta las cartas de los demas jugadores a la hora de realizar tus pesquisas?
> ¢Te ha sido facil detectar qué elementos eran los correctos de entre tus pistas clave?
® Vision

> ¢Has tenido en cuenta que las horas adyacentes también contaban como pista clave durante tus
cabalas?

> ¢Te ha sido dificil tener una vision general de las cartas que habia en la mesa para realizar deduccio-
nes adecuadas?

e Valorar ideas

> ¢Has utilizado el recurso del maullido para quitarle una ficha valiosa a otro jugador? éTe ha compen-
sado esa pérdida de un punto al finalizar el juego?

> ¢Has tenido en cuenta las cartas de los demas jugadores a la hora de realizar tus pesquisas?
> ¢Has provocado que escape Miauriarty al ver que tu no tenias posibilidades de ganar?
RECURSOS

e Autoconocimiento y confianza

> ¢Has tomado conciencia de tus habilidades en razonamiento deductivo? ¢Has percibido en ti otras
caracteristicas que te han permitido desarrollar adecuadamente el juego?

PASAR A LA ACCION

e Tomar la iniciativa

> ¢Has sido de los primeros en realizar acciones de investigacién? ¢ Eran fundadas o aleatorias?

o Planificacion

> ¢Has seguido alguna estrategia a la hora de elegir qué cartas usar para tu accidn de investigacion?

> ¢Has tenido en cuenta que al finalizar tu turno le pasarias dos cartas a tus contrincantes? ¢ Has tenido
esto en cuenta a la hora de elegir las cartas a jugar durante tu turno?

e Manejar la incertidumbre y riesgo

> Cuando has fallado en una accién de investigacion, écémo te has sentido? éHa influido en tu desa-
rrollo posterior del juego?

> A la hora de realizar acciones de adivinar, ¢ preferias tener un gran nimero de pistas y estar seguro
de lo que ibas a decir?

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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El tabernero tiene una jugosa mision para ti y los tuyos, pero hay demasiados

JUEGA Y CRECE

(UEST STORIES

aventureros en esta taberna. jIntenta convencerlo de que tu equipo es el mejor y hazte con el oro!

IMAGEN DEL JUEGO

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES

De 3 a 5. Recomendado 4 - 5

TIEMPO
30-45 minutos

TIPO DE JUEGO

Avién
CATEGORIA
CAT. Party
Y .
@)7 MECANICA
J .
v Narrativo

HABILIDADES COGNITIVAS

X ™ B0 & B X

HABILIDA.SOCIALES

»
-

BAJO ‘ MEDIO

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate

PREPARACION

e Baraja el mazo de héroes y déjalo boca
abajo al alcance de todos.

® Escoge aleatoriamente a un jugador du-
rante la primera ronda y entrégale la carta

del tabernero.

® Ya podéis empezar.

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION

1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacion y gestion

3. Visién 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

EL JUEGO

Cada ronda se divide en cuatro fases:
> Preparacion: Cada jugador roba 5 cartas de héroe.

> Planteamiento de la misidn: El tabernero cogera una carta de misidn y la leerd en voz alta a
todos los jugadores.

> Presentacion de equipos y pegas: Cada jugador escogera 3 de sus 5 héroes y por orden de turno
expondra por qué el tabernero deberia elegirlos para llevar a cabo la misién. Cuando el jugador
haya terminado de contar su historia, el siguiente jugador podra realizarle una pregunta con el fin
de buscar pegas o fallos a la historia del reclutador activo. Veredicto: Cuando todos los jugadores
hayan contando su historia, el tabernero repartird mas monedas seguin quien mas le haya conven-
cido. El reparto sera de la siguiente manera:
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RECUERDA

® Existen modos avanzados para jugadores
expertos en los que crearan sus propias mi-
siones.

e Existen variantes para una gran cantidad
de jugadores.

e A la hora de buscar imperfecciones a las
historias solamente se puede hacer una
pregunta.

e El tabernero es libre de estipular cuanto
tiempo disponen los reclutadores para pen-
sar su historia.

- 3 jugadores: 2/1
-4 jugadores: 3/2/1
- 5 jugadores; 4/3/2/1

Una vez la ronda ha terminado, se descartan todas las cartas de héroes (excepto las usadas como
monedas) y el rol de tabernero rotard en sentido de las agujas del reloj, comenzando una nueva ronda.

Cuando todos los jugadores hayan jugado como tabernero, finalizara la partida.

. ally
MEJORAS LUDICAS A7 //\/

— 4

e Para hacer mas divertida la experiencia
puedes usar sonido ambiental medieval, de
tabernas o de fiestas.

® Los jugadores pueden ir disfrazados como
aventureros de fantasia y sentarse en una
gran mesa para hacer mas inmersiva la ex-
periencia.

Iy
\
TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE \ ///
~
/\; S 4 \\
IDEAS Y OPORTUNIDADES S — S

o Identificar Oportunidades
> ¢Crees que tu o tus compafieros habéis aprovechado bien la oportunidad para cuestionar las histo-
rias de los demds?

e Creatividad
> A la hora de inventar una historia convincente, éte ha resultado una tarea complicada o has sido de
los jugadores mas fluidos?

> ¢Has intentado que la historia fuese coherente o has preferido realizar asociaciones divergentes,
alocadas y divertidas?

> ¢ Prefieres leer las misiones que vienen en el juego o crear las tuyas propias?

® Valorar ideas
> ¢Te ha sido dificil contar tu historia ante los demds jugadores pese a que la tenias muy bien pensada
y planteada?

> ¢Crees que las cartas que te tocaban influian en la calidad de tu historia?

® Pensamiento ético y sostenible
> ¢ Al corregir las historias de los demas lo has hecho de forma elegante y asertiva? ¢o no has tenido en
cuenta sus sentimientos al criticar su historia?

> iCrees que has sido justo en tu papel de tabernero? ¢ has juzgado estrictamente la buena argumenta-
cidny creatividad de las historias o te has dejado llevar por afinidades con algunos de tus compafieros?

> Cuando has sido el tabernero, ¢has tenido realmente las historias en cuenta o te has guiado por el
numero de monedas que tenian tus compafieros en ese momento?

RECURSOS

e Autoconocimiento y confianza en si mismo

> ¢ Has reflexionado sobre la elaboracién de tu historia? Las criticas de tus compafiero, ¢te han servido
para reflexionar sobre tu capacidad de inventiva e imaginacién?

> ¢Te has bloqueado en algin momento de la partida?

e Motivacion y perseverancia
> ¢ Has justificado y consolidado tu argumento al recibir criticas de tu historia?

o Involucrar a otros
> ¢Has convencido a los demas participantes para dar mds peso a tu argumentacion?

PASAR A LA ACCION

e Manejar la incertidumbre y riesgo

> ¢Te ha sido facil convencer a los demas jugadores de que las pegas que ponian a tu historia eran
absurdas y que tu equipo era el mejor?

e Trabajar con otras personas
> ¢Te has sentido mal por intentar atacar las historias de los otros jugadores?

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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JUEGA Y CRECE

TIMEBOMB

¢éTerrorista o agente especial? Descubre quién esta de tu lado
e intenta cumplir vuestro objetivo antes de que sea demasiado tarde.

IMAGEN DEL JUEGO
— HABILIDADES COGNITIVAS

X [ w o & $ X O

HABILIDA.SOCIALES

»
-

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate
FICHA TECNICA

HABILIDADES EMOCIONALES
NUMERO DE JUGADORES
De 4 a 8. Recomendado de 6 a 8. consulta la ficha Relaciénate y Emociénate

TIEMPO

30 minutos

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP
TIPO DE JUEGO

PH&%}5|

Avidn de papel IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
, 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa
CAT CATEGORIA
- Party 2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacion y gestion

>R . 3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo

‘7 MECANICAS

4 Roles Ocultos 4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica
5. Pensamiento ético y sostenible 15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

PREPARACION
Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales
e Reparte boca abajo las cartas de identi-
dad en funcién del numero de jugadores. ELJUEGO
Solo puedes conocer tu identidad, no la de —

tus compafieros.
La partida dura un maximo de 4 rondas.
® Reparte boca abajo las cartas de cable en
funcién del nimero de jugadores. Mira tus El jugador que tiene la tenaza es el jugador activo y debe colocarla frente al cable de otro jugador que
cartas y a continuacion bardjalas. Colécalas quiera cortar.

boca abajo frente a ti y no les des la vuelta.
El jugador propietario de dicha carta le da la vuelta y revela su contenido:
e Elige el jugador inicial y entrégale la te-

naza. a) Corte seguro: No ocurre nada

b) Exito: Coloca la carta junto al marcador de ronda. Si es la tltima carta de éxito revelada, los
@ Coloca las fichas de cuenta atras en orden agentes ganan la partida.
ascendente en el centro de la mesa. c) Explosion: Los terroristas ganan la partida automdticamente

® Puedes empezar a jugar. El jugador que ha dado la vuelta a la carta coge ahora las tenazas y se convierte en el jugador activo.
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RECUERDA

@ Solo podras ver tus cartas de cable en el
momento en el que las repartan. Después de
eso no podras volverlas a mirar.

o Eljugador que revele su carta de cable serd
el nuevo jugador inicial. Cuidado si le das el
poder al otro bando.

