T DINAMICAS
CAMPAMENTOS 3 DINAMICA

= jDescarga, imprime y a jugar! =




iPIENSA RAPIDO Y ESCRIBE TUS RESPUESTAS!
R :COMO SE JUEGA? SR

Elige una letra del abecedario.

Casa

Piscina (plastifica)

]
|
|
|
|
i
Escribe una palabra que empiece |
’ ]
por esa letra en cada categoria.

|

I

|

|

|

|

|

*
*
Campamentos
Tienes 1 minuto. iSé rapido! : : PI 3 7
Di STOP cuando se acabe el tiempo. PR :
Gana quien tenga mas palabras * Vigjes
diferentes. @ ' Y& Tiempo libre
LETRA ‘ £, 0 Q Gt “@a - PUNTOS
NOMBRE ANIMAL COMIDA OBJETO . PERSONAJE

______________________

2= PUNTUACION .
LETRA ELEGIDA: -~ .

10 puntos por cada palabra Unica. - |
A i
o O puntos si alguien mas | =5 :'.
ha escrito la misma. w - ,
< . =

@mamadeunaaceituna  @losmimosdemaria
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13
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G

9000000

©
o

iLO IMPORTANTE J 1
5 DIVERTIRSE‘ : ﬁ 1 punto por cada respuesta que coincida :

% | :

| I

B :como st ueca? SEEEERNNCRENR (DEAL PARA: N

iPiensa como los demds y
escribe las respuestas mas populares!

&

¥ Casa

[
Lee la categoria. f
|
; 1 Piscina (plastifica)
|
|
|

Escribe algo que creas que diran

muchas personas. 1¢ Campamentos urbanos

Si tu respuesta coincide con la mas

comin, janotas 1 punto! * Escuelas de verano

T -

ana quien consiga mas pun | * Viajes i
i : i (b/ le w Tiempo libre - {
 CATEGORIA = RESPUESTA <

NOMBRE DE NINO/A

ANIMAL

COMIDA

...........................................................

OBJETO

PERSGNRMIE [BEDEENS). — |ooecene oo oo e e

COSA QUE ENCONTRAMOS EN LA PLAYA

COSA QUE USAMOS EN VERANO

HELADO

A pUNTUACION (R N

con las mas comunes.

: * Gana quien tenga mas puntos al final. (b i
" @mamadeunaaceitona @losmimosdemaria



[N i£L JUEGO MAS JURASICo! (PR 4y

s
: , ey g -
[ OO EDAD . N.° DE JUGADORES | \ CONTENIDO _ .
AR 599 oos | 2-4 ! @ rve o

- " ! d TR

R (% series de 12)

Cada dinosaurio estd asociado a una cifra del 1 al 12
(el 12 es el mds alto y el 1, el mas bajo).

e ® ) = [ ¥ A ®

OBJETIVO PREPARACION DESARROLLO BATALLA ATENCION

ZQUIEN GANA?

|
Gainar & risinG @ Cada jugador coge @D El més joven comienza. 5i hay empate entre varios | | . i alguien juega El jugador que
una serie cartas. a vuelta a 1 carta J res: una carta
de combates para Ee 12 Dot ito:a.1 jugado recupere la mayor
obtener la mayor @ Burajay iilen y colicala en el centro. | @ Cada unc pone otra carta ings-alta y lok cantidad de cartas
colécal : demas no, ;
cantidad de cartas arriba en 2 0 3 filas, | 3 En sentido horario, cada boca abajo. o ey kil gana la partida.
“dinosaurios”. jugador hace lo mismo. | | @) Luego la dan la vuelta i baz,
&) Memoriza durante © Gl s a la vez.
30 segundos. e e ik ot © La carta més alta se lleva + Al final de la
© Dales la vuelta centro como puntos, todas las cartas del centro. wua; .
: sia ju
w (boca abajo). £} El ganador empieza Si vuelve a haber empat_e.. | quedan cartas, w
_ la siquiente ronda. solo los empatados contindan a su pia de ganadas.
la batalla de la misma forma.
2 m-8
_Jl L&Y

ni—_\.

Ankylosaurus

ratops * | Velo'ciro.pto;u_;

- s = =

3 < p
INSTRUCCIONES DE IMPRESION =

@ Imprime esta pdgina en formato A4
@ Corta las cartas por las lineas de puntos. ‘,

| Trice

[ iRecorta, baraja \
y que empiece

@ iBaraja y comienza a jugoe-' . '\\ la di\fersién! .J'f-
Imprime tantas veces como barajas @mamadeunaace.tona @‘osm.mosdemar.a




>iA POR ~
& EL10!

SUMAR CARTAS HASTA LLEGAR A 10

-

- z _—_ —

s =
* OBJETIVO

Ser el jugador que consiga
mds cartas formando sumas

de 10.

¢COMO SE JUEGA?

Reparte todas las cartas entre los jugadores
por igual.

Por turnos, cada jugador coloca 1 carta
boca arriba en el centro de la mesa.

® e

Se suman los valores de las cartas del centro.

¥ 5i la suma es 10 EXACTOS, el jugador que
colocé la dltima carta se lleva todas las
cartas del centro.

@

#r Sila suma es mayor que 10, nadie se lleva
las cartas y se empiezan a retirar del centro,

Se comienza una nueva ronda y el juego continia
en el sentide de las agujas del reloj.

® o

Si un jugador no tiene cartas, queda fuera de
la ronda actual. Vuelve a jugar cuando empiece
una nueva ronda.

o El juego termina cuando se acaben todas
las cartas.

e (% | al=10
(@ 8 & &
& - %_, ol =12

iz, T

Observa las cartas que faltan, calcula bien
y decide cudndo es el mejor momento para ganar.

IDEAL PARA TRABAJAR
f cﬂ:::? Atencién Estrategia ~

iEl dltime jugador
se lleva todas
las cartas!

Se pasa de 10,
no gana nadie.
Se retiran las
cartas y empiea
une nueva ronda.

. Toma de
decisiones

iDiversion
asegurada

mientras sumas!

@mamadeunaaceituna

@losmimosdemaria
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. @mamadeunaaceituna @losmimosdemaria
pd 7”7

EL JUEGO DE LAS COINCIDENCIAS RAPIDAS

iCOMO SE JUEGA? CATEGORIAS EJEMPLO DE JUEGO REGLAS RAPIDAS

) Se revela una carta. COLOR Carta: AMARILLO ¥ Solo vale 1 respuesta
@) Todos buscan algo que ' ANIMAL por turno.

coincida con la categoria.
€ El primero en decirlo (y que O i + Sol At la misma respuesta.

sea correcto) gana la carta. {1} OBJETO : :::i::’"“ : Si dudas, pasa.

) Gana quien tenga mds cartas @ LUGAR Lilknse P iPlénea Fipido b

al final. 3 R !
ina * J PELICULA / SERIE L L0 QUE SE TE e
* Pikachu OCURRA!

—
=% CARTAS DE JUEGO &=

Respuestes validas: ¢ No se puede repetir

= é

OBJETO PELICULA

v@ AN ISER'ED

LY

b -
()
f,|‘

AMARILLO COMIDA  OBJETO
A V] ® / \¢

TABLERO DE PUNTOS VARIANTES

<
nomere W Tr * * o @ SIN TIEMPO: juega a tu ritmo.

() DUPLICA PUNTOS: si dices 2 respuestas
sequidas, te llevas 2 cartas.

(I CADENA: cada respuesta debe
empezar con la Gltima letra de la E

* anterior.

& PENSAR RAPIDO « HABLAR PRIMERO - iGANAR MAS! L7




¢COMO SE JUEGA?

&) Elige una carta y
mirala en secreto.

@ Dibuja tu palabra en
40 segundos.

€ Los demés adivinan.

0 Gana puntos por
cada acierto.

EJEMPLO DE JUEGO

gL JUEGO DE DIBUJOS RAPIDOS

CATEGORIAS

ANIMALES
@ OBJETOS
@) LUGARES
% COMIDA
JJ ACCIONES
&= PELICULAS
3 SORPRESAS

W

*

REGLAS RAPIDAS ZQUE PUEDES USAR? @

S K

No se pueden escribir

P

Solo lapiz o rotulador
y mucha imaginacién.

letras ni nimeros.

No se hacen sonidos
ni gestos.

Si adivinan, el dibujante

marca un punto.

Si nadie adivina,
jnadie puntda!

JELEFANTE! LEON PLAYA
i ! i _ ;
ELEFANTE bl 5 “ o
- CORRER . MONTARA HELADO HARRY POTTER
i : _ = =
PUNTO! *’ ? a3p
DRAGON PARAGUAS CAMARA CANTAR >‘g
TABLERO DE PARTIDAS
JUGADOR/A RONDA1 4" | RONDA2 4” RONDA3 4"  RONDA4 4” | RONDAS 4  TOTAL
w
w
*
*
*

@ PUNTUACION

1 punto por cada palabra
adivinada.

* Gana quien tenga mds puntos

al final de las rondas.

\@mamadeonaaceitoba

(1]
?:‘
wr

VARIANTES DIVERTIDAS =

+ DIBUJO ENCADENADO: cada dibujo debe
tener algo del anterior.

« TODOS DIBUJAN: todos dibujan a la vez

y adivinan los dibujos de los demas.

« SIN LIMITES: 60 segundos para dibujar. © 0

CARTAS DE EJEMPLO (RECORTA Y JUEGA)

x

iNO HACE FALTA
~ SER ARTISTA,
SOLO DIVERTIRSE!

DIBUJA RAPIDO, PIENSA RAPIDO... jY A DIVERTIRSE!

- a .
3 @losmimosdemaria }




 COMO SE JUEGA?

0 Lanza el dado y

avanza tu ficha.

) Lee la categoria de la
casilla en la que caes.

€L JUEGO DE LAS RESPUESTAS EXPRess

CATEGORIAS |

7" ANIMALES

]
8

COMIDA

CASILLAS ESPECIALES

e AVANZA 2 CASILLAS

@ RETROCEDE 2 CASILLAS

EJEMPLOS

# Animal: di un animal
que viva en el mar.

Comida: di una fruta

*

que sea amarilla.

