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El eslabdn se ha perdido es un juego disefiado para repasar los contenidos de 62 de primaria. El
juego esta preparado para trabajarlo de manera mensual.

Ll f Este juego esta basado en los juegos de mesa colaboratiyos del tipo de investigacion T#;E
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” Enel que'los alumnos seran pej‘é)najes del juego y tendran que: % \

ndo pruebas, que incluiran los ¢@

e*nldos de las d|ferentes asignatus
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‘ musculos para ehcontrarfobjetos y plstas que les per*mitan frustrar los planes del guﬂm{tﬂm. i
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El guu,n(in',n, qdé;-féh;es,’te caso sera el maestro, tierté_qémd‘bbjetivo entorpecer y frustrﬁé{ﬁ)s

planes de los inv'zstign(orzs. Sus armas son las pruebas que les puede lanzar como el miedo y

]”/\\ Cada partida pIantea}*urﬁh‘?tomz envolvente con multlpfesvmne@nantes desenlaces que ;f’/\\

A\ dependera de las d\glones quetomen los jugadores. ‘*)‘\r‘ A\ A\
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Al comienzo de cada partida ocurrira una situacion que hagadesplazarse a los investigadores-a—
L === un pais de EUROPA Dentrodelpais podran ir desplazandose a-diferentes lugares para [
~a investigar las difereéijifgs pruebas. Durante la preparaci-é‘fjn\jde la partida el gunﬂ(iﬁn tiene: q& -
mVestigM(ares pueden ir, adem
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i .El gunn(mm tamb,lerrpendra una serie de pruebas que pedra utlllzar para eéntorpecer el i
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=7 (O avance de los mﬂ&ﬁttqm(ares. ?l*:'ff'l‘; & =70 |
El objetivo de los investigadores es conseguir descubrir quién es el malvado personaje que esta
_ detras del robo del “ﬁSLA'BéN}’EKDIDO", como recuperarlo. -
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El manual contendra diferente-informacion asi como Ia solucion de las actividades que se
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017) etos de exploracion

Apareceran dife fentes objetos a Io Iargo dela hlstorp quE C;Jdran utlllzar para superar
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Cartas de fugmcs/ personnjes - =

Habra diferentes cartas con actividades que les surgiran al llegar a un lugar o encontrarse con
una persona.
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Cara alumno posee su propia carta de personaje que tendra que personalizar, en ella se
muestra su vida, su cordura y sus puntos de habilidad, que ird consiguiendo segutin vaya

W avanzandoelcurso =15 N W= LA L.
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Las partidas deE.E.ESLA’BO‘NSf. HA PERDIDO comlenzan CON un suceso en un Iugar de

un pais determinado. Cada historia tendra unos desencadenantes diferentes, pero siempre

habra un punto de cehesion que es seguir buscando.a & mm7armente criminal que haya
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_ Los investigadores«

°\ El Guardian comEfizZe

‘ mvestlgadores puedan encontrar enh/dicha mision. j

'Tamblen tendra prepalladas las cmtns defme]m que éé'ﬁarajearan y seiran coglendo sin |

mienzan la pgrtida con su tarjeta'%{ perso?’féje con su iPady el material

fungible que eIIos t’%an ese es eI material de comien&ie cada partida alo Iargo de Ia \%

historia.

Se preparara Iosf[ é.tasré\c exflamctm y las cartas c(zﬂlugwr/fersmn]e que los
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saber cudles apareceran. En este caso el guardian S|empre tendra un nimero de cartas en su
mano, una vez que utilice una carta volvera a robar, este niUmero de cartas vendra ligado al

numero de grupos que tenga en el aula.




ronda.

Los investigadores deben acordar el orden en que desean actuar en cada ronda. Si no
consiguen ponerse de acderdo jugaran en el sentido.de IFLMI reloj, empezando por ¢
2\ grupo que elija el Guardian! =~ .\ L ] T &

RESUME

En cada turno los investigadores se pueden desplazar a un lugar diferente del mapa y realizar
una accion, en el orden que ellos prefieran, pueden moverse y después realizar la accién o

viceversa.

o Reéolver una mcogmta prueba que Ie haya surgldo ya que si tiene una
actividad o una carta prueba no puede avanzar hasta que la resuelva.

o Explorar-En muchos de los Iugares en los que-van a buscar informacion

| RESUMEN DEL TUSND DEL GUARPIAN
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Aunque el Guardian realiza sus acciones en su turno también posee ciertas capacidadesy

responsabilidades que deben completarse durante los turnos de los investigadores.

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

t }”/‘A\ cordura a un,mvestﬁdor si realiza una falta de q%spetc)\trn compafer@, t }”/‘A\
. \ _ dependlen%del hecho eI mvestlgador podra q%sdlr de cual cTe ellos le qwtara \;# . _

- ElGuardi g
un Iugar’de] mapa o darlas pruebas cuando !se qmeran desplazar o cuando se
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encuentrfen a una persona reahzara las presbntauones y Ies indicata Ia actmdad que i
tendran que reahzar ; : s

\ Las dos principalesa nenazas de |OS mvestlgadores son\l muerte y Ia locura, que pueden se s§' \
%Iaaon excesiva de DAND Tj '

0]2 respectlvamente

! dependlendo de|1tlp0 de act|V|dad aparecera del t|po que es enla act|V|dad Si faIIa reublra un |

Talauss dndiow horror. T |
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Cada punto de ;{Mw sufrido reducird su vida en 1. Cuando el investigador recibe dafo 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 realizard las diferentes

actividades que le plante"dﬁaestro W },//\\\
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Cada punto de homﬁsufrldo reducrra su cordura en 1‘§Ha cordura de un mvestlgador