Podéis hablar todo lo que querais entre vo-
sotros, convencer de que os corten un cable,
engaiar sobre si tenéis éxitos o no... Todo
esta permitido

® Recuerda que puede haber cartas de even-
to si jugdis el modo avanzado y que algunos
pueden perjudicar a tu equipo..

® Los terroristas pueden ganar si se revela
la carta de explosion o si se terminan las 4
rondas.

@ Todas las cartas reveladas se colocan en el
centro de la mesa.

La ronda termina cuando se revelan un nimero de cartas igual al nimero de jugadores. En ese mo-
mento se barajan todas las cartas aun sin revelar y se reparten entre los jugadores, quienes las miran,
barajan y colocan boca abajo frente a ellos.

El juego termina cuando se revelan las cartas de éxito al completo, se revela la explosién o cuando se
juegan 4 rondas.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE Ve,
\ 7
~ z
IDEAS Y OPORTUNIDADES ;‘
8 AN
® Creatividad @

> ¢Has utilizado alguna narrativa o elaborado una idea creativa para engafiar a los demas jugadores
en tu propio beneficio?

RECURSOS

o Involucrar a otras personas

> ¢Te ha sido dificil formar alianzas durante la partida? ¢A qué crees que se ha debido?

> éCrees que has conseguido que los demas jugadores confiasen en ti? ¢Cémo lo has hecho?
PASAR A LA ACCION

e Tomar la iniciativa

> éCrees que has liderado a los otros en algin momento de la partida?

e Manejar la incertidumbre y el riesgo

> ¢Has tenido en cuenta el riesgo que suponia cortar determinados cables a determinadas personas
durante la partida y los posibles resultados que eso podria acarrear?

o Trabajar con otras personas
> ¢Crees que has sabido comunicarte y establecer estrategias con tus compafieros?

> ¢Has escuchado atentamente a los otros jugadores para intentar averiguar a qué equipo pertene-
cian?

o Planificacion y gestion

> ¢Como ha ido variando tu estrategia durante el juego? ¢Ha sido en funcidn de las cartas que tenias
cada turno, tus sensaciones sobre los demds jugadores...?

> ¢ Cudl ha sido tu principal estrategia a seguir?

0

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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JUEGA Y CRECE

[MHOTEP

Conviértete en un gran arquitecto egipcio y contenta al gran faradn.
Pero cuidado, otros arquitectos buscan lo mismo que tu y no lo tendras facil...

IMAGEN DEL JUEGO
— HABILIDADES COGNITIVAS

e X

IMHOTEP

f B <

HABILIDA.SOCIALES

_

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate
FICHA TECNICA

HABILIDADES EMOCIONALES
NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 4. Recomendado 4. consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate

TIEMPO

40 minutos
COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP
TIPO DE JUEGO

Avion IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
. 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa
CAT CATEGORIA
. Familiar - Eurogame 2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacién y gestion
>R . 3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo
‘7 MECANICAS
7 Control de areas — Set Collection 4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econémica 14. Trabajar con otras personas

Relacionadas principlamente con:

PREPARACION

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales
—
e Colocad los cinco tableros de emplaza-
miento en el centro de la mesa y el tablero ELJUEGO
de puntuacion a la derecha de éstos. —
® Barajad las 34 cartas de mercado y colo- El juego se compone de 6 rondas divididas en 3 fases.
cadlas, boca abajo, a la derecha del tablero
“Mercado” Fase 1: Preparacion de la Ronda.
e Elige las cartas de rondas que utilizaréis Revela la carta superior de ronda. Coloca a la izquierda del tablero los barcos indicados por la carta.
dependiendo del nimero de jugadores y Descarta las cartas de mercado que aun permanezcan en el tablero y rellena con nuevas cartas del
bardjalas. mazo de Mercado.
e Cada jugador elige un color y toma la pla- Fase 2: Turnos de los jugadores.

taforma asociada a éste.
Pueden realizar una de estas acciones:
o Elegid por sorteo qué jugador empieza la
partida. El jugador inicial coge de la cantera a) Obtener hasta tres nuevas piedras y afiadirlas a su plataforma.

b) Embarcar una piedra en uno de los barcos, en cualquier posicidn.
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dos piedras de su color y las coloca en su
ficha de plataforma de suministro. El segun-
do coge tres piedras de su color; el tercer
jugador coge cuatro piedras de su color; y
el cuarto jugador coge cinco piedras de su
color.

e Todas las piedras se amontonan en una
pila formando la cantera. Cada jugador
coloca una piedra de su color en la casilla
«0/40» del tablero de puntuacion

c) Enviar un barco a un emplazamiento. Deben cumplirse dos condiciones: el barco debe tener al
menos tantas piedras como se indica en su proa y el muelle escogido debe estar vacio.

d) Jugar una carta azul de mercado. Sélo una por turno.

Fase 3: Puntuacion del Templo y Mantenimiento

RECUERDA

e El templo se puntta siempre al finalizar
cada ronda. El resto de localizaciones se pun-
tuan al final de la partida.

® Puedes embarcar una piedra en la posicion
que desees.

® Puedes mover un barco aunque no tengas
piedras de tu color en él.

® Los tableros de localizaciones tienen dos
caras y cada una tiene unas reglas particu-
lares.

e Existen varias variantes. Juega con ella
cuando tengas manejo con el juego base.

@ Solo puedes jugar una Unica carta azul por
turno.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE Vs Y,
\ Ve
~ z
IDEAS Y OPORTUNIDADES :
8 AN
o Identificar oportunidades &

> ¢Te ha resultado dificil visualizar en qué momentos debias mover una barca para beneficiarte de las
distintas localizaciones?

® Vision
> ¢Has intentado prever las acciones de los demds jugadores para anticiparte a sus jugadas?

RECURSOS

e Motivacion y perseverancia
> Cuando alguien provocaba que tu estrategia fallase ¢ has intentado continuar con ésta o has decidido
cambiar a una quizas mas sencilla?

® Movilizar recursos
> ¢Has tenido en cuenta las cartas de mercado a lo largo de la partida?

> ¢Qué habilidades personales crees que te han servido para alcanzar tus objetivos?

e Involucrar a otros

> ¢Has intentado convencer a otros jugadores de que llevaran a cabo acciones en tu propio beneficio
como por ejemplo mover la barca a una determinada localizacién o colocar piedras en una barca y un
orden especifico?

e Educacion financiera y econdomica
> ¢ Has sabido equilibrar la distribucion de las piedras para conseguir mayor rentabilidad? ¢Te has cen-
trado en algun objetivo concreto? ¢Te ha beneficiado?

PASAR A LA ACCION

e Tomar la iniciativa
> ¢Has movido mas barcas que los demas o has pasado desapercibido en ese aspecto?

o Planificacion y gestion
> ¢Qué tipo de estrategia has seguido a lo largo del juego? ¢A corto o largo plazo?

e Aprender de la experiencia
> ¢Te ha servido la planificacién de los demds jugadores para mejorar tu estrategia?

@

Ky

0

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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Construye la asombrosa Carcassonne y coloca a tus seguidores de

JUEGA Y CRECE

LARCA330NNE

manera estratégica para conseguir la mayor cantidad de puntos posibles.

IMAGEN DEL JUEGO

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a5.Recomendadode3 a4

TIEMPO
30 - 45 minutos

] TIPO DE JUEGO

Avidn
/\ CATEGORIA
CAT. Familiar
>y p
‘7 MECANICAS
4 Colocacion de trabajadores -

Colocacion de losetas

HABILIDADES COGNITIVAS

HABILIDA.SOCIALES

>
consulta la ficha Relacionate y Emocionate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emociénate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa
2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacién y gestion
3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo
4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica 14. Trabajar con otras personas

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

ELJUEGO

PREPARACION

@ Coloca la loseta central (la que tiene un
color mas oscuro en su parte trasera) en el
centro de la mesa.

