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RESUMEN DEL JUEGO 

 

El eslabón se ha perdido es un juego diseñado para repasar los contenidos de 6º de primaria. El 

juego está preparado para trabajarlo de manera mensual. 

Este juego está basado en los juegos de mesa colaborativos del tipo de investigación “THE 

ARKHAM HORROR”. En el que los alumnos serán personajes del juego y tendrán que 

investigar e ir superando pruebas, que incluirán los contenidos de las diferentes asignaturas. 

Los  investigadores/alumnos ganan o pierden en equipo, y deberán utilizar sus cerebros y 

músculos para encontrar objetos y pistas que les permitan frustrar los planes del Guardián. 

El Guardián, que en este caso será el maestro, tiene como objetivo entorpecer y frustrar los 

planes de los investigadores. Sus armas son las pruebas que les puede lanzar como el miedo y 

las heridas que les pueda causar. 

Cada partida plantea una historia envolvente con múltiples y emocionantes desenlaces que 

dependerá de las decisiones que tomen los jugadores. 

 

OBJETIVO DEL JUEGO 

 

Al comienzo de cada partida ocurrirá una situación que haga desplazarse a los investigadores a 

un país de EUROPA. Dentro del país podrán ir desplazándose a diferentes lugares para 

investigar las diferentes pruebas. Durante la preparación de la partida el Guardián tiene que 

tener las cartas de los diferentes lugares en los que los investigadores  pueden ir, además de 

los objetos que pueden encontrar. 

El Guardián también tendrá una serie de pruebas que podrá utilizar para entorpecer el 

avance de los investigadores. 

El objetivo de los investigadores es conseguir descubrir quién es el malvado personaje que está 

detrás del robo del “ESLABÓN PERDIDO”, como recuperarlo. 
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DESCRIPCIÓN DE LOS COMPONENTES 

A continuación describiremos todos los componentes del juego. 

Guía del guardián 

El manual contendrá diferente información así como la solución de las actividades que se 

plantearán. 

Objetos de exploración 

Aparecerán diferentes objetos a lo largo de la historia que podrán utilizar para superar sus 

pruebas. 

Cartas de lugares/personajes 

Habrá diferentes cartas con actividades que les surgirán al llegar a un lugar o encontrarse con 

una persona. 

Cartas de prueba 

Serán las cartas que tendrá el guardián para impedir el avance de los investigadores, estas 

cartas pueden ser individuales, grupales o para toda la clase. 

Cartas de investigador 

Cara alumno posee su propia carta de personaje que tendrá que personalizar, en ella se 

muestra su vida, su cordura y sus puntos de habilidad, que irá consiguiendo según vaya 

avanzando el curso. 

Huesos de australopitecos 

Son los huesos robados del MUSEO ARQUEOLÓGICO NACIONAL que tendrán que 

recuperar. 

Pistas de la mente criminal 

También irán encontrando pistas para poder hallar y capturar a la mayor mente criminal que 

haya existido y artífice de estos sucesos …….. 
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PREPARACIÓN DE LA PARTIDA 

 

Las partidas de EL ESLABÓN SE HA PERDIDO comienzan con un suceso en un lugar de 

un país determinado. Cada historia tendrá unos desencadenantes diferentes, pero siempre 

habrá un punto de cohesión que es seguir buscando a la mayor mente criminal que haya 

existido y conseguir recuperar el eslabón perdido. 

Al comienzo de cada misión les aparecerá un mapa del país con las diferentes pantallas donde 

podrán ir a buscar información. 

 

PREPARATIVOS DE LOS INVESTIGADORES 

 

Los investigadores comienzan la partida con su tarjeta de personaje con su iPad y el material 

fungible que ellos tengan, ese es el material de comienzo de cada partida, a lo largo de la 

partida podrán ir encontrando y consiguiendo más objetos que pueden necesitar para el 

desarrollo de la partida. 

 

PREPARATIVOS DEL GUARDIÁN 

 

El Guardián comenzará con la guía de la misión y tendrá que seguir las instrucciones sobre la 

historia. 