0 Tier!es 20 segundos para @ ORIENDS DESAFIO EXPRESS Objeto: di algo que
decir una respuesta. ﬁ LUGARES f:;&::zgcozr::;inente sirva para escribir.
o Si ar.ierfas, t? quedas en 2 y avanza 1 casilla extra. % Lugar: di un lugar
esa casilla. Si fallas, @ ACCIONES para ir de vacaciones.
vuelves a la anterior. PIERDES TURNO
B Hive aerbips Jd PELiCULAS / SERIES Todos cuentan hasta 20 #r Accién: di algo que
: ) antes de que vuelvas haces por la mahana.
prinadte ik el Q? .7 jSORPRESA! a jugar.
2 3 4 6
90
@50 '
3 a 2 f © @
ANIMALES COMIDA 2 CASILLAS LUGARES ACCIONES HOBJETU'S
_ ! ' 7
12 1" 10 . 9 8 0
- o /A e1e]
n €< e _ a° PIERDES
- PELiCULAS RETROCEDE . -
 /SERIES 2 CASILLAS iSORPRESA! ANIMALES COMIDA
13
9 14 15 16 17 18
'\P\/
AVANZA _; a ﬁ \:] n
ZCASILLAS ) oBJETOS LUGARES ACCIONES iSORPRESA!  PELICULAS

¢QUE NECESITAS?

&

FICHAS

@mamadeunaaceituna :-_: i

1 DADO CRONOMETRO
(20 SEGUNDOS)

PUNTUACION OPCIONAL

+| punto por cada respuesta correcta.

1ir + punto extra si aciertas en menos de
10 segundos.
i . i]
% Al final de la portida, jquien tenga mas i'.""' 4
puntos es el campedn o la campeona!

} VARIANTES DIVERTIDAS

+ SIN CRONOMETRO: juega més tranguilo.
+ POR EQUIPOS: colaboran para dar

respuestas.

+ TEMATICA: juega solo con tus categorias

favoritas.

®

’ . .
T  @losmimosdemaria




:COMO SE JUEGA?

o Tira el dado y avanza tu
- ficha.

) Lee la categoria de la
casilla en la que caes.

) Tienes 15 segundos para

dar una respuesta.

o Si acertaste, te quedas en
la casilla. Si fallas, retrocedes
1 casilla.

9 ijGana quien llegue primero

a la meta!

£L JUEGO DE PENSAR RAPIDO Y Avanz4,

—

CATEGORIAS | REGLAS RAPIDAS I EJEMPLOS S

= ANIMALES ¥ Animal: un animal que
¥ Una respuesta por turno. salta.
izo COMIDAS # Comida: algo que
¥ No vale repetir podemos untar.
@ OBJETOS respuestas. 1r Objeto: algo que usamos
en clase.
ﬁ LUGARES & Sidudis posa, ¥ Lugar: un lugar de playo.
ﬂ ACCIONES ¥ Accién: algo que haces
% Piensa répido y antes de dormir.
5 PELICULAS/SERES o creativo # Pelicula/Serie: una
A 7 pelicula de aventuras.
@ COSAS DIVERTIDAS : i ¥ Cosa divertida: algo que
te hace reir.

COMIDAS

2 3 4
K 'f.l\"". " ﬁ *
W i . L ®: S
LAS ‘@ &:
ANIMALES COMIDAS OBJETOS LUGARES
-..'.\x"r—_h“““\ ACCIONES
8 : |'I iCada casilla 6
\ es un nuevo s
é (a ‘. desafio! s g™ ﬁ
PELICULAS el e COSAS
/SERIES DIVERTIDAS

10
A 14

| a =
/ )

LUGARES / . COSAS PELICULAS
ANIMALES OBJETOS DIVERTIDAS /SERIES

.9/
13
7 4

' ¢QUE NECESITAS?

FICHAS

@mamadeunaacemm; ' iDlVERS"ﬁN ASEGURADA PARA TODA LA FAMILIA! = @losmimosdemaria
P SE—————————————————— [ N— 4

1DADO CRONOMETRO
(15 SEGUNDOS)

PUNTUACION EXTRA

+1 punto por cada respuesta original. » POR EQUIPOS: juntos piensan y responden.

¥ +2 puntos si tu respuesta empieza 1 . =
con la misma letra que la casilla * SIN TIEMPO: pora ks mis paqueios;
anterior. « CADENA MAGICA: cada respuesta debe
% Al final, suma tus puntos. empezar con la dltima letra de la

v

iEl mds creative gana! respuesta anterior.




;COMO SE JUEGA?

€) El primer jugador dice
una palabra en voz alta.

) El siguiente jugador debe
decir otra palabra que

empiece con la dltima letra
de la palabra anterior.

a Tienes 30 segundos
para decir tu palabra.

@) Si no puedes decir una
palabra, quedas eliminado.

e Gana el dltimo jugador
que quede en juego.

gL JUEGO DE LA ULTIMA LETRA

REGLAS RAPIDAS

¢ No se permiten nombres
propios ni marcas.

EJEMPLOS

SOL —» LEON — NUBE —

_ ESTRELLA
¢ No se pueden repetir

palabras.
CASA — AVION — NUBE -
ESTRELLA

7% No se aceptan palabras

en otros idiomas.

¥ Si dudas mas de 5 segundos,
pasas tu turno.

LIBRO - 0JO — OLIVO -

OVEJA
V

10 iPiensa répido y

encadena sin parar! Z}

CONSEJOS

¥¢ Piensa en muchas categorias.
* Usa tu imaginacion.
¥ Respira y mantén la calma.

' Escucha bien las palabras
de los demds.

¥¢ iCuantas més palabras sepas,
méds lejos llegaras!

' ASi FLUYE EL JUEGO

S{I}L LéN NUBE ESTRELLA LUNA
) > yee ﬁ > :,
©) N G (A (A
AGUA AUTO 0s0 OVEJA AMIGO OLIVO

20 MAS
(30 SEGUNDOS)  JUGADORES

CRONOMETRO MUCHA

INSPIRACION

PUNTUACION

Sobrevive 1 ronda:
Sobrevive 3 rondas:
Sobrevive 5 rondas:

jReto finall:

{SUPERA TU RECORD!

. VARIANTES DIVERTIDAS

= POR CATEGORIAS: jugad solo con animales,
comidas, objetos...

« INICIAL OBLIGATORIA: cada palabra debe

empezar con una letra elegida ol azar.

» CONTRA RELOJ: cada jugador tiene 30 segundes
para dar su palabra. ﬁ

[ Ly : # -
o (CON CADA PALABRA, EL JUEGO CONTINUA! QECTT I rse s e A,




DE LEER
SIN DECIR
EL COLOR?

— o Lee en voz alta @ PERO... jno digas e Si lo haces,

cada palabra
del tablero.

el color en el que

esta escrital

pierdes un punto.

iTen autocontrol!

equivocarte.

o Completa todas

las palabras sin

-

v Lee despacio y con
concentracion.

v Controla tu impulso.
o Site equivocas,

continda y no te rindas. @

LS

@mamadeonaaceatona o)

P
by & |
= |
'CJ

S CRONOMETRO

¢Cuinto tardas en completar
todas las palabras?

"»

I

UNTROLA

jIMPECABLE!

s PUNTUACION (e

Rétate a ti mismo o compite
con tus amigos.

% %

MUy pieN)  iSIGUE

MEJORANDO!

Y

ey
rd
-

VERDE | AMARILLO | NARANJA |
g T PR
NEGRO
AMARIL“LO\E NEGRO

---------- AZUL ”AMARIL“LOE
R0 | MoRIO | NARaNIA '

El objetivo no es ser
el mas réapido,
sino el més

AUTOCONTROLADO.

@losmimosdemaria




iRAPIDQ)
iDWERTIDo_-'

ENCUENTRA, MARCA Y Gang

40
d
&
i

e
-
St

\/
5

mga

T

s

0
g Xt P
( =%
.S

- @ TN D@ p®

E

e (COMO SE JUEGA? S ~ — EENEE —

0 Tedos los jugadores tienen 0 Fila 1 9 Columna A % Solo puedes buscar objetos
1 minuto para encontrar y marcar ! de una misma categoria
el maximo de objetos posibles. 9 P @ el (animales, comida, cosas
0 Puedes dar pistas: “Veo, veo... 9 Fila 3 @ Columna C de la casa...).
algo que empieza por B". 0 Fila 4 0 Columna D 5:? Encuentra objetos por
9 Cuenta tus aciertos al finalizar e Fila 5 o Coliiiiia € colores.
el tiempo. - \

‘ 0 jGana el que tenga mas puntos! objetos mas pequefios.

@ Columna G -

Fila 6 0 Columna F 1 'ﬂ? Desafio extra: busca los ~ @,

9 - ) . 0 Columna H i J
B IDEAS DE PISTAS A CONSEJOS \ NOTA DE DETECTIVE
Veo, veo... al i das.
: Vz :: :!:: ::: ;D:::e;u:a;ir +" Observa bien toda la tabla antes de empezar. | Puedes anotar las coordenadas
® Voo, veo....slgo qua vuela. ' No marques dos veces el mismo objeto. | d:! tus mejores hallazgos. ;_? ﬁ
| @ \Veo, veo... algo de color rojo. . k\/ Trabaja tu atencién y velocidad. © J Ejemplo: B2, E3, 65.. %l .
o 4 : ) L

@mamadeunaaceituna JRTTYRYVITT} (OREVTVW IO N3 (A VT V(YT W (2 TW TR < @losmimosdemaria




LY

G ;COMO SE JUEGA? (RS [ MPLOS DE PREGUNTAS gl

MARTIN

VALERIA ALVARO

SAMUEL CLARA

Lucia

iRAPIDO!
iDIVERTIDO!
iPARA TODOS!