® Baraja el resto de losetas y coldcalas boca
abajo, de manera que todos los jugadores
puedan alcanzarlas.

® Reparte a cada jugador sus seguidores
correspondientes y coloca uno de ellos en
el track de puntuacion.

® El jugador mas joven serd el jugador ini-
cial.

En su turno cada jugador realizard las acciones que se indican a continuacidon: colocar una loseta de
terreno, poner un seguidor y provocar una puntuacion.

1. Colocar una loseta de terreno: El jugador siempre tiene que robar una nueva loseta de terreno del
montdn y colocarla de modo que toque al menos el lateral de otra loseta. Siempre debes colocar la
loseta que acabes de robar de tal modo que encaje en el terreno. En el improbable caso de que no
pudieras colocar la loseta, déjala en la caja y roba una nueva loseta.

2. Poner un seguidor: A continuacion, el jugador puede poner uno de los seguidores de su reserva so-
bre la loseta que acaba de colocar. Asegurate de que no haya ningulin otro seguidor en esa misma zona.

3. Provocar una puntuacion: El jugador tiene que realizar cualquier puntuacién que hubiera ocasiona-
do al colocar su loseta.

a) Un camino se completa cuando ambos extremos finalizan en un pueblo, una ciudad, un monas-
terio o cuando el camino se cierra sobre si mismo. Cada loseta del camino aporta 1 punto.

b) Una ciudad se completa cuando queda totalmente rodeada de murallas y no queda ningun
hueco en su interior. Cada loseta de ciudad, asi como cada escudo que tuviera aportan 2 puntos.
¢) Un monasterio se completa cuando queda totalmente rodeado por 8 losetas. Cada monasterio
aporta 9 puntos. La puntuacion siempre se realiza al final de un turno. En ese momento todos los
jugadores que tengan algun seguidor en las zonas completadas recibiran puntos. Después de cada
puntuacion los jugadores recuperan los seguidores que tengan en las zonas puntuadas
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RECUERDA

e Las losetas que coloques deben coincidir
con el terreno adyacente.

® No puedes colocar un seguidor en una
Zona que ya contenga uno, incluido el tuyo.

® Si estd permitido que dos seguidores se
encuentren en una misma zona, solo si esta
zona se ha creado a partir de la unién de dos
territorios distintos.

e En caso de empate de seguidores en una
misma zona, ambos jugadores recibiran la
misma cantidad de puntos.

® Los campesinos no se podran volver a uti-
lizar una vez los coloques, pues sélo puntua-
ran al final de la partida.

4. La partida termina cuando un jugador ya no puede robar y colocar una loseta. Cuando termina la
partida, se conceden puntos por todas las zonas que contengan algun seguidor:

a) Cada camino aporta 1 punto por cada loseta de camino que tenga.

b) Cada ciudad sin completar aporta 1 punto por cada loseta de ciudad y por cada escudo.
c) Cada monasterio aporta 1 punto mas 1 punto adicional por cada loseta adyacente.

d) Cada campo aporta 3 puntos por cada ciudad completada con la que limite.

Tras este recuento final, el jugador con mas puntos de victoria sera el ganador.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

IDEAS Y OPORTUNIDADES
o Identificar oportunidades
> Durante la partida, ¢te has aprovechado de la construccion de algun jugador para compartir puntos
o has preferido evitar interactuar con los demds jugadores?

o Valorar ideas
> ¢Qué objetivos te han parecido mas asequibles y faciles de realizar?

® Pensamiento ético y responsable
> ¢Has intentado entorpecer el progreso de los demas jugadores mediante la colocacién de determi-
nadas losetas? Si ha sido asi, éte beneficiaba a ti a la vez que perjudicabas al otro o no ha sido asi?

RECURSOS

® Movilizar recursos

> ¢Qué habilidades personales has utilizado durante el juego?

(este juego tiene una relacion directa con la percepcion espacial, un drea imprescindible para multitud
de actividades)

> ¢Te ha resultado dificil guiarte a través del tablero? ¢Te ha costado trabajo ver las distintas posibilida-
des de colocacién que tenias disponibles?

® Educacion financiera y econémica
> ¢Has preferido perder oportunidades de ganar puntos con la finalidad de no beneficiar a otro jugador?

> ¢Qué crees que ha influido mas en los resultados de la partida? ¢La suerte o la estrategia de los
jugadores?

e Involucrar a otros

> ¢Has intentado convencer a otros jugadores para que colocaran la loseta en lugares que podian bene-
ficiarte? ¢ Alguno de los participantes ha intentado convencer a algunos de los compafieros de donde
colocar las losetas o los meeples?

PASAR A LA ACCION

o Planificacion y gestion

> ¢Te has planteado algun tipo de estrategia principal?

> ¢En algin momento de la partida te has quedado sin seguidores? ¢ A qué crees que se ha debido?

> La estrategia de los campesinos ¢te ha parecido facil o dificil? ¢ Cual crees que es su utilidad?

e Manejar la incertidumbre y el riesgo

> éTe has sentido desorientado, sin saber dénde colocar tu loseta? ¢ Qué has hecho, seguir reflexionando
o colocarla directamente en el primer lugar que se te ha ocurrido ante la presion de los demas jugadores?
e Aprender de la experiencia

> Las estrategias y jugadas de los demds jugadores, éte han servido para aprender de ellos y modificar
tu plan de actuacién?

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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iDespierta tu creatividad! Elije las cartas que quieras e intenta que

JUEGA Y CRECE

IMAGINE

tus compaiieros adivinen lo que intentas transmitir. iEl tiempo apremia!

IMAGEN DEL JUEGO

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 3 a 8. Recomendado de 6a 8

TIEMPO
30 minutos

TIPO DE JUEGO
Avion de papel

HABILIDADES COGNITIVAS

® mc £ ¥

HABILIDA.SOCIALES

X

BAJO ‘ MEDIO

»
-

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION

1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

N CATEGORIA
= Party 2. Creatividad 7. Motivacién y Perseverancia 12. Planificacion y gestion

>R . 3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo

‘7 MECANICAS

4 Cartas 4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica
5. Pensamiento ético y sostenible 10. Involucrar a otros 15. Aprender de la experiencia
L Relacionadas principlamente con:
PREPARACION

e Crea un circulo con todas las cartas que
contiene el juego.

® El mazo de temas lo tendra en su poder el
jugador activo.

@ Coloca los tokens de puntuacion cerca de

las cartas.

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

EL JUEGO

Los jugadores le dicen un niumero del 1 al 8 al jugador activo y éste puede elegir entre ese tema o
aquellos que tenga inmediatamente encima o debajo de ese nimero.

Una vez elegido el tema, el jugador activo lee la pista que aparece encima de la palabra a adivinar.

Crea la palabra que aparece en la carta de tema con las cartas que hay sobre la mesa. Los demds juga-
dores deberan intentar adivinar de qué palabra se trata antes de que se agote el tiempo.

Si se adivina la palabra, tanto el jugador activo como el que la acertd, obtendran un punto de victoria y
el siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj se convertird en el jugador activo.

La partida finaliza cuando todos los jugadores hayan representado correctamente al menos dos con-
ceptos. El jugador con mas puntos de victoria sera el ganador.
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RECUERDA

e Puedes montar las cartas unas sobre otras,
moverlas o hacer ruidos, pero nunca hablar.

e El tiempo maximo de cada turno debéis
decidirlo antes de empezar a jugar.

® Puedes elegir el tema correspondiente al
nimero que han dicho los demas jugadores
o el que esta encima o debajo de dicho nu-
mero.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE \ L1y J
— \ //
~ ~—
IDEAS Y OPORTUNIDADES - -
&) \\
o Identificar oportunidades S

> Las respuestas erroneas de tus compafieros, éte han servido de utilidad para acertar la definicion?

> ¢Has tenido en cuenta los conocimientos que pudiesen tener tus compafieros sobre determinados
temas a la hora de representar tus cartas?

e Creatividad

> ¢Has tenido varias ideas diferentes para explicar un concepto? ¢ Has establecido asociaciones creati-
vas entre el concepto y las cartas elegidas que hayan permitido adivinar la respuesta?

>¢Al tener que adivinar un concepto, has sido eficaz dando respuestas variadas o por el contrario te
has estancado en algunos conceptos especificos?