Se preparará los objetos de exploración y las cartas de lugar/personaje que los 

investigadores puedan encontrar en dicha misión. 

También tendrá preparadas las cartas de prueba que se barajearán y se irán cogiendo sin 

saber cuáles aparecerán. En este caso el guardián siempre tendrá un número de cartas en su 

mano, una vez que utilice una carta volverá a robar, este número de cartas vendrá ligado al 

número de grupos que tenga en el aula. 
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MECÁNICA DEL JUEGO 

Una partida de el eslabón se ha perdido transcurre a lo largo de una serie de rondas de juego. 

Comenzando por los investigadores cada grupo dispone de un turno para actuar en cada 

ronda. 

Los investigadores deben acordar el orden en que desean actuar en cada ronda. Si no 

consiguen ponerse de acuerdo jugarán en el sentido de las agujas del reloj, empezando por el 

grupo que elija el Guardián. 

 

RESUMEN DEL TURNO DEL INVESTIGADOR 

 

En cada turno los investigadores se pueden desplazar a un lugar diferente del mapa y realizar 

una acción, en el orden que ellos prefieran, pueden moverse y después realizar la acción o 

viceversa. 

- Paso de movimiento: El grupo puede moverse de un lugar a otro del mapa, a menos 

que haya algo que se lo impida. 

- Paso de acción: El jugador puede realizar una acción, que puede ser una de las 

siguientes. 

o Pedir o pasar un objeto de un grupo a otro. 

o Resolver una incógnita, prueba que le haya surgido, ya que si tiene una 

actividad o una carta prueba no puede avanzar hasta que la resuelva. 

o Explorar: En muchos de los lugares en los que van a buscar información 

pueden encontrar diferentes cosas como pistas u objetos, como no encontrar 

nada. 

 

RESUMEN DEL TURNO DEL GUARDIÁN 

 

Durante el turno del guardián puede decidir a qué investigador o investigadores les dificulta su 

trabajo mandándoles cartas de prueba. 
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INTERVENCIONES DEL GUARDIÁN EN EL TURNO DE 

UN INVESTIGADOR 

Aunque el Guardián realiza sus acciones en su turno también posee ciertas capacidades y 

responsabilidades que deben completarse durante los turnos de los investigadores. 

- Para un buen funcionamiento del juego el Guardián puede decidir quitar vidas o 

cordura a un investigador si realiza una falta de respeto a un compañer@, 

dependiendo del hecho el investigador podrá decidir de cuál de ellos le quitará. 

- El Guardián deberá entregar los objetos o las pistas cuando los investigadores exploran 

un lugar del mapa o dar las pruebas cuando se quieran desplazar o cuando se 

encuentren a una persona, realizará las presentaciones y les indicará la actividad que 

tendrán que realizar. 

 

DAÑO Y HORROR 

Las dos principales amenazas de los investigadores son la muerte y la locura, que pueden ser 

causadas por la acumulación excesiva de DAÑO Y HORROR, respectivamente.  

Ambos se reciben normalmente al fallar las diferentes actividades que les van surgiendo, 

dependiendo del tipo de actividad, aparecerá del tipo que es en la actividad, si falla recibirá un 

daño u horror. 

Cada punto de daño sufrido reducirá su vida en 1. Cuando el investigador recibe daño se borra 

una vida de su tarjeta de jugador. Si la vida de un investigador se reduce a 0 o menos el 

investigador muere hasta la siguiente partida. Y en lugar de jugar realizará las diferentes 

actividades que le plantee el maestro. 

Cada punto de horror sufrido reducirá su cordura en 1. Si la cordura de un investigador cae a 0, 

no muere, sino que se vuelve loco. Y el guardián podrá utilizar la locura del investigador en su 

provecho para dificultar la investigación de sus compañeros. Este puede ser un lastre mayor 

para los investigadores que si hubiera muerto. 

 

 

 

 