\UIEN ES QUIEN?*

" gL JUEGO RAPIDO DE DEDUCCGy

g 1152 PREGUNTAS, DESCARTA ¥ DES (307

MARIO JULIA

NEREA HUGO PAULA IVAN

.".""'1 @ T.‘

ADRIAN LiA GAEL MARINA BRUNO EMMA

 CARACTERISTICAS QUE PUEDES PREGUNTAR

@) Elige en secreto un personaje. | | GAFAS PECAS GORRA COLETA
; ?
6 Los demas hacen preguntas para * illeva gafas? O‘O - h
i e » ;Tiene el pelo rizado? .
e Solo se puede preguntar por las PELO RIZADO MONO TRENZAS DIADEMA
teristicas de la tabla. ; ina? \
caracteristicas de la a . t_ES nina: & . a ﬂ
o Marca una X en los que NO Ll 5 -
pueden ser. * GreNa geteas 4 PELO LARGO  PELO CORTO SUDADERA CAMISETA
|
© & primero en acertar | + ;Tiene pecas? n ()] . '
L gana la ronda. § |
3 X >,
— TABLA DE DESCARTES (EJEMPLO)
; CONSEJOS ( 2 VARIANTES —
PERSONAJE TOT 8 - s a
| +' Haz preguntas utiles. ‘ | % Juega por parejas o en
v Escucha las respuestas MARTIN X X & X v equipos. ‘
con atencion. ekt LUCiA % % X X W, ¥ Puedes poner limite de
i - - tiempo. -~
+" Descarta opciones y (ﬁ } DIEGO » X X ] . vara
piensa bien tu siguiente . v v . ¥ Crea tus propios personajes @ i O
o llos. L =
A pregunta. J s ) L y juega con ellos
@mamadeunaaceituna >~ DIENSA PR AY D A VERDAD - @losmimosdemaria




R COMO SE JUEGA? &

Elige un camino desde la SALIDA (A1)
hasta la META (H1).

9 Solo puedes moverte en linea recta
horizontal o vertical, nunca en diagonal).

L

| ' Observa todo el tablero antes de empezar.
| +" Planifica tu ruta y evita los blogueos.

iRAPIDO!
iDIVERTIDO!
iPARA TODOS!

S Pb b E -
- B i

9 No puedes pasar dos veces por la

misma casilla.

o Evita los obstaculos.

9 iEl primero en encontrar el camino

correcto gana!

=a mmdean - 7”"0 ion.

J @mamadeonaacentona ——

'(saﬁ-c-i-»b( l‘ \

II(-_

PUENTE: puedes cruzar
CASA: puedes pasar por aqui

LAGO: puedes rodear
ARBUSTO: puedes pasar
ARBOL: puedes pasar
ROCA: NO puedes pasar
CACTUS: NO puedes pasar
HONGO: NO puedes pasar

HIERBA ALTA: NO puedes pasal;)-

~ VARIANTES

¢ Nivel facil: algunos obstaculos.

% Nivel dificil: anade més obstaculos
(rocas, cactus, hierba alta...).

¢ Camino més corto: gana quien
encuentre el camino con menos
casillas.

€% Més jugadores: juega por turnos

b}

y comprueba caminos diferentes. ,
W

NOTA DE DETECTIVE Q
Puedes colerear tu camino con un color. s

;Cuéntos caminos diferentes :: - %
eres capaz de encontrar? £
- @losmimosdemaria




iPIENSA!
iDESCARTA!
iACERTA!

l**SECRETOw

'DESCIFRA LA PALABRA OCULTA g SIS

@mamadeunaaceituna

;COMO SE JUEGA?

o Elige una palabra f@j?' Los demas hacen 0 Usa las pistas de o Descarta letras
secreta y escribe preguntas para abajo para marcar y encuentra la

el nimero de letras. descubrirla. resultados. palabra correcta.

- !
[ JCUANTAS LETRAS : ¢ PALABRA SECRETA <
TIENE TU PALABRA? oy e e o peuEas e o e i P ’

3)(4)(5) !
e I I L
] .

O
() —

O« O>»

OO

O ©
O=<10Ow9|O=

F
O
N N
OO
w
O

On O O o
C ) -

() —
QO0OQ| Oec O= Oo

e F_-

ON

O =

u

P 'S TAS DE COLORES — =

o LA LETRA ESTA EN LA PALABRA
Y EN LA POSICION CORRECTA.

S REGISTRO DE INTENTOS -

LA LETRA ESTA EN LA PALABRA
PERO EN OTRA POSICION.

0 LA LETRA NO ESTA
EN LA PALABRA.

4 o X

QO 0 |Q
QOO0 0

/N

OBSERVA, PREGUNTA, DESCARTA... {Y DESCUBRE EL CODIGO SECRETO!

\Y;




iRAPIDO!
iDIVERTIDO!

iPARA TODOS!

o Observa bien e Busca su sombra 9 Une cada dibujo o jGana quien complete

cada dibujo. exacta entre con su sombra mas parejas en

las opciones. correcta. 2 minutos!

B

@ i D
R ) e
e %

o e S S e o e e e T 7

. . . o . e S S T T T T S (o o o o o o S o o o o . B s e

| &/ Fijate en los detalles.
en menos de 2 minutos.

— — — -
|
|

v Compara forma, tamafio y
pequefios elementos.

+ No te confies, algunas sombras ~ ’
se parecen mucho. NI

~

L ; A
ATENCION, OBSERVACION Y DIVERSION jA JUGAR!

@mamadeunaaceituna Z

S — «

Completa todas las parejas iCuantas parejas has encontrado?

-~ ; .
= @losmimosdemaria




iRAPIDO!
iDIVERTIDO!

ENCUENTRA LAS 12 DIFERENC)AS

D0S ESCENAS, UN RETO!

o Observa bien @ Compara con 9 Encuentra las o Mircalas en

la primera la segunda 12 diferencias la lista y gana

imagen. imagen. entre ellas. el reto.

IMAGEN 1 S PR MARCA AQui .
< @,— & db LAS 12 DIFERENCIAS
e Sy
N

WE RS asede N

.\‘-

900000000000

—— CONSEJOS —

| o Mira de izquierda a derecha. ‘
v’ Observa los colores y formas.

i
| \fﬂcteﬁjessolaenlugrande.: =
|k - w

iCuinto tardas en encontrar
las 12 diferencias?




iRAPIDO!
iDIVERTIDO!

que necesitas llevar
en la mochila.

respuestas.

Fa
|

—
VAMOS DE EXCURSION
A LA MONTANA

DIA DE PISCINA
Y PLAYA ‘

DORMIMOS EN CASA
DE UN AMIGO/A

CLASE DE EDUCACION
FisiCA

,

F g |
VIAJE EN AVION
o
o

-\

S

%" Piensa bien qué vas a necesitar.
v No te dejes llevar por lo que

no es importante. 2
+" Menos peso, mis comodo. ;®
. —

@mamadeuvnaaceituna .,::,

S OBJETOS DISPONIBLES

&

BOTELLA
DE AGUA

CHAQUETA

LIBRO

SNACK

n

CARGADOR

i}ﬁﬁ#ﬁ'

1 gexpmml

/

PIENSA, ELIGE Y PREPARA TU MOCHILA COMO UN EXPERTO

o b

GAFAS DE SOL GORRA
BANADOR

BALON JUGUETE
CEPILLO PASTA
DE DIENTES DE DIENTES

CUADERNO

CAMARA DE FOTOS

CREMA SOLAR

4

LINTERNA

1 MI MOCHILA
Dibuja o anota aqui los
objetos que has elegido

para tu reto.

PANTALON | / PASAPORTE
LARGO
9 ~
ROPA INTERIOR PELOTA "
PARAGUAS DE REPUESTO PEQUEi_M i oSS —

PUNTUACION

SIGUE

MLF'l' BIEN! |B1’:'NF

IHTEHTANIJG

JQUIEN GANA?

iEl que consiga mas puntos
al completar todos los retos!

A mmmn
J

<~ @losmimosdemaria




iRAPIDO!
iATENTO!
iACTOAI

o Elige una tarjeta @ Mira el seméforo 0 Haz la accién o jGana quien

de accién. y reacciona segin correcta lo mis se equivoque
el color. rapido posible. menos!

TARJETAS DE ACCION ~

Y [ apLAauDE | TOCA ( LevANTA |

TU NARIZ LA MANO
%I
L -
_

J \. J
F ™ 4 =4 4 N 4 .
PARATE DA UN PASO DA UN PASO SIENTATE
ADELANTE ATRAS
\_ J . S
i ( tocaeLsueo | [ HAZUN )

GESTO DIVERTIDO

J L J J
. J
— LS ~ SEMAFORO B NIPRR  CRONOMETRO B
; 2 jALTO! ;Cuantas acciones correctas
v Miie saalom. No hagas nada. puedes hacer en 1 minuto?

" Haz la accién correcta. :

Prepérate para la accién.

i YA!
Realiza la accion indicada.

«" Si el semaforo cambia,
reacciona rapido.

" Cada error cuenta.

18

@mamadeunaaceituna




o Observa bien 9 Elige una pieza

el tablero y las y busca dénde del hueco

formas vacias. encaja. correcto.

e CONSEJOS e N CRONOMETRO e AU PUNTUACION B

Y Fijate bien en las formas. |
\/ Gira la pieza si es necesario.

o/ No todas las piezas se
| parecen, jpero cada una ‘! ,

encaja en un solo lugar! i ﬁ =
L e's

@mamadeunaaceituona > DIENS A AJA Y DIVIER 2 @losmimosdemaria

¢Cuanto tardas en encajar i
todas las piezas?

5:00 3:00-4:59 0:00-2:59
jEXPERTO! jMUY BIEN! jGENIAL!




. 1 TABLERO

ON
UCHA ATENC!
M 0

@mamadeunaaceituna — @losmimosdemaria

o Busca los ndmeros 9 Marcalos o e Intenta encontrarlos

del 1 al 30 que rodéalos cuando todos en el menor

estan escondidos /{- los encuentres. tiempo posible.

en el tablero.