> ¢Has recurrido a la literalidad a la hora de presentar algunos de tus términos?
RECURSOS
e Motivacion y perseverancia

> Al representar un concepto, si tus compafieros no adivinaban la idea que querias transmitir, ¢has
cambiado de cartas o incorporado nuevas acciones?

e Movilizar recursos

> ¢Crees que tus compafieros han sabido representar bien sus cartas? &Y tG?¢éQué recursos habéis
puesto en valor?

PASAR A LA ACCION
o Planificacion y gestion

> Cuando te tocaba representar, ¢lo hacias sobre la marcha o has preparado las cartas que ibas a utili-
zar antes de comenzar la representacion?

> ¢Has tenido en cuenta la puntuacion de los demds jugadores a la hora de hacer mas facil o dificil tu
representacion?

0

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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Aprovecha los recursos que te proporciona la isla, construye

JUEGA Y CRECE

CATAN

ciudades, pueblos y carreteras, y conviértete en el sefior de Catan.

IMAGEN DEL JUEGO

LU

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 3 a 8. Recomendadode6a 8

TIEMPO
30 minutos

TIPO DE JUEGO
Avion de papel

B Skl

CATEGORIA
Party
PN .
5 MECANICAS
J
v Cartas

HABILIDADES COGNITIVAS
X / = agC = =<

HABILIDA.SOCIALES

consulta la ficha Relacionate y Emocionate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emociénate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa
2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacién y gestion
3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo
4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econémica

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

ELJUEGO

PREPARACION

e Montad el tablero segin el modo de jue-
go que hayas elegido (novato o experto).

® Cada jugador recibe una tabla de costes de
construccion y todas las figuras de un color.

® Las cartas de materia prima se separan en
5 pilas segun tipo y se colocan boca arriba
en los compartimentos de los portacartas.
Los dos portacartas se dejan a un lado del
tablero de juego.

® Elegid un jugador inicial y en sentido ho-
rario, cada uno coloca un poblado y una
carretera adyacente a éste. A continuacion,
comenzando por el Ultimo jugador que co-
loco su poblado y en sentido antihorario, se
repite la misma accion.

El jugador de mas edad serd el jugador inicial.
El turno de un jugador se divide en las fases siguientes, que debe resolver en el orden indicado:

Tirar los dados: para determinar la produccion de materias primas del turno (el resultado se aplica
a todos los jugadores). Cada jugador con un poblado o ciudad adyacente a dicho territorio consi-
gue una o dos materias primas de ese tipo.

Si se obtiene un 7 entonces ningun jugador recibe materias primas ese turno. Todos los jugadores
que tengan mas de 7 cartas de materia prima eligen la mitad de sus cartas de materia prima vy las
devuelven a las pilas correspondientes y el jugador que ha lanzado el dado mueve a los ladrones,
tapando el numero de algun territorio y robando una carta a un jugador con un poblado o ciudad
adyacente a dicho territorio.

Comerciar: puedes intercambiar materias primas, con el banco o con el resto de jugadores. Puedes
realizar todos los intercambios que quieras con los jugadores. iEs el momento de negociar!

Construir:

a) carreteras: deben estar adyacentes a otras carreteras, poblados o ciudades propias.

b) poblados: deben estar adyacentes a una carretera propia y debe existir una distancia de minimo
dos carreteras entre otros poblados.

c) ciudades: debes retirar un poblado del tablero y sustituirlo por una ciudad.

d) comprar cartas de desarrollo
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® Los jugadores reciben las materias primas
correspondientes de los territorios adya-
centes a este segundo poblado.

® Podéis comenzar a jugar.

3. En cualquier momento de su turno (también antes de tirar los dados) puede jugar una de sus cartas
de desarrollo.

4. Después, el turno pasa al siguiente jugador situado a su izquierda, que empieza de nuevo desde la fase 1.

5. La partida acaba cuando un jugador consigue 10 puntos de victoria o mas.

RECUERDA

e Las losetas que coloques deben coincidir
con el terreno adyacente.

® No puedes colocar un seguidor en una
zona que ya contenga uno, incluido el tuyo.

® Si estd permitido que dos seguidores se
encuentren en una misma zona, solo si esta
zona se ha creado a partir de la unién de dos
territorios distintos.

® En caso de empate de seguidores en una
misma zona, ambos jugadores recibiran la
misma cantidad de puntos.

® Los campesinos no podras volver a utilizar-
los una vez lo coloques, pues solo puntuaran
al final de la partida.

[
\ /
TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE \ //
Ve
~
(@), ~ ~

IDEAS Y OPORTUNIDADES
o Identificar oportunidades &

> A la hora de posicionarte en la isla éhas tenido en cuenta el tipo de territorio, la probabilidad de
aparicion de ciertos nimeros en los dados o un conjunto de ambos factores?

® Vision
> ¢Te has centrado en tus objetivos y planificacion o has intentado averiguar el de los demas jugado-
res? ¢te ha servido para tener una vision de conjunto y adaptar tus objetivos?

e Pensamiento ético y sostenible
> ¢Has jugado cabalmente o has tenido tendencia a perjudicar el juego de alguno de tus rivales? ¢Has
establecido alianzas con algun jugador y posteriormente no has cumplido?

RECURSOS

e Autoconocimiento y confianza

> ¢Has tomado conciencia de tu actitud cuando te han robado cartas, te han puesto el ladrén o han
perjudicado tu plan de juego?

e Motivacion y perseverancia
> ¢Al ver que tu plan de juego no conseguia objetivos, has cambiado de estrategia o has mantenido la
misma? , éicdmo has gestionado esta situacion?

e Movilizar recursos
> ¢Has sido capaz de recordar qué recursos tenian tus contrincantes en la mano a lo largo de la parti-
da? ¢Esto te ha servido a la hora del desarrollo del juego?

® Educacion financiera y econémica
> ¢Crees que has salido ganando con los intercambios o no te ha salido tan rentable como esperabas?
¢Crees que hay recursos mds importantes que otros?¢ Cuales?

o Involucrar a otros
> ¢Has intentado crear alianzas durante el juego? ¢Te han resultado Utiles? ¢Has rechazado negociar
con algun jugador en algin momento de la partida? ¢Por qué?

PASAR A LA ACCION
o Planificacion
> ¢Las cartas de desarrollo o los bonus especiales han sido un factor de peso en tu estrategia?

> ¢Tenias una estrategia clara desde el principio de la partida o has esperado al desarrollo de ésta para
fijarte un objetivo?

e Manejar la incertidumbre y riesgo
> ¢Ha habido turnos que consideras perdidos o desperdiciados? ¢ Como has actuado ante esta situacion?

o Trabajar con otros
> A la hora de negociar con los demas jugadores ¢has cedido a sus exigencias o te has mantenido en
tus ofertas iniciales?

> ¢Ha habido momentos en los que ningun jugador ha querido negociar contigo? ¢A qué crees que se
ha debido?

> A la hora de colocar los ladrones ¢has preferido colocarlo en una localizacidn concreta para perjudi-
car a otros o para robar una carta determinada a un jugador?
llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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JUEGA Y CRECE

0a0PARK

Coloca losetas de distintas formas y tamafios para crear una magnifica
reserva de osos antes que tus compafieros. jCuantos mas 0sos mas puntos tendras!

IMAGEN DEL JUEGO
— HABILIDADES COGNITIVAS

X @ B S

HABILIDA.SOCIALES

_

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate
FICHA TECNICA

HABILIDADES EMOCIONALES
NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 4. Recomendadode 3a4 consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate

TIEMPO

30 - 45 minutos
COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP
TIPO DE JUEGO

Avion IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
. 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa
CATEGORIA
Familiar 2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacién y gestion
. 3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo
MECANICAS
Colocacion de losetas - 4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica 14. Trabajar con otras personas
Set Collection ) o ) o
5. Pensamiento ético y sostenible 10. Involucrar a otros 15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

PREPARACION

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales
—
@ Coloca el tablero de recursos en el centro
de la mesa. Rellena los huecos dibujados en ELJUEGO
él con el tipo de loseta correspondiente te- —

niendo en cuenta el nimero de jugadores.
Un turno consta de cuatro fases: Colocar una loseta, resolver iconos, colocar una estatua de oso y

@ Coloca todas las estatuas de oso (ordena- completar un objetivo.
das por valor de mayor a menor) cerca del
tablero de recursos. Colocar una loseta: Debes colocar una de tus losetas en el parque. Si no tienes o no puedes, debes
pasar y coger una loseta de la zona verde del tablero de recursos, pero no podras colocarla este turno.
e Mezcla los solares sin entrada y dividelos Ten en cuenta las reglas de colocacion:
en 2 pilas de 6 losetas de modo que se vea
solo el primero de cada pila. - Debes colocarla adyacente a al menos a una loseta previamente colocada.
- Puedes girarla como desees.
® Reparte a cada jugador una loseta de en- - Debes respetar la cuadricula del parque.
trada al parque y un tipo de recurso depen- - No puede salir de los bordes del parque.
diendo del orden de turno (un aseo para el - Si puede colocarse sobre varios solares.
inicial, una zona de recreo para los inter- - No puede tapar el foso, otra loseta o la entrada.

medios y una zona de restauracién para el

ultimo). ’m
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e De manera opcional, puedes elegir 3 ti-
pos de objetivos finales, ordenarlos por va-
lor de mayor a menor y colocarlos cerca del
tablero de recursos.

RECUERDA

e Los fosos no pueden taparse, salvo con
una estatua de oso.

e Cuando colocas una loseta debe de estar
adyacente a otra ya colocada.

® Cuando pasas no puedes colocar la loseta
que acabas de coger, debes esperar al si-
guiente turno.

o No hay limite de losetas que puedas tener
en tu reserva.

@ Las losetas de parque no pueden colocarse
por debajo de la entrada.

o Si al final del juego hay empate entre juga-
dores, tus losetas sobrantes pueden suponer
tu victoria.

Resolver iconos: Debes resolver en el orden que quieras, todos los iconos que cubriste con tu loseta.

- Carretilla: Obtienes una loseta de zona verde.

- Hormigonera: Obtienes una loseta de guarida o una de zona verde.

- Excavadora: Obtienes una loseta de recinto, guarida o zona verde.

- Obreros: Obtienes una loseta de solar y la afiades a tu parque. No puedes colocarla por debajo
de tu entrada y todos los iconos deben quedar correctamente orientados.

Colocar una estatua de oso: Si consigues completar un solar, toma la estatua de oso de mayor valor
sobre la mesa y coldcala en el foso de dicha loseta.

Completar un objetivo: Si cumples los requisitos de algunos de los objetivos, coge la loseta con el valor
mas alto de ese tipo. Solo puedes tener una loseta de cada objetivo.

El juego finaliza si uno de los jugadores tiene sus cuatro solares completos (los demds jugadores tie-
nen un turno mas) o si ninguno de los jugadores puede colocar losetas. El jugador con mds puntos de
victoria es el ganador.

/
TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE \ ) ///
IDEAS Y OPORTUNIDADES =

o Identificar oportunidades
> ¢Has estado atento de las losetas que necesitaban los demas jugadores para adelantarte a ellos?

o Valorar ideas
> ¢Qué crees que es mas rentable en el juego, éconseguir losetas de 0so o el mayor nimero de puntos
en losetas? ¢Ha influido este pensamiento en tu estrategia?

RECURSOS

e Motivacion y perseverancia

> ¢Has decidido no intentar cumplir los objetivos debido a su dificultad o a que no encajaban con tu
estrategia principal?

> ¢Crees que otros han intentado entorpecer tu progreso debido a la cantidad de puntos que acumu-
labas o tu modo de jugar?

® Movilizar recursos

Este juego tiene una gran relacién con la orientacion espacial y la planificacidn. éhas tenido dificultad
enello?

> ¢Te ha sido dificil colocar las losetas en tus solares?

> ¢Te ha costado rentabilizar el espacio de tus solares a la hora de colocar losetas?

> ¢Qué habilidades personales has utilizado durante el juego?

PASAR A LA ACCION.

e Tomar la iniciativa

> ¢Has intentado cumplir los objetivos principales antes que nadie?

o Planificacidon y gestion
> ¢Has acumulado losetas en prevision de futuros turnos?

> ¢Tu estrategia ha tenido que cambiar a mitad de partida debido a que se habian agotado algunos
tipos de losetas?

e Manejar la incertidumbre y riesgo

> Al ver que no podias cumplir con tu planificacion, éhas seguido jugando sin establecer un nuevo plan
dejando tus posibilidades al azar?

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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Un gran incendio esta asolando un edificio de viviendas, tu y tu equipo

JUEGA Y CRECE

RESCATE

de bomberos debéis rescatar a todos sus habitantes antes de que sea tarde.
iTened cuidado con las explosiones y hacedlo antes de que el edificio se venga abajo!

IMAGEN DEL JUEGO

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 6. Recomendado 4

TIEMPO
30 - 45 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn

> Ok |

CATEGORIA
Familiar

=
]

MECANICAS
Cooperativo - Puntos de Accion

HABILIDADES COGNITIVAS

G B B B X

HABILIDA.SOCIALES

»
>

X

BAJO ’ MEDIO

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emociénate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION

1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad 7. Motivacién y Perseverancia 12. Planificacion y gestion

3. Vision 8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

5. Pensamiento ético y sostenible 15. Aprender de la experiencia

PREPARACION

@ Coloca el tablero en el centro de la mesa.

e Cada jugador recibe una ficha de bombe-
roy la figura de su color.

® Coloca las primeras fichas de humo y fue-
go como se indica en el reglamento.

@ Devuelve a la caja dos fichas de persona
y una de falsa alarma. Coloca 3 de las fichas
restantes boca abajo en el tablero tal y
como se indica en el reglamento.

® Coloca los marcadores de puerta en sus
correspondientes huecos en el tablero.

e Colocad vuestros bomberos en cualquier
casilla de la zona exterior del edificio.

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

EL JUEGO

En cada turno de juego tendras 4 PA para realizar acciones en el orden que desees:

a) Mover a una casilla ( 1 o 2 PA dependiendo del tipo de casilla)

b) Abrir/Cerrar una puerta (1 PA)

c) Extinguir (1 PA para eliminar una ficha de humo o convertir una de fuego en humo o 2 PA para
eliminar una ficha de fuego)

d) Derribar (2 PA)
Propagar el fuego: Lanza los dados para colocar nuevas fichas de humo y comprueba si hay explosiones

y como se propaga el fuego por el edificio. Si durante este paso el fuego alcanza algun PDI retiralo y
coldcalo en la zona de PDI perdidos.

JUNTA DE EXTREMADURA




RECUERDA

e Puedes montar las cartas unas sobre otras,
moverlas o hacer ruidos, pero nunca hablar.

e El tiempo maximo de cada turno debéis
decidirlo antes de empezar a jugar.

® Puedes elegir el tema correspondiente al
nimero que han dicho los demas jugadores
o el que esta encima o debajo de dicho nu-
mero.

e En caso de empate de seguidores en una
misma zona, ambos jugadores recibiran la
misma cantidad de puntos.

® Los campesinos no podras volver a utilizar-
los una vez lo coloques, pues solo puntuaran
al final de la partida.

Reponer los puntos de interés: Siempre debe haber 3 PDI en el tablero. Lanza los dados para ver donde
debes colocar los nuevos PDI y si estos sufren algun tipo de dafio.

La partida termina si el edificio se derrumba, si los jugadores han ganado (rescatando a 7 personas) o
si los jugadores han perdido (perdiendo a 4 o mas personas)

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE \ iy
— \ 7
~ z
IDEAS Y OPORTUNIDADES ‘\'\
&) AN
o Identificar oportunidades Q

> ¢Has sabido dirigir tu estrategia a distintos objetivos a lo largo de la partida?
o Valorar Ideas

> éCrees que teniais un método concreto para establecer estrategias? ¢Ha habido propuestas novedo-
sas y bien razonadas o por el contrario habéis actuado sin criterio?

RECURSOS

o Involucrar a otros

> ¢Crees que alguien ha influido en el grupo més que otros? ¢A qué crees que se ha debido?
PASAR A LA ACCION

e Tomar la iniciativa

> ¢Crees que has sido un lider en el grupo o que todos habéis tenido el mismo peso a la hora de tomar
decisiones?

o Planificacion y gestion

> ¢Vuestra manera de jugar era calculada y ordenada o por el contrario era caética y frenética?
e Manejar la incertidumbre y riesgo

> ¢Como has gestionado que tras alcanzar un PDI este estuviera en blanco?

o Trabajar con otras personas

> iCrees que el ambiente de grupo ha sido el idéneo? ¢Crees que podriais haber mejorado algin as-
pecto relacionado con vuestra forma de relacionaros?

0

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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JUEGA Y CRECE

LA NOCHE QUE CAYO POMPEYA

El monte Vesubio ha entrado en erupcion y debes escapar de Pompeya
antes de que te atrape la lava. Pero recuerda que otras familias lo estan
intentando y tienes que vigilar tus espaldas.