© & 26

r—— CONSEJOS e CRONOMETRO S PUNTUACION e S
' Mira bien en todas partes. | | ¢Cuénto tardas en encontrar Reta a tus amigos y s I"’E""l estros tiempos. |

todos los nimeros 7
+/ Sigue un orden (de arriba abajo
o de izquierda a derecha). -

LY 2
VMot e, e _ | ° 2 || 0300  301-500 501

L4 A {EXPERTO! iMUY BIEN! iSIGUE

I INTENTANDOLO!
— l,

|ENCUENTRA LOS 30 Y CONVIERTETE EN UN EXPERTO DETECTIVE!

aly




més parejas al
finalizar el juego.

¢CREES QUE

TIENES BUENA

MEMORIA?

tu memoria.

RECUERDA
No es importante ganar,
sino divertirse y entrenar

e Si no sen iguales, 9 Gana quien consiga

w
L
S
a g
s 3
: 3 — =
R *_Wi
-y m .D_...w.m
m ! 25 =
i = ..q'ﬂ
3 ; S B z
ol | -
“ s | = .5“.. ™ @
" =l 3 5 Lo
E g £ 1 B o B
F S @ © =1 = = x 0
= " | = T -
3 > g 1= N5 "
“w -] ()
= . M = o £
@ oy L L3 I ] =
2 5 _.__..ﬁ_
| 1“
i
. S . -
-
I — -

intentando encontrar

todas las parejas?

@mamadeunaaceituna

¢Cuanto tardas en encontrar

fichas boca abajo

o Coloca todas las 9 Levanta dos fichas e Si son iguales,

il
4 =
[t £ 2 g 7
& €2 £g
et il v g c =
= 1 2 Mh g%
- g 2
Lt B § 5 ¢ 8 3
= 5 ° & = 8
(7] & e 2=
= (55] m.m.m.m.m
= d 22 E8
S 53 &8 =3 |
g
HE P




PASAPALABRA

F DDDDDD @ UN JUEGO DE PALABRAS ®

S Em mE W EE TR W W ey

f
¢COMO SE JUEGA?

ELIGE UNA CATEGORIA:

I

]

| e Elige una categoria.

: * Se juega por turnos.

| Tienes 1 minuto para

: decir una palabra que

: empiece por cada letra.
I

I

!

N . ———

I | ANIMALES CIUDADES ~COMIDAS PELICULAS OBJETOS  OTROS

palabras.

X AN {PIENSA RAPIDO Y SE ORIGINAL! ¥ |

@mamadeunaaceituna @losmimosdemaria



| iCOMO SE JUEGA? o IDEAS v
I |
. | [
} * Lee las 3 pistas en orden. | | Y% Empieza por la pista 1.
| = Piensa cual puede ser la palabra. : :
I i | . i .
| = jAdivina antes de que se acaben las pistas! : [ il L
iy | ! G e
: una Gnica respuesta. a y A | ¥ Si aciertas, ite llevas el punto!
S L W G SR My y
o 1. Vuela en el cielo. @ 1. Vivo en el agua. o 1. Es redonda. I
|
2. Tiene alas y plumas. [ 2. Tengo aletas y branquias. 2. La usamos para jugar. !
3. Puede ser pequefia ﬁ 3. Puede ser de muchos 3. Puede ser de fatbol, |
o muy grande. 7 colores. baloncesto o tenis. '
(QUE ES? QUE ES? m' ¢QUE ES? @
s
o 1. Brilla en el cielo de noche. : | o 1. Tengo cuatro patas. I o 1. Sirve para escribir.
2. Es amarilla y redonda. | 2. Soy el mejor amigo | 2. Tiene punta de grafito.
1
3. No es el Sol. del ser humano. i 3. La usamos en el colegio.
3. Guau, guau. '

S ——————— —  —. i

i
|

{QUE ES? (QUE ES?

e —————— — [ —

i
% 7
_ ( %-ﬁ
JQUE ES? i
|

S — = i - - - — o -

@ 1. Es un medio de transporte. o T T | 0 1. Tiene muchas hojas.

2. Tiene ruedas. | 2. Nos da informacién
2. Es transparente.

3. Puede llevar personas e historias.

3. No tiene color ni sabor. s
O cosas. 3. La leemos con los ojos.

|
|
5
JQUE ES? a JQUE ES? % i (QUE ES?
:_| |
A

Sy e - — - s -

i — o — ——. -

. e

1. Vive en la granja. : m 1. Hace calor. @ 1. Lo usamos para ver.
I |

2. Nos da leche. : 2. Sale después de la lluvia. 2. Esta en la cara.

3. Dice: "Muuu”. % : 3. Tiene siete colores. 3. Hay dos.

:
© (QUE ES? ‘ ' QUE ES? @ UE ES?

Lau S m a @

|
h‘\ A - e l’ulll"
- ¥ PIENSA, OBSERVA Y USA TU INGENIO TU PUEDES! %

@mamadeunaaceituna @losmimosJemaﬂa



~

e

¢COMO SE JUEGA?

+ Recorta las tarjetas.

+ Colocalas en un montén boca abajo.

* Por turnos, coge una tarjeta y actia
la palabra sin hablar.

» jLos demas deben adivinarla!

CEPILLARSE

BRUJA | LOS DIENTES

e -
@mamadeunaaceituna

: IDEAS:

| ¥r Usa gestos y expresiones.

! ~ No senales objetos ni hagas sonidos.
: 0 iSé creativo!

'\ Sies muy dificil, puedes pasar.

SOL

¥ LA DIVERSION ESTA EN ACTUAR! @

iACTUA SIN HABLAR! T

T ———
i R el A i i e s S S . i Ty

e

i
I
I
I
I
I
|
I
I
I
I
|
|
I
L

\"’\

FUTBOL

@losmimosdemaria

T ——————————




ﬂ‘VER

N\

.

—

¢COMO SE JUEGA?
Lee la frase.
Decide si es VERDADERA (V)
o FALSA (F).

Marca tu respuesta.

-

L ]

jPuedes justificarla! 0

El agua hierve
a 100 grados
Celsius.

f

|

| =

[ El sol gira
| alrededor de la Tierra.
i

|

|

|

|

El arcoiris tiene
siete colores.

P S S S L ——

@mamadeunaaceituna

P S

Tt I S o Vs

S —

DADERO
 FALSO

IDEAS

"
b ¢
*
*

La Tierra es
el tercer planeta
del sistema solar.

Los pinglinos viven
en el Polo Norte.

Los humanos
tenemos cinco
sentidos.

Un ano tiene
12 meses.

| S S ———

R S p——

Puedes jugar individualmente o por equipos.
Por turnos, leed una frase y decidid. N

Sumad puntos por cada respuesta correcta.

S S S S —

iPIENSA, REFLEXIONA Y DIVIERTETE!

Justificad por qué es verdedara o falsa.

Las jirafas pueden
dormir de pie.

IS A W S T T— S i — i Sy S—— | — — — ——

Las abejas producen
miel.

e S S mm e U

Las plantas
fabrican su propio
alimento.

Los cocodrilos
sacan la lengua
para saludar.

W

@losmimosdemaria




 ¢COMO SE JUEGA? i ATENCION
I : 1. Reparte todas las cartas boca abajo RAPIDEZ :
= 1 Jfl | entre los jugadores. . CONCENTRACION
L2 Voltea tu carta al mismo tiempo que |
i tus comparieras.
| . X

e == . 3. Encuentra el Gnico simbolo que se
- -, repite entre tu carta y la de los demas.
& .

4. iEl primero en decirlo se queda
con la carta!

; 1 muin!
_._lEﬂcue“tra el simbolo en co jGana el jugador con mas cartas!

@7 Ideal para todas las edades -~
y todas las materias ~

IMPRIME - RECORTA - PLASTIFICA - jY A JUGAR!

- @mamadeunaaceituna B T A, @losmimosdemaria

]
|
(]
\



= - ar - O S A A S aEr S - aE aF ) S aE) S EE O O - aE O 4 S - S - - S S ST . =

- - E En - EE T T En E O aE e O amm aE e | EE | Ea Em T T - Ea

f 2 \
: ¢COMO SE JUEGA? 4 PIENSA, EXPLICA
| Tienes que conseguir que tu equipo adivine 1 Y HAZ QUE TU EQUIPO
| la palabra sin decir ninguna de las palabras prohibidas. j ADIVINE!
s N i N
PERRO MANZANA CASA
X gato X fruta X hogar
X ladrar X roja ¥ pared
X mascota X comer X techo
X cola X arbol X puerta
X hueso X sana X habitacién
- AN J J
N N '
PELOTA HELADO COCHE FLOR
X jugar X frio X condueir ¥ planta
¥ redondo X dulce X ruedas X pétalos
X deperte X cono X carretera X jardin
¥ lanzar X wverano X viajar X olor
X balén X saber X motor X bonita
=4 =4 o
& : \ N
GATO PLATANO ESCUELA AGUA
X perro X fruta X aprender X beber
® maullar X amarille X profesor ¥ liquido
X maoscoto X comer X clase X mar
X bigotes X dulce X nifios X transparente
¥ ronronear ¥ largo ¥ libros ¥ luvia
,- oy J
i i - =
0so ZANAHORIA BICICLETA | LIBRO
¥ peluche X werdura X ruedas X leer
X bosque X naranja X pedal ‘ ® paginas
X grande X comer X wvehiculo X cuento
X oso polar X conejo X casco X escribir
X miel X sana X paseo | X biblioteca
LY AN A .
-~ N ™ N N
LUNA PIZZA ‘ TREN GLOBO
N, X sol ¥ comida | X via X aire
& = ® noche X queso X fiesta
¢ X cielo X herne X volar
X dormir X ltalia X redondo
2 X redonda X redonda X silbar X cumpleafics
N A8 27 - AN J

@mamadeunaaceituna . _ IDIVIERTETE Y USA TU IMAGINACION' @9 @yosmimosdemaria
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iDiviértete
mientras
aprendemos/

N 4

@losmimosdemaria

.
5 3

Dibuja la palabra sin usar letras ni nimeros.
iTu equipo debe adivinar!

Cartas para dibujar concepto

.
-

@mamadeona;céituna

-

arcoiris

©

Ideal para jugar en clase, en casa o en cualquier lugar.