IMAGEN DEL JUEGO
— HABILIDADES COGNITIVAS

X & W)

HABILIDA.SOCIALES

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate
FICHA TECNICA

HABILIDADES EMOCIONALES
NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 4. Recomendado 4 consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate

TIEMPO

45 minutos
COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP
TIPO DE JUEGO

> OB |

Avion IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
. 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa
CAT CATEGORIA
. Familiar 2. Creatividad 7. Motivacién y Perseverancia 12. Planificacion y gestion
>R . 3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo
‘7 MECANICAS
4 Colocacion de losetas - 4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica
Gestion de mano ) . ) o
5. Pensamiento ético y sostenible 15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

PREPARACION

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

—
@ Coloca el tablero en el centro de la mesa.

EL JUEGO
e Cada jugador recibe habitantes en un —
color: con 2 o 3 jugadores, cada uno 30
habitantes y con 4 jugadores, cada uno 25 El juego dura una serie de turnos determinados por la aparicion de las cartas de erupcién. Cada turno
habitantes. deberas realizar los siguientes pasos:
e Antes de empezar a jugar, debes preparar Jugar una carta.
la pila de cartas de la manera que se indica Juega una de las cartas de tu mano para colocar familiares en el tablero.

en el reglamento.
Coloca un familiar.

e Mezcla las losetas de lava y coldcalas den- Coloca un familiar en algunos de los edificios del tablero que te permita tu carta.
tro de la bolsa de tela
Roba una carta.

e Cada jugador recibe 1 de las pilas de 4 Si es una carta de familiar tu turno finaliza. Si es una carta del monte Vesubio descértala y roba otra
cartas restantes carta y aplica las nuevas reglas del juego en lo relativo a la colocacién de familiares.
e Podéis empezar a jugar Cuando robes la segunda carta del monte Vesubio comienza la segunda fase del juego con los siguien-
tes pasos:
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RECUERDA

@ Una vez se ha robado la primera carta de
erupcion, las reglas de colocacién de familia-
res sufren cambios.

e Cuantos mas familiares haya en un edifi-
cio, mas casillas podras moverte.

® Si tus familiares se encuentran atrapados
entre la lava, se consideraran que han muer-
to.

@ Eres libre de seguir el flujo de lava que mas
te guste siempre que cumpla las reglas de
colocacién de losetas.

e Busca edificios que estén cerca de las
puertas de la ciudad de Pompeya.

Cada jugador coloca una loseta de lava en el tablero hasta que haya 6 losetas sobre él.

Roba una loseta de lava de la bolsa y coldcala en el lugar adecuado. A continuacién puedes mover 2
de tus familiares un nimero de casillas igual al nimero de familiares de cualquier jugador dentro del
edificio en el que se encuentre.

El juego finaliza cuando se haya sacado la Gltima loseta de la bolsa y ese jugador ha finalizado su turno.
El jugador con mas familiares a salvo es el ganador.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE \ Ly J
— \ 7
~ -
IDEAS Y OPORTUNIDADES \.‘
8) AN
o Identificar oportunidades ~

> ¢Has sido capaz de analizar las estrategias de huida de tus compafieros? ¢Lo has tenido en cuenta al
colocar las losetas de lava y poder beneficiarte?

e Valorar ideas

> En el caso de que tu o los demds participantes hayais recibido consejos para colocar losetas de lava,
¢élos habéis tenido en cuenta?

RECURSOS
e Movilizar recursos

> ¢Qué habilidades personales crees que has usado? ¢Destacas alguna caracteristica de alguno de los
participantes que le haya servido para jugar bien?

® Involucrar a otros

> ¢Has intentado convencer a tus compafieros para que no obstaculizaran tu escapada?
PASAR A LA ACCION

® Planificacion y gestion

> ¢Qué aspectos has tenido en cuenta al gestionar tus ciudadanos?

o Trabajar con otras personas

> Este es un juego de fastidiar a los demas, a pesar de ello, cuando salias perjudicado, ¢has mantenido
el sentido del humor y generado un buen ambiente en el grupo?

e Manejar la incertidumbre y el riesgo

> En muchas ocasiones tus ciudadanos han sido arrojados al volcan ¢como has gestionado que tus
comparieros obstaculizaran tu juego? ¢te ha costado tomar decisiones en los movimientos de escape?

A

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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Tus compaiieros y tu deberéis subir a las montafias de la locura

JUEGA Y CRECE

LA5 MONTANAS DE LA LOCURA

y sufrir sus consecuencias. ¢Seréis capaces de recoger todas las reliquias

y escapar sin perder la cabeza?

IMAGEN DEL JUEGO

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 3a5.Recomendadode4a5s

TIEMPO
60 - 90 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn

> OB |

CATEGORIA
Party

=
]

MECANICAS
Cooperativo - Gestion de mano

HABILIDADES COGNITIVAS

ABC § B

HABILIDA.SOCIALES

»
-

X

o=y

BAJO ‘ MEDIO

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION

1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad 7. Motivacién y Perseverancia 12. Planificacion y gestion

3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

5. Pensamiento ético y sostenible

PREPARACION

@ Colocad el tablero en el centro de la mesa
y elegid una hoja de personaje.

e Colocad al azar las Losetas de Encuentro
en los espacios correspondientes, boca
abajo.

® Formad los mazos de Cartas de Herida,
Cartas de Material Arcano y Cartas de Re-
liquia.

@ Robad tantas Cartas de Herida como ju-
gadores haya, y ponedlas boca arriba en la
zona de descarte de material.

e Formad los mazos de Cartas de Locura
por nivel, barajad y colocad boca abajo.

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Emocionales

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales

EL JUEGO

—
El juego dura una serie indeterminadas de rondas en las que cada turno consta de 5 fases:

1.MOVIMIENTO
El lider mueve el avidn a un espacio adyacente y coge la loseta de encuentro si la hubiera.

2.ENCUENTROS
Se gira el reloj de arena y el grupo dialoga para decidir cémo reunir los materiales indicados en el
desafio.

3.RESOLUCION

Si el valor total de las cartas del tipo de material requerido es igual al valor de desafio requerido (o
esta en el intervalo requerido), el desafio es un éxito. Si se supera al menos uno de los desafios de
la loseta, gandis la recompensa indicada. Por cada desafio fracasado, el lider elige una consecuen-
cia de las tres disponibles.
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® Repartid a cada jugador sus Cartas de
Material: 5 si son 3 jugadores, 4 si son 4y
3sison5.

® Elegid un lider. Poned el Avidn y el Trineo
con 6 Fichas de Liderazgo delante de él.

o El lider reparte Cartas de Locura entre los
jugadores: ninguna si son 3 jugadores, 1 de
Nivel 1 a cada uno excepto asi mismo si son
4,y 1 de Nivel 1 a cada uno si son 5..

4.ROBO DE CARTAS
Los jugadores roban Cartas de Material hasta que cada uno tenga 5 si son 3 jugadores, 4 sison 4y
3 sison 5, 0 no queden mas cartas.

5.DESCANSO (opcional)

Si el avidn estd en la tercera loseta de Huida, la expedicién huye y la partida termina. De lo contrario,
el lider pasa a ser el jugador de la izquierda del lider actual.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

RECUERDA

\!

e No podéis hablar de vuestras cartas mien-
tras el reloj de arena no esté activo.

® Si se agota el mazo de robo habéis perdido
la partida. Descansar es muy importante.

o Si devolvéis a la caja todas las fichas de Li-
derazgo habréis perdido.

e Cuanto mas asciendas en la montafia, los
requisitos son mdas complicados de ver.

e Cuando juguéis la primera carta en el tri-
neo deberéis estar en silencio hasta el final
del turno.

e En ocasiones os tendréis que mover por
la habitacién como consecuencia de vuestra
locura. Jugad en una habitacidn con bastan-
te espacio.

IDEAS Y OPORTUNIDADES

o Identificar oportunidades
> ¢En tu papel de lider has sabido identificar las mejores opciones? ¢ Has visto qué participantes podian
proveer con mayor rendimiento el éxito de la mision?

o Creatividad
> En las dificultades de comunicacion que establece el juego, éhas sido capaz de desenvolverte con tu
locura de una forma creativa que te permitiera una buena comunicacién con el resto de participantes?

RECURSOS

e Autoconocimiento y confianza en si mismo
> ¢Crees que has sabido comunicarte adecuadamente para que los demas entendieran tu mensaje?

® Involucrar a otros
> ¢Habéis generado un trabajo cooperativo entre todos o por el contrario el juego lo han liderado unos
pocos?

e Tomar la iniciativa
> ¢Ha habido diferencias significativas en el rol de cada participante? Ademas de la figura de lider,
écrees que alguno de los participantes ha ejercido un papel esencial para llevar a cabo las misiones?

PASAR A LA ACCION

® Planificacion y gestion
> ¢Has conseguido una forma de comunicar con el resto del equipo de forma ordenada y réapida? O por
el contrario éha habido una comunicacién ineficaz que ha impedido realizar la mision?

o Manejar la incertidumbre y el riesgo

> En este juego hay que tomar muchas decisiones en poco tiempo y la comunicacion se entorpece
con las cartas de locura. ¢ Como te has sentido al ver que tus compafieros no entendian lo que querias
decirles? ¢Has establecido alguna estrategia para que pudieran entenderte?

o Trabajar con otras personas
> ¢Has tenido en cuenta a todos lo participantes o te has centrado en algunos de ellos?

> ¢Como has reaccionado ante la ineficaz operatividad de algunos de los participantes?
> ¢Como lo habéis gestionado para mejorar la comunicacién?
e Aprender de la experiencia

> Tras finalizar la partida, ¢has podido darte cuenta de como
mejorar tus estrategias de cara a futuras partidas?

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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El mundo esta siendo asolado por 4 peligrosas enfermedades;

JUEGA Y CRECE

PANDEMIA

tu y tu equipo tenéis la mision de salvarlo. Viaja por distintas ciudades, investiga

y acaba con ellas antes de que sea tarde.

IMAGEN DEL JUEGO

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 5. Recomendado 4

TIEMPO
45 minutos

Sk

TIPO DE JUEGO

Cohete
/\ CATEGORIA
CAT.
Eurogame
Y .
&7 MECANICAS
¥

Cooperativo - Sistemas de pun-
tos de accion - Gestion de mano

HABILIDADES COGNITIVAS

X = 3¢ v £ @ E

HABILIDA.SOCIALES

»
-

BAJO ‘ MEDIO

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emociénate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION

1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad 7. Motivacién y Perseverancia 12. Planificacion y gestion

3. Vision 8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

5. Pensamiento ético y sostenible 15. Aprender de la experiencia

PREPARACION

e Coloca un centro de investigacién en la
ciudad de Atlanta.

@ Coloca el marcador de brotes y el de in-
feccién en sus posiciones iniciales.

® Roba 9 cartas del mazo de infeccion y
coloca 3 cubos de enfermedad de su color
correspondiente en las 3 primeras ciudades
robadas, 2 cubos en las 3 siguientes y un
Unico cubo en las 3 Ultimas.

® Reparte un personaje al azar a cada juga-
dor junto a su pedn y coldcalos en Atlanta.

® Baraja el resto de cartas y reparte a cada
jugador 4/3/2 cartas si son 2/3/4 jugadores.

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

EL JUEGO

El juego dura una serie de rondas divididas en 3 fases:

Fase 1: Realizar acciones.
Puedes realizar hasta 4 acciones (repitiendo si quieres) de entre las siguientes:

a) Viajar por tierra o mar

b) Vuelo directo

c) Vuelo charter

d) Puente aéreo

e) Construir un centro de investigacion
f) Tratar enfermedad

g) Compartir informacion

h) Descubrir una cura

Fase 2: Robar 2 cartas.

JUNTA DE EXTREMADURA




® Prepara el mazo de juego dependiendo
de la dificultad con la que quieras jugar.

® El jugador que tenga en su mano la ciu-
dad mas poblada sera el jugador inicial.

RECUERDA

e No podéis hablar de vuestras cartas mien-
tras el reloj de arena no esté activo.

® Si se agota el mazo de robo habéis perdido
la partida. Descansar es muy importante.

o Si devolvéis a la caja todas las fichas de Li-
derazgo habréis perdido.

e Cuanto mas asciendas en la montafia, los
requisitos son mdas complicados de ver.

e Cuando juguéis la primera carta en el tri-
neo deberéis estar en silencio hasta el final
del turno.

e En ocasiones os tendréis que mover por
la habitacion como consecuencia de vuestra
locura. Jugad en una habitacidn con bastan-
te espacio.

Al robar cartas pueden ocurrir dos situaciones:

La carta es una carta de Epidemia:
1) Propagar: +1 el marcador de infeccion.
2) Infectar: coger la carta de debajo de la pila e infectarla con 3 cubos. Descartar carta.
3) Intensificar: barajar descartes de infectadas y ponerlos encima de la pila

Es una carta de evento o de ciudad:
Afiddela a tu mano. Tienes un limite de mano de 7 cartas al final de tu turno. Deberas descar-
tar el excedente o jugar cartas de evento en ese momento.

Fase 3: Infectar ciudades.

Roba tantas cartas del mazo de infeccién como indique el marcador de infeccién y afiade un cubo de
enfermedad a esa ciudad. Si en la ciudad ya hay 3 cubos no afiadas el 4. En lugar de eso afiade un cubo
de esa enfermedad en todas las ciudades adyacentes y haz avanzar el marcador de brotes.

El juego finaliza cuando se acaba el mazo de cartas, se agotan los cubos de alguna enfermedad o el
marcador de brotes alcanza el ultimo espacio de su track. Si alguna de estas tres cosas ocurre, habréis
perdido la partida. Sin embargo, si en algin momento conseguis descubrir la cura para las cuatro en-
fermedades, habréis ganado.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE ) \ //
N g
IDEAS Y OPORTUNIDADES 2 4 \
S

o Identificar oportunidades
> ¢Has sabido adaptarte a los constantes cambios que surgian en el tablero para optimizar asi tus pun-
tos de accién? ¢Has identificado la oportunidad de accién de los diferentes personajes?

e Valorar Ideas
> ¢Cual ha sido vuestro método utilizado para elaborar las estrategias que habéis seguido durante el
juego? Esta tarea, ¢os ha resultado complicada?

RECURSOS

e Movilizar recursos
> ¢Qué habilidades personales has utilizado durante el juego?

® Involucrar a otros
> ¢Has sido capaz de implicar a tus compafieros en tu plan de acciéon? éQuién es el participante que ha
sido capaz de cohesionar al grupo para mejorar en la toma de decisiones?

PASAR A LA ACCION

e Tomar la iniciativa
> ¢Crees que has sido un lider en el grupo?

> ¢Has escuchado a tus compafieros o tenias claras tus ideas y pensabas que eran las mejores?

o Planificacion y gestion
> ¢Habéis establecidos objetivos mientras jugabais o vuestra manera de actuar era mas espontanea?

® Manejar la incertidumbre y riesgo
> ¢Has sentido dudas sobre qué decisiones tomar y las consecuencias de éstas?

o Trabajar con otras personas
> ¢Te has sentido escuchado por tus compafieros o te has dejado
guiar por sus ideas con el fin de evitar un conflicto entre vosotros?

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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Construye dos ciudades a la vez junto a tus compafieros y gana jugosos

JUEGA Y CRECE

BETWEEN TwO CITIES

puntos de victoria. jPero cuidado! Sélo puntuaras tu ciudad menos poderosa,

asi que intenta equilibrarlas o sera tu perdicion.

IMAGEN DEL JUEGO

FICHA TECNICA

Sk

o o 4
=> M

NUMERO DE JUGADORES
De 3 a 7. Recomendado de 5 -7

TIEMPO
20 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn

CATEGORIA
Familiar

MECANICAS

Colocacion de losetas -
Set Collection - Gestion de
mano - Cooperativo

HABILIDADES COGNITIVAS

X @ [ m & B

HABILIDA.SOCIALES

»
-

i
2y

consulta la ficha Relacidnate y Emociénate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa
2. Creatividad 7. Motivacién y Perseverancia 12. Planificacion y gestion
3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo
4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica

5. Pensamiento ético y sostenible

PREPARACION

e Determina el orden en el que os sentaréis
mediante una de las cartas del juego.

@ Baraja las losetas dobles y colécalas boca
abajo formando una pila al lado del tablero
de puntuacion.

@ Coloca la caja en medio de la mesa con

todas las losetas de edificaciones dentro y
boca abajo. Barajalas dentro de la caja.

® Reparte 7 losetas individuales a cada ju-

gador.

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

EL JUEGO

La partida dura tres rondas, cada una con una manera distinta de juego.