¢QUIEN SOY? «vvvv

CARTAS PARA COLOCAR EN LA FRENTE QT e

_______________________________________________ 5 __—_-'_—__“'hll
i EJEMPLOS DE PREGUNTAS: |

Los demas solo pueden | |

| = ¢Soy una persona? :

responder con S| o NO : + ¢Soy un animal? i

para que adivines quién eres. | « ¢Vivo en el mar? {

b o5 ? 61_0\- {

'« ¢Tengo poderes’ Rl :

o —— T ———————

CAPERUCITA ROJA

b 4

N7
EL GATO CON BOTAS |

f
I
I
|
|
|
|
|
!
i
1
|
!

|
|
|
|
|
|
I
i
b
I
|

LA HORMIGA |

i

1 I
i1 |
| |
I

|

| i I
s . %

N oo T o gt

DRAGON || 8 | SIRENA i




AHORCAD

¥> = iPiensa, adivina y salva al mufeco!

/ CON'SOLO
" 1FOLI0O

=

oK

-~ ¢COMO SE JUEGA? _

Elige una palabra

Piensa en una palabra

- PALABRA SECRETA

y escribela en las lineas
0 guiones.

Tu rival adivina
Dice una letra.

¢Esta la letra?

* Si esta: escribela en su
lugar.

* Si no estd: dibuja una
parte del mufieco en la
horca.

iSigue intentando!
Gana si adivina la palabra
antes de que el mufieco
quede completo.

- IDEAL PARA JUGAR EN...

¢ iGanas!
Si adivina la palabra
antes de completar

el muneco.

EAMPAMENTOS ESCUEI.AS
 DE VERANO _

(4]
o

7%

= ;GANAS 0 PIERDES?

kB &
2
J iPierdes!

Si el mufieco queda
completo antes de
adivinarla.

&0

@mamadeunaaceituna

-~ iDIVERSION ASEGURADA! §#

-~
-~ @losmimosdemaria /




"CON SOLO
1 FOLIO

L S . . T, B . .

. ' o ! TERMINA !
¢COMO SE JUEGA? I
1 1
| C ST e
| i
, * Escribe una palabra | TERMINA |
| en el primer espacio. POEN: i
! JJ
* La siguiente palabra C o
‘ debe empezar por la | TERMINA 1[
. Gltima silaba o letra -ri EN: |
: de la anterior. C L S J
L = . @ -, T -
| | * Puedes usar sustantivos, i TERMINA 1E
verbos, adjetivos... -> LOEN: |
, jlo importante es que C X N 3
| la cadena no se rompa! S el )
. | TERMINA !
| Pl Gana quien consiga 9 >
| escribir mas palabras ( . L /
sin quedarse sin ideas. A e )
o _y | TERMINA |
¢ Usa tu creatividad : i BN j
'@ y amplia tu vocabulario - ST
: mientras te diviertes. _ o = :r TERMINA 1}
] I
_ C BN
| SO S P JI
| e T R -\1 |
| TERMINA !
C -> i EN: E
1 |
| R R R e e e A S Py by #
| 0 _y | e |
1 I
: : P C i EN: :E
g T
‘ 13 i i TERMINA |
| ~ RETO EXTRA \ @ —> | EN: It
Intenta hacer una cadena T J
| solo con palabras de un

[ | mismo tema.
| L jAGn mas dwertda' JI

= Descarga, imprime U a jugar! G ST

@mamadeonaaceutona =

A




~ PAPEL,

. TlJERA... |RETO'
iGana el duelo y supera un reto! ~
@mamadeonaaceotona ._ b ‘ @!osn\nmosdemaria

7 ==Y \
r 11 |
K ;COMO SE JUEGA? |
i ]
| | |
Dos jugadores '
hacen i ' = 180 '
Pl;a_q':!m. Papel ; Da5s | Imita '
_- ijera. i saltes. | ypleén. !

roba un reto.

Aplaude i Camina como | | Cuenta ! Diuna pniubm ' Hazunacara |

I !
[

I

1 9 Quien gane

I 0

a 10 veces. | uncangrejo. . hasta 20. conA.  divertida.

i *0 q ] : £ i

| | E. " r ': .\‘#“, ’ {1 !

e Si lo supera, LI i :

| oo | " 7 i i |

1punto. ~ = i s 9 i H E

o ENE Baila b Gira sobre |

: . 10 segundos. ;| | timismo. |

| @) Garaquien | | ‘:

| <4< | | i

1 ¥ Vo : i} | I [ - :

: : Haz un corazén ; J Toca el suelo 1 ! Habla como E Haz un sonido [ : Choca |
]‘ . con las manos. | | || unbebé. IL los cinco.

“IDEAL PARA
" JUGAR EN: <




iCOMO SE JUEGA?

0 Lee todas las pistas.

@ Marca 2 cuande alge
sea imposible.

e Marca %" cuando tengas
una certeza.

0 Usa la légica para
completar la cuadricula.

9 Descubre la combinacion

correctao. C

CIENTIFICA

. DESCUBRE QUIEN FUE
EL CULPABLE!

o El culpable no estaba en la playa.

@ La Chef llevaba un helado,
perc es inocente.

9 La Linterna estaba en el Museo.

o El Pirata nunca estuvo en el Museo.

6 La Exploradora visité el Parque.

() La persona que tenia la Liave
era la culpable.

La Llave no estaba en la Biblicteca.

O

‘ Usa las pistas para ﬂ
gveriguar quién
cometié el misterio, |

‘ en qué lugar ocurri |
y con que objeto.

MOCHILA

LINTERNA

i SOSPECHOSOS x LUGARES ki

BIBLIOTECA | PARQUE

h % E

MUSED

La Cientifica no llevaba mechila. =
PuSmeRteT Y HELADO
cunomcum DE INVESTIGACION m 2
SOSPECHOSOS x OBJETOS ( LUGARES x OBJETOS )

i

-

PLAYA

& &

MOCHILA | LINTERNA

S8 LG

LLAVE MDGHII.A UN'I'EM

<
L

BIBLEOTECA

El culpable es:
Lugar:

Objeto: .

2
@mamadeunaaceituna

jOBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD!

- CONSEJOS DE DETECTIVE

¥r Empieza descartando lo que ya sabes que es imposible,

_ @losmumosdemarua

1 Cruza la informacién de las tres cuadriculas.

1r Si una opcién se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.

10 jMo te rindas! Cada pista te ocerca a lo verdad.




T
o st weon §

o Lee todas las pistas.

@ El culpable no fue el Policia.

% LLAVE
O MOCHILA
) LINTERNA

m CASCO

[[] emuoreca
PARQUE

El Bombe taob I M :
e Marca X cuando algo 0 mbere no estoba en el Museo

sea imposible.

€ Marca v/ cuando tengas
una certeza.

@) Usa la légica para
completar las cuadriculas.

© Descubre quién fue el
culpable, dénde ocurrié

y con qué objeto. Efl’

€} La Mifia estaba en el Parque.
€) El robo ocurrié en la Biblioteca.

e El collar fue encontrado con
la Linterna.

@ El Nifio no llevaba la Mochila.

&) La persona que tenia la Llave
no fue la Nifa.

€ El Bombero llevaba el Casco. (p

" CUADRICULAS DE INVESTIGACION

PERSONAJES x LUGARES PERSONAJES x OBJETOS LUGARES x UBJETDS
BIBLIIII'EEN PARQUE | MUSED . . LINTERMA LINTERNA ~ CASCO
g, Fouch POLciA BIBLIOTECA
£ £ %
— | gga,.
0. 8w =
= N Nifi0 J %
=N %, P,
 SOLUCION | NOTA DE DETECTIVE | CONSEJOS DE DETECTIVE |
El culpable es: s la alisinacién parg Saccubrit L{Lr' +  Empieza por las pistas que eliminan mds opciones.
. I::'lnim combinacion posible. ' Cruza la informacidn entre las tres cuadriculas.
Lugar del crimen: . iTa puedes resolver el casol ' Si una opeién queda tachada en una fila,
. it : ‘ tachala en la columna correspondiente.
Objeto utilizado: ‘ @ O & tatigen os tu mijor hermariona.
ca es I'I'b!j rramien
L]

@mamadeonaaceitona; jOBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD! :-'- @Iosmimosdéinaria




UNMSTERO, | 2
4 PERSONAJES, |
| 4 LUGARES, =

4 OBJETOS.
;PODRAS
RESOLVERLU"

ABUELA

'~ ;COMO SE JUEGA?

€D Lee todas las pistas.

@ Marca X cuando algo
sea imposible.

€) Marca v/ cuando tengas
una certeza.

@ Usa la légica para
completar las cuadriculas.

© Descubre quién fue el
culpable, en qué lugar

ocurrid y con qué nbjeto.ﬁ

@ La Abuela no estaba en la Playa.

) El Gato no es el culpable.

&) El Cocinero estaba en la Cocina.
€) El robo ocurrié en la Biblioteca.
©) El Rotén llevaba la Linterna.

@ El objeto robado no fue la Liave.
&) La Abuela no llevaba el Libro.
©) El culpable usé la Mochila.

vV

CUADRICULAS DE INVESTIGACION

PERSONAJES » LUGARES

‘ BIBLIOTECA

LR

PERSONAJES = OBJETOS

'l e
@
B

. oo 5 oo
. %
\ 2 —
P ..
No SOLUCION == 2. 92
W NOTA DE DETECTIVE .
Elculpable es: Usa la eliminacién para reducir
| Lugar del crimen: los opeiones. X
! {Selo hay una combinacion
Objeto utilizado: .

@mamadeunaaceituna - iOBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD! @losmimasdemaria

| Pﬂﬁm!

LLAVE MOCHILA ~ LINTERNA

- COCINERO

@ LUGARES
- BIBLIOTECA

¥ COCINA

®
£ PLAYA

ﬁ LLAVE
‘ MOCHILA
’ LINTERNA
LIBRO

LUGARES = OBJETOS

'ﬁﬂf&

LLNE_MENLAUHTEM

4

LIBRO

=

PLAYA

— CONSEJOS DE DETECTIVE
& Comienza por los pistas que eliminan méas opciones.

' Cruza la infermacién entre las tres cuadriculos.

& Si una opcidn se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.

&' La logica y la paciencia te llevardn a la verdad,

B




(uu MISTERIO, |

| 4 PERSONAJES, | o
| 4 LUGARES,
|| 4 OBJETOS.
| jPODRAS
| RESOLVERLO?

. ;COMO SE JUEGA? &

o Lee todas las pistas. |
@ Marca X cuando algo

sea imposible.

9 Marca v/ cuando tengas
una certeza.

@ &l culpable no fue el Pulpo Pol.

&) El robo ocurrié en la Cueva Marina.
€) La Sirena Bela no llevaba la Perla.
@) El Tiburén Koke no estaba en la Playa.

© E objeto usado fue la Almeja.
@ Usa la légica para

El Delfin R taba | Arrecife.
completar las cuadriculas. © L =

() El culpable no llevaba el Cofre.
©) Pol no llevaba ni el Cofre ni la Perla.

¥«

o . g A

ﬁ Descubre quién fue el

culpable, dénde ocurrié
y con qué objeto. &

ﬁ NAUFRAGIO

8 CUADRICULAS DE INVESTIGACION =

% TRIDENTE

*

PERSONAJES = LUGARES i PERSONAJES = OBJETOS ( LUGARES = OBJETOS
G &@ » @ Q@ F
ALMEJA PERLA . COFRE TRIDENTE COFRE TRIDENTE
- "
- o -
MARIKA
= s a8
s L — &
i J ==/ . J
s SOLUCION ; @ NOTA DE DETECTIVE CONSEJOS DE DETECTIVE
El culpable es: . la eliminacién para ' Empieza por las pistas que eliminan més opciones.
y [ Heec iones y encontrar o Cruza lo informacién entre los tres cuadriculos.
Lugar del crimen: . descartar opcIones Y - b o .
la dnica combinacion posible. ' Si una opcibn se repite en una fila o columna,
Objeto utilizado: Ta puedes resolver el casol % entonces es incorrecta,
. : \ ' La légica y la paciencia te llevardn a lo verdad.
@mamadeunaaceituna jOBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD! : @‘“"'i"‘“d‘@




UN MISTERIO,
4 PERSONAJES,
4 LUGARES,

VICTO
EL PIRATA

;COMO SE JUEGA?

o Lee todas las pistas.

) Marca X cuando algo
sea imposible.

9 Marca v cuando tengas
una certeza.

@ Usa la légica para

completar las cuadriculas.

© Descubre quién fue el
culpable, en qué lugar
ocurrié y con qué objeto,

™ —_—
~ -
—

LA NINA VALIENTE

Csis

@ E culpable no fue Victor.

€) Bl robo ocurrié en la Cueva Escondida.
&) Noa no estaba en la Playa del Naufragio.
@ B mapa fue robado con el Catalejo.
© Tiana no llevaba la Brijula.

(Z) El Barco Pirata no estaba en el Puerto
Tormenta.

./-

@ Victor no usé la Linterna.

(5] La persona que usd la Briljula es inocente.

( PERSONAJES = LUGARES

$ =

PUERTD FLATA DEL
| TORMENTA | NAUFRAGY |

£ v
P
o g

CUEVA
ESCOMNDIDA

i

B Luoies B

CASO:

EL MAPA
PERDIDO DE|
TESORO DE

LA ISLA BRUMA

i .SQ
N,

 EL BARCO PIRATA

LA CAPITANA LA BRUMA NEGRA

i N

 OBJETOS

¢ PUERTO TORMENTA / CATALEJO
l PLAYA DEL NAUFRAGIO @ BRUJULA

LB CUEVA ESCONDIDA @ LINTERNA

ISLA DEL TESORO

' ‘ | MAPA DEL TESORO

e ——— - . o

e e« i s i A

LUGARES = OBJETOS

/6 b

CATALEJD priuuLa LINTERMA m
PUERTD
TORMENTA
[P
|
-
ESCONDEA

. L / v
T 7/ NOTADEDETECTVE () [ e
El culpablees: hum e s @& Empieza por las pistas que eliminan més opciones.
! | descartar opciones y encontrar & Cruza lo informacién entre las tres cuadriculas. /
. Lugar del erimen; [ l la Ginica combinacién posible. & Si una opcién se repite en una fila o columna, 1&)
| (T puedes resolver este casol entonces es incorrecta. i) -

-@

a

@mamadeunaaceituna

-

iOBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD! -

! ! & Lo légica y lo paciencia te llevarén a la verdad. A II:::":-'"""'

- : #
= @losmimosdemaria




4 PERSONAJES,
4 LUGARES,
4 OBJETOS.

pnnnns

) PRINCESA LIA |

PIRATA BRUNO {

| ;COMO SE JUEGA? el  PISTAS

© Lee todas las pistas. ) La culpable no fue la Princesa Lia.
@ El robo ccurrié en la Torre del Rey.
&) La Guerrera Aria no estaba en

& Marca X cuando algo

sea imposible. <l Palacio.
©) Marca v cuando tengas &) El objeto usado fue la Llave Dorada.
una certeza. © El Pirata Bruno no usé la Llave

Dorada.
@ Usa la logica para

completar las cuadriculas.

© Descubre quién fue la ) La persona que usé el Pergamina
culpable, en qué lugar estaba en la Cueva Secreta.
ocurrid y con qué objeto. @ La Princesa Lia no usé la Espada

de Cristal,

*

PERSONAJES = LUGARES

| i B @ A&

PRLACIO | TORRE DEL

=

3 La Dragona Nika no estaba en el
Bosque Encantado.

=
PERSONAJES = OBJETOS i LUGARES = OBJETOS

ﬁg

CASO:

EL ROBO DE
LA JOYA DEL

= —

™\

a1l P B |

mwmm ESPADA DE cmwlu LLM'E mmw Emne CORONA
REAL REY sﬂtmm sa:ltm CRISTAL oy
PRINCESA l PRINCESA | | s
_ LA | m |
FIRATA [ PIRATA | |
BRUNO | BRUNO mr
GUERRERA 11 GUERRERA | BOSQUE
RRIA ENCANTADO

ALA

e
ik

e — —— "

Laculpable g:

Lugar del crimen: _

Objeto utilizade:

@mamadeunaaceituna

" NOTA DE DETECTIVE

Usa la eliminacién para descartar & Empieza por las pistas que eliminan mis opciones.
sa

opeiones y encontrar la dnica
combinacién posible.
{Tis puedes resolver este casal

|4 5
2N —— -

) CONSEJOS DE DETECTIVE

& Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.

(& Si una opcidn se repite en una fila o columna,
entances es incorrecta.
| & Lalégica y la paciencia te llevaran a la verdad.

@losmimosdemaria

5K A DAL




UN MISTERIO,
4 PERSONAJES, |
4 LUGARES,
4 OBJETOS.

PODRIXS

ASTRONAUTA EXPLORADORA

@ Lee todas las pistas. |

| ) Marca X cuando alge
sea imposible.

| @ Marca v cuando tengas
una certeza.

@ Usa la lsgica para

completar las cuadriculas. ‘

© Descubre quién fue el

culpable, en qué lugar ‘ €} La persona que robd la Piedra Estelar

ocurrié y con qué objeto.

&
N AN
= -] ' =

(COMO SE JUEGA? NP

CAS0:
LA PIEDRA
ESTELAR |

DESAPARECIDA |

DEL PLANETA 4
ZAFIRO [l

| NAVE MAGICA S LOS PLANETAS

PERRO ASTRONAUTA NAVE ESPACIAL SISTEMA SOLAR

@ La culpable no fue Mia.
@) El robo ocurrié en Marte.
& Leo no estaba en Jipiter.

@) La Nave Magica no usé el Rayo
Congelador.

) La persona que usé el Iman Césmico
no estaba en Saturno.

€ La Astronauta no estaba en la Luna,
{3 El culpable usé el Rayo Dormilén.

no estaba en Venus.

W

i CUADRICULAS DE INVESTIGACION (e
N i~ ™

i'/ PERSONAJES = LUGARES PERSONAJES = OBJETOS LUGARES = OBJETOS
eecoe| P o6& e e 6 & @
LALUNA =~ MARTE  JOPITER SATURRO  VERUS wgtﬁm cﬂsum mmuﬂu ?SE'ETAM mﬁﬁnm uli;u“m uﬂf‘m 5;'&”&";

El culpable es:

Lugar del crimen: _

ﬁ/::{ Objeto utilizado:

= 4= savummo
a:;'ml::ns a: VENUS
- S - : A NG — —
7 =) ’ .
-:/ Pt D OB IGE  CONSEJOS DE DETECTIVE Qe
- E = | i
Usa la eliminacién para descartar | & Empieza por las pistas que eliminan mds opciones. 'EN-’
|| opciones ¥ encontrar la dnica | & Cruza la informacidn entre las tres cuadriculas.
combinacion posible. &/ Si una opcidn se repite en una fila o columna,
| iTa puedes resolver este casol entonces es incorrecta.
lk_ ! e . ; ) @ Llalégica y la paciencia te llevarin a la verdad.

OBSERVA. P A ) BRE LA RDAD i g




o (COMO SE JUEGA? s

@ Lee todas las pistas.

©) Marca X cuando algo

sea imposible.

@ Marca v/ cuando tengas
una certeza.

© Usa la légica para
completar las cuadriculas.

© Descubre quién fue el
culpable, en qué lugar
ocurrié y con qué objeto.

@ El culpable no fue Bizzy.
€3 La Hoja Magica desaparecié
en el Hormiguero. |

© La persona que usé el Bote
de Rocio no fue la Mariposa.

€} Luna no estaba en el Jardin
de las Flores.

© Saltin no usé la Red de Insectos.

@ La Mariposa no estaba
en la Charca.

@ Bizzy no usé la Lupa,
e El culpable usé el Bote de Rocio.

*)

& CUADRICULAS DE INVESTIGACION g
( PERSONAJES x LUGARES N PERSONAJES x OBJETOS il
‘ ¢ A s p B

DEHSM HORMIGUERO  CHARCA

amme  SOLUCION

DEL ROBLE DE ROCD

) | ‘ NOTA DE DETECTIVE

El culpable es:

Lugar del crimen:

II Usa la eliminacién para

l Objeto utilizado:

|a dinica combinacion posible.

Q

&>

A HORMIGUERO

descartar opciones y encontrar

T puedes resolver este caso! y,

SALTIN )
EL SALTAMONTES '

g

JARDIN ‘

DE LAS FLORES LUPA

BOTE
DE ROCiO

RED
DE INSECTOS

HOJA
DE COLECCION

‘ LUGARES = OBJETOS ji

P@/@I\

BOTE
DE ROCIO um Hmmﬂu

p o

nem:cros ucmm

BB  CONSEJOS DE DETECTIVE g

@ Empieza por las pistas que eliminan mds opciones.
@ Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.

@ S5iuna opcién se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.

@ La légica y la paciencia te llevarin a la verdad.

L

5P,

)

-~
3 \
-t
I

P SO

h T




ﬁ% UN MISTERIO, d |
| 4 PERSONAJES,
| 4 LUGARES,
- 4 OBJETOS.
| {PODRAS
| RESOLVERLO? g

MARCOS
EL FOTOGRAFO LA BAILAORA

1 ;COMO SE JUEGA? Saulp PISTAS =
@ Lee todas las pistas. @ El culpable no fue Marcos. BARCELONA ‘
) Marca X cuando algo € El robo ocurrié en Andalucia. (CATALUNA)

sea imposible. € El objeto no fue la Guitarra.
9 Marca ‘/ ciinds tengas 0 Lucia no estaba en Barcelona. .

una certeza. © El Mapa no se perdié en el ANDALUCIA
o Museo Guggenheim.

Usa la légica para Y .

completar las cuadriculas. © ELC:::.T_JIE i PAIS VASCO ‘ MALETA DE VIAJE
© Descubre quién fue el € Sofia no estaba en Galicia. :

culpable, en qué lugar @ lker no usé la Camara. == GALICIA

ocurrié y con qué objeto. @ Jirveil

i = CUADRICULAS DE INVESTIGACION (o

" -
PERSONAJES » LUGARES PERSONAJES = OBJETOS ' LUGARES = OBJETOS

: I
Ll adam LA
BARCELONA  AWDALUCIA  Pals vASCO  GALICIA om GUITAREA m m"ﬁo &an GUITARRA ,,'?";,i'fl ﬁﬂo

SOLUCION 77 \oTA DE DETECTIVE ~ CONSEJOS DE DETECTIVE

El culpable es: Usa la eliminacién para descartar (& Empieza por las pistas que eliminan mds opciones.
N ones y encontrar la Unica @ Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.
i e e ar ::::?mciﬁn posible. @ Si una opcidn se repite en una fila o columna,
9 Objeto utilizade: [T puedes resolver este caso! entonces es incorrecta.
& La légica y la paciencia te llevardn a la verdad.

‘ ﬂ iOBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD! g




S

L UN MISTERIO,
}EZ 4 PERSONAJES,
* 4 LUGARES,
> 4 OBJETOS.
s ;PODRAS
. RESOLVERLO?
e . —

LA PINTORA

@ Lee todas las pistas.

) Marca X cuando algo
sea imposible,

© Marca v/ cuando tengas

una certeza.

@ Usa la légica para

completar las cuadriculas.

© Descubre quién fue el
culpable, en qué lugar
ocurrié y con qué objeto. ;

PERSONAJES = LUGARES

MUSEQ BELIOTECA  HOGPITAL

. SOLUCION

S ;COMO SE JUEGA? e

it & & M

 DRA. LUCIA
LA DOCTORA

- DANIEL
EL ESCRITOR

@ El culpable no fue Paula.

€} El robo ocurrié en la Biblioteca.
E El objeto usado no fue el Pincel,
€) La Doctora Lucia no estaba

ﬁ MUSEO

en el Hospital, BIBLIOTECA
© El Profeser Alex no usé la

Linterna.
© EI culpable usé el Cuento Antiguo. E HOSPITAL

@ El Escritor Daniel no estaba
en el Aula.

@) Paula no estaba en la Biblioteca.

-

R CUADRICULAS DE INVESTIGACION g

PERSONAJES = OBJETOS
£

"o

. 22

PAULA
LA PINTORA

@ m'm
£ oea Lucla
,5-'.5 LA DOCTORA

PROFESOR ALEX
= L PROFESOR

W |UCARES

CASO:
LA 0BRA
PERDIDA DEL
MUSEO DE |
ARTE Y CULTURA |

ey

PROFESOR ALEX

EL PROFESOR

‘ / PINCEL

CUENTO ANTIGUO

’

ESTETOSCOPIO

LINTERNA

e

LUGARES = OBJETOS

/B Y P

ANTIGUO  ESTETOSCOPD  LINTERMA

El culpable es:

Lugar del crimen:

\Objeto utilizado:

= <=

" NOTA DE DETECTIVE

Usa la eliminacién para descartar
opciones y encentrar la dnica

combinacion posible.
i‘m puadg; resolver este caso!

jOBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD!

~ CONSEJOS DE DETECTIVE

@/ Empieza por las pistas que eliminan mis opciones.
@ Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.

(@ Si una opcidn se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.

@ La légica y la paciencia te llevardn a la verdad.




UN MISTERIO,

‘MURDOKU.[ =7
4 L) I Am " I

4 PERSONAJES,
4 LUGARES, |
BJETOS. o\ : MAGICA
4;0%&5 ) {DESCUBRE QUIEN FUE EL CULPAR; ;, BN S DEL

RESOLVERLO?

EL UNICORNIO EL DRAGON EL HADA

;COMO SE JUEGA? - PISTAS " LUGARES

@ Lee todas las pistas. © E culpable no fue Lira.

€ Marca X cuando algo &) El robo ocurrié en el Bosque Encantado, Q BOSQUE ENCANTADO
sea imposible. € Naya no estaba en la Cueva de Cristal. g

o Maf{ﬂ ¢ Cuandﬂ '.'engas o E ﬂbjﬂ-’tﬂ' u-sado no fue la Pocidn [} ..\-r"- CUEWH DE CRISTnL . Pnc[ﬁ” DE
una certeza. de Invisibilidad. ﬂ"’ INVISIBILIDAD

© Usa la lsgica para © El ladrén no fue Tilin,

completar las cuadriculas. © Bl culpable uss la Llave Migica. LIBRO DE HECHIZOS
© Descubre quién fue el @ Draco no estaba en la Torre Migica.
culpable, en qué lugar © El culpable fue visto en el Lago

LLAVE MAGICA

ocurrié y con qué objeto. de los Espejos.

ﬁ e L G
B CUADRICULAS DE INVESTIGACION &=

PERSONAJES = LUGARES PERSONAJES = OBJETOS LUGARES = OBJETOS
® A L @ e & P >’ e &8 p
BOSQUE.  CCURVABE  TERRE  LAGO.DELOS VARITA  POCKMODE  LIBR0DE LLAVE VARITA  POCKNDE  LISRO DE LLAVE
EMCAMTADD CRISTAL MAGICA ESPEIOS BELUZ  INVISIBILIDAD  HECHIZOS MAGICA DELUZ  INVISIBILIDAD HECHIZOS MAGICA
L owkacw ot oty

B Qi k=
g TILiN @ TILiN LAGO DE LOS
£1.GNOMO EL GHOMO ESPEJOS
- SOLUCION NOTA DE DETECTIVE CONSEJOS DE DETECTIVE

® Empieza por las pistas que eliminan més opciones.
& Cruza la informacidn entre las tres cuadriculas.

it trar la Gnica
ﬂP‘:E:?Bs _i;::::'i‘un p @ Si una opcién se repite en una fila o columna,
combinacl .

R = B entonces es incorrecta.
iTo pu hesil :

El culpable es: _

Usa la eliminacién para descartar

@ La légica y la paciencia te llevardn a la verdad,

® 4 iOBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD! <+ ¥




UN MISTERIO,
4 PERSONAJES,
4 LUGARES,

4 OBJETOS.
;PODRAS
RESOLVERLO?

LA FOTOGRAFA

B COMO SE JUEGA?

@ Lee todas las pistas.

€ Marca X cuando algo
sea imposible.

| © Marca v cuando tengas
una certeza.

© Usa la logica para
completar las cuadriculas.

© Descubre quién fue el

culpable, en qué lugar
ocurrié y con qué abjeto.

Moo 2P o'

PERSONAJES = LUGARES

| w B
f:
el Li FOTDGRARA

MARCOS
EL HACKER

S PISTAS —=

(1 14| culpable no fue Lucia.

o

e El robo ocurrié en la Biblioteca.

e El objeto usado no fue el Pendrive.

AT

€D Marcos no estaba en el Despacho. |.E' LTI

9 El culpable usé las Llaves Inglesas.
P g
@ Sara no estaba en el Archivo,

€ El Profesor Ortega no usé el
Linterna.

ﬂ El culpable estaba en el Museo.

n

PERSONAJES = OBJETOS

Lk FOTOGRAFRR

B e =
B MACKER

PROFESOR

‘ O i m
e e
SOLUCION " NOTA DE DETECTIVE
El culpable es:

Lugar del crimen:

Usa la eliminacion para

\ Objeto utilizado:
‘... = fp-

Y e

descartar opciones y encontrar
la tnica combinacién posible.
iTa wed!s resolver este caso!

iOBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD!

" PROFESOR
EL HISTORIADOR

8 244

= =

ORTEGA |

LA REPORTERA

| OBJETOS

MUSEO LLAVES INGLESAS
BIBLIOTECA ) LINTERNA
DESPACHO i PENDRIVE
ARCHIVO E@ SOBRE SELLADO

gt CUADRICULAS DE INVESTIGACION G il

LUGARES = OBJETOS

AL A4

=

SOBRE
SELLADD

CONSEJOS DE DETECTIVE

(& Empieza por las pistas que eliminan mds opciones.

@ Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.

@ Si una opcidn se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.

(@ La légica y la paciencia te llevardn a la verdad.

=i ﬁ.




/3 il IS
T/ UN MISTERIO,
| 4 PERSONAJES,
4 LUGARES,
4 OBJETOS.
| ;PODRAS
| RESOLVERLO?

ONAPILAR K

LA CRITICA GASTRONOMICA

LA CHEF

S ;COMO SE JUEGA?

EL AYUDANTE

@ Lee todas las pistas. @ Ei culpable no fue Sofia. /

€ Marca X cuando algo @ El robo ocurrié en la Despensa, ﬁ COCINA 5 CUCHILLO
sea imposible. © Ei objeto usado no fue el Cuchillo.

© Marca v cuando tengas @) Mario no estaba en la Cocina. E DESPENSA ﬂ BATIDORA
una certeza. © El culpable usé la Espatula.

O Usala légica para @ Doda Pilar no estaba en el Jardin. W COMEDOR ESPﬁTULA
completar las cuadriculas. © Lucas no usé la Batidora

e Descubre quién fue el © El culpable estaba en el .
culpable, en qué lugar Comadir: JARDIN RODILLO
ocurrib y con qué ohjetc:b@

a  CUADRICULAS DE INVESTIGACION g

PERSONAJES = OBJETOS

VAV AW AT 4

PERSONAJES = LUGARES

B B W

LUGARES = OBJETOS

” /P2

COCINA  DESPENSA  COMEDOR CUCHILLO  BATIDORA  ESPATULA  RODILLO CUCHILLO  BATIDORA  ESPATULA  RODILLO
@ o ¥ oo
@ LUcAs @ o ﬁ ey

El culpable es:

Lugar del crimen:

Ook

Objeto utilizado:

Usa la eliminacién para descartar
opciones y encontrar la unica
combinacion posible.

jTi puedes resolver este caso! P

& Empieza por las pistas que eliminan mas opciones. W\

@& Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.

@& Si una opcidn se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.

@& La légica y la paciencia te llevardn a la verdad.

P »

A RDAL




ﬁ UN MISTERIO,

1; 4 PERSONAJES,

o 4 LUGARES,
4 OBJETOS.

.L'.ﬂ
;PODRAS
[ RESOLVERLO?
#@ = 7
a

MARCOS
LA ORGANIZADORA EL DEPORTISTA EL CREATIVO
;COMO SE JUEGA? : PISTAS : — OBJETOS —

@ El culpable no fue Lucia.
AULA DE CLASE of'? SR

@ Lee todas las pistas.

@ El robo ocurrié en el Aula

) Marca X cuando algo de Arte.
sea imposible. © Ei objeto usado no fue la AULA DE ARTE PEGAMENTO
© Marca v/ cuando tengas Tijera.
una certeza. © Marcos no estaba en la BIBLIOTECA p LUPA
o Biblioteca.
Usa la logica para El culpable usé el nto.
completar las cuadriculas. g C{;ap:u :s;:e:‘:?::ma PATIO é’ ROTULADOR
© Descubre quién e ol @ El culpable no fue Alex. DESPACHO SEBLA
culpable, en qué lugar | @ i objsto no estaba en el DEL DIRECTOR G;:;}
ocurrié y con qué objeto, @« Despacho del Director.
B CUADRICULAS DE INVESTIGACION &=
PERSONAJES = LUGARES J PERSONAJES = OBJETOS . LUGARES = OBJETOS
mElEas oL/l 4 68 PSS
DEG.BE N.AITE BBLIOTECA  PATIO Dﬂm TUERA  PEGAMENTD  LUPA  ROTULADOR  REGLA TUERA  PEGAMENTD  LUPA  ROTULADOR  REGLA
@m ' = T

e. e .=
@m o (B, o

O Qs o
SN (/' NOTA DE DETECTIVE

El culpable es: Usa la eliminacién para descartar (& Empieza por las pistas que eliminan mis opciones.
Lugar dil crirnan: opeiones y encontrar la dnica @' Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.
combinacion posible. (& Si una opeidn se repite en una fila o columna,
Objeto utilizado: ; . entonces es incorrecta.
ik pasdles resolier 58 EHE & La légica y la paciencia te llevarin a la verdad.

AN 4 OBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD A S




{ . =
MARCOS

LA PORTERA _ EL DELANTERO LA DELEGADA

.E,C(‘}MO SE JUEGA? ' PISTAS OBJETOS
@ Lee todas las pistas. @ E culpable no fue Lucia.
@ Marca X cuando algo © El robo ocurrié en el Vestuario. i VESTUARIO BALON
sea imposible. © El objeto usado no fue la Silbato.
© Marca v cuando tengas @) Dani no estaba en el Campo PR CAMPO DE SILBATO
una certeza, de entrenamiento. : 4 ENTRENAMIENTO
e Usa la légica para © €l culpable usé la Botella.
completar las cuadriculas. O Siia o ietabi o el GRADA BOTELLA
© Descubre quién fue el € £l Balin no estaba en o Almacén,
oulpable; wa. pif g B i s i ALMACEN GUANTES

ocurrié y con qué objetc@
S8 CUADRICULAS DE INVESTIGACION €

PERSONAJES = LUGARES PERSONAJES = OBJETOS LUGARES = OBJETOS
ENTREMAMIENTO MMACEN @ SILBATO augu.a GUANTES @ SuBAT0 acgu gﬁ
oY MaRCOs
5 EL DELANTERD & :‘:ﬁm m“m
2 oo ™ B o
e Pt @ e
SOEIEION /' NOTA DE DETECTIVE CONSEJOS DE DETECTIVE [
El culpable es: = 3 & Empieza por las pistas que eliminan mds opciones. A
; Usa la efiminacién par dus:nrtar & Cruza la informacién entre las tres cuadriculas. \ ﬁ
Lugar del crimen: opciones y encontrar la dnica (& Si una opcion se repite en una fila o columna
entonces es incorrecta.
@ La logica y la paciencia te llevarin a la verdad.

- o combinacién posible.
si E Objeto utilizado: e :uedes r;:m Nl <
3w P jOBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD! * e G




!E UN MISTERIO,
4 JUGADORES,
o 2 iﬂtﬁg LA FALTA
IR DESAPARECIDA
| DEL PARTIDO

DECISIVO

MARCOS
EL BASE

:COMO SE JUEGA? PISTAS
o Lee todas las pistas. 0 El culpable no fue Marcos.
€ Marca X cuando algo (2] :; .i;alla ocurrié en el Pabellén
J .

sea imposible.

€ Marca v cuando tengas

€ El objeto usado no fue el Silbato.

©) Lucia no estaba en los Vestuarios. TOALLA
S © I culpable usé la Toalla.
O Usala légica para @ Pablo no estaba en la Cancha
completar las cuadriculas. Principal. BOTELLA
7 o La falta no ocurrié en la Sala
. D;?;f “ 1::;:':9:: ol PIZARRA
e ol it 'E?r (5] SI culpable fue del Colegio TACTICA
¥ ragones.
B CUADRICULAS DE INVESTIGACION &
JUGADORES = LUGARES JUGADORES = OBJETOS LUGARES = OBJETOS
A m M ® &4 § & 4 §
m VESTUARIOS m’-"“m " %"& SIHBATO  TOALLA  BOTELLA ﬁ% SIBATO  TOALLA  BOTELLA m
MABEDS S Maacos vt

SOLUCION NOTA DE DETECTIVE

Usai la. skiinacén pars des . (& Empieza por las pistas que eliminan mds opciones.
& Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.

Lugar del crimen: opciones y encontrar la Gnica P @& Si una opcién se repite en una fila o columna,

El culpable es:

v combinacién posible. entonces es incorrecta.

\ 5&,5 s e
'.“m““" Wbl xaido: iTa puedes resolver este casol @ La légica y la paciencia te llevardn a la verdad.
Y w OBSERVA, P A YD BRE LA VERDAD * &




" DANIEL

EL VELOZ

;COMO SE JUEGA?

© Lee todas las pistas.

@ E culpable no fue Daniel.

CASO:

LA GAFAS
DESAPARECIDAS
ANTES DE (A
CARRERA FINAL

-

© Marca X cuando algo B e sk s PISCINA PRINCIPAL @ GAFAS
i ihl ; 2 Lale e,
S © El objeto usado no fue la Toalla.
© Marca v/ cuando Doy @ Lucia no estaba en la Salida. VESTUARIOS g TOALLA
o © El culpable usé las Gafas.
© Usa la logica para @ Sofia no estaba en el Podio. re ZONA DE
Cﬂmphtﬂl’ las cuadriculas. o El respnnsable pertenece al g CALENTAMIEHTU a GGRRD

© Descubre quién fue el
culpable, en qué lugar

Colegio Dragones.
@ El robo no ocurrié en los

ocurrié y con gué objeto. | Vestuarios.

NADADORES = LUGARES NADADORES = OBJETOS

s 0 o

TOALLA GORRD

SOLUCION

El culpable es:

NOTA DE DETECTIVE

Usa la eliminacién para descartar
Lugar del crimen: opeiones y encontrar la dnica
combinacion posible.

{Tix puedes resolver este casol

L) Objeto utilizado: __

& PODIO
B CUADRICULAS DE INVESTIGACION =

@ BOTELLA

LUGARES x OBJETOS

k- A

Wl veos

T0WA DE
CALENTAMIENTD

CONSEJOS DE DETECTIVE

@& Empieza por las pistas que eliminan mds opciones.
(& Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.

8

BOTELLA

L)

(& Si una opcion se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.
. @& La légica y la paciencia te llevardn a la verdad.




N MISTERIO,
4 PERSONAJES,

4 OBJETOS.

EL TRANQUILO

¢COMO SE JUEGA?

@ Lee todas las pistas.

€3 Marca X cuando algo
sea imposible.

© Marca v cuando tengas

O Usala l6gica para
completar las cuadriculas,

© Descubre quién fue el

culpable, en qué lugar

ocurrio y con qué objeto ’

PERSONAJES = LUGARES

SALON  COCINA  JARDIN

SOLUCION

DANIEL
EL CURIOSO