Ronda 1.
Roba 7 losetas de edificacion para formar tu mano y sigue estos pasos:

a) Elegir: Elige de forma secreta dos losetas y deja las restantes boca abajo, cerca de la ciudad
de tu izquierda.

b) Revelar: Todos los jugadores revelan de forma simultanea las losetas elegidas.
c) Colocar: Discute de manera abierta con tus dos compafieros qué combinacidn de losetas es

la mds adecuada para vuestra ciudad en comun y coldcalas en ellas. Recuerda que todas las
losetas deben tener la misma orientacion.
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RECUERDA

e Las losetas deben estar siempre orienta-
das hacia los jugadores.

® La parte de negociacién y discusion es la
mas importante del juego.

@ Intenta mantener un equilibrio de puntua-
cion entre tus dos ciudades si quieres tener
posibilidades de ganar.

® Las losetas deben encajar en una cuadri-
cula de 4x4.

e Tras la primera, el resto de losetas deben
colocarse adyacentes a otras losetas.

e Una vez colocada, una loseta no puede
moverse.

d) Repite: Si hay losetas cerca de la ciudad de tu derecha, coge esas losetas y elige, revela 'y
coloca de nuevo. Cuando solo quede una loseta a tu derecha, descértala y empieza la ronda 2.

Ronda 2.
Roba 3 losetas de edificacién dobles para formar tu mano y sigue los mismos pasos que durante
la Ronda 1.

Ronda 3.
Sigue los mismos pasos de la Ronda 1 pero esta vez coloca las losetas sobrantes a tu derecha y
coge las de tu izquierda al terminar la ronda.

Cuando la Ronda 3 acabe, es hora de puntuar tus ciudades. Sigue las indicaciones en la hoja de ayuda
para calcular cudntos puntos tiene cada ciudad. De tus dos ciudades solo puntuaras aquella que ten-
ga menos puntos de victoria. El duefio o duefios del indicador mas alto en el track de puntuacién se
alzaran con la victoria.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE . 7,
. -
IDEAS Y OPORTUNIDADES 2 h
=

e Valorar Ideas
> ¢Escuchabas las conversaciones de los otros jugadores con el fin de conocer sus estrategias?

RECURSOS

e Autoconocimiento y confianza en si mismo
> ¢Te has dejado llevar por las opiniones de los demas?

> ¢Crees que alguno de tus compafieros no se ha preocupado por escuchar tus opiniones?

® Movilizar recursos
> ¢Elegir las losetas cada turno te ha resultado complicado?

> ¢Qué habilidades personales has utilizado durante el juego?

® Involucrar a otros
> ¢Te ha sido dificil conversar con tus compafieros? ¢Si es asi, por qué motivo?

> ¢Has podido convencer a tus compafieros para que mostraran mas interés por la construccion de
vuestra ciudad?

PASAR A LA ACCION
o Planificacion y gestion
> ¢Has intentado que a tus compafieros les llegasen buenas losetas o lo has evitado por si las usaban

con otros jugadores ?

o Trabajar con otras personas
> Durante las conversaciones con tus compafieros ¢crees que has sido lo suficientemente persuasivo?

> ¢Llevabas la estrategia preestablecida y se la comunicabas a tus comparieros o escuchabas sus pro-
puestas y debatiais el plan entre vosotros?

> ¢ Escuchabas las conversaciones de los otros jugadores con el
fin de conocer sus estrategias?

e Aprender de la experiencia
> ¢Crees que los resultados de la partida han sido en parte

por ti, por tu compafiero o por una combinacion de ambos?

3

W

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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Debes hacer de Marte un planeta habitable y convertirte en la empresa con mas presencia del planeta rojo,
pero para ello deberas gestionar muy bien los recursos del planeta y vigilar a las otras empresas.

JUEGA Y CRECE

TERRAFORMING MARS

IMAGEN DEL JUEGO

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 1a5. Recomendado 4

TIEMPO
120 minutos

TIPO DE JUEGO
Cohete

CATEGORIA
Eurogame

MECANICAS

Colocacion de losetas -

Set Collection - Gestién de mano
- Gestidn de recursos

HABILIDADES COGNITIVAS

® | = B & W

HABILIDA.SOCIALES
— >

consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate

X

BAJO ‘ MEDIO

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate

COMPETENCIA EMPRENDEDORA ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION

1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacion y gestion

3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econémica

_ 10 anO|ucrar : Otros

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

PREPARACION

e Coloca el tablero al centro de la mesa
junto con las 9 losetas de océano apiladas
sobre él. Coloca el resto de las losetas a un
lado.

® Coloca los marcadores de oxigeno y tem-
peratura en sus valores iniciales.

@ Coloca el marcador de generacion en la
casilla 1 del marcador de VT.

® Forma las reservas de recursos.

® Elige sijugaras al modo bdsico o avanzado
y seleccionada las cartas de proyectos co-
rrespondientes para ese modo. A continua-
cién baraja el mazo creado.

ELJUEGO

El juego dura una serie de rondas llamadas “Generaciones”. Cada generacion consta de 4 fases:

Fase 1: Orden de turno.
Pasa el marcador de jugador inicial al jugador de tu derecha.

Fase 2: Investigacion.
Cada jugador roba 4 cartas y decide cual quedarse a un coste de 3M por carta. Las cartas no deseadas,
se descartan.

Fase 3: Acciones.
Cada jugador puede hacer entre 1y 2 acciones. Puedes decidir pasar, pero no volveras a realizar accio-
nes durante esta generacion. Pueden repetirse las acciones. Las acciones disponibles son:

a) Jugar una carta de la mano

b) Usar un proyecto estdndar

¢) Reclamar un hito

d) Financiar una recompensa

e) Usar la accion de una carta azul
f) Convertir plantas en vegetacion
g) Convertir calor en temperatura
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® Cada jugador recibe las piezas de su colory
coloca su marcador de puntuacién en 20 VT.

RECUERDA

® Ganas 3M al colocar losetas adyacentes a
océanos.

o Al final de la partida muchas de tus cartas
jugadas te proporcionaran puntos.

® Recoger las recompensas asociadas a la
zona dénde coloques tus losetas.

e Es importante que las ciudades estén ad-
yacentes a bosques.

o No hay limite de cartas en mano.

e Para poder jugar cartas deben de poder
cumplirse todos sus requisitos.

e Hay varias modalidades de juego. Prueba
a jugar con ellas para ver cudl te gusta mas.

Fase 4: Produccion.
Todos los jugadores producen sus recursos correspondientes en funcién a la posicidn de los marcado-
res de sus tableros individuales.

El juego finaliza cuando los valores de temperatura, oxigeno y océanos alcanza el maximo permitido.
El jugador con mas VT sera el ganador.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

IDEAS Y OPORTUNIDADES S
o |dentificar Oportuniades

> ¢Has sido capaz de modificar tus planes al observar los cambios que se producian en el tablero para
obtener mas beneficios de los que ya tenias planeados?

> ¢Te ha sido facil adaptarte a esos cambios?

e Pensamiento ético responsable

> ¢Te ha servido el juego para tomar conciencia de la importancia de lo recursos naturales y la necesi-
dad de un equilibrio?

> ¢Has llegado a alguna conclusién sobre un sistema sostenible?

RECURSOS

e Autoconocimiento y confianza en si mismo

> ¢ Crees que has podido ralentizar el ritmo de juego debido a tu forma de jugar?

> ¢Te ha resultado dificil la comprensién de todo el conjunto de reglas?

® Movilizar recursos

> ¢Has elegido las cartas con un criterio definido y teniendo en cuenta el tipo de recursos que podias
desarrollar?

® Educacion financiera y econémica

> ¢Has sabido equilibrar adecuadamente tus recursos o por el contrario no has podido ejecutar algunas
de las acciones por falta de mega créditos?

> ¢ Has planificado bien el efecto de cartas combinadas para potenciar su beneficio?

PASAR A LA ACCION

e Aprender de la experiencia

> Tras finalizar la partida, ¢has podido darte cuenta de como mejorar tus estrategias de cara a futuras
partidas?

> ¢La forma de planificar de otros participantes te ha servido de guia para aprender?

> ¢Te ha servido el juego para adquirir conocimientos respecto al equilibrio?

® Planificacion y gestion
> ¢Has comprado cartas que en principio no veias Utiles con la prevision de un futuro plan?

> ¢Te has visto en algiin momento de la partida sin los recursos necesarios para ejecutar tus planes?
> ¢A qué crees que se ha debido?

e Manejar la incertidumbre y el riesgo
> En este juego hay que tomar muchas decisiones en poco tiempo

> ¢Te has sentido abrumado por la cantidad de componentes y
recursos que tienes que tener en cuenta antes de decidir tus acciones?

llustraciones: Designed by Freepik (http://www.freepik.es)
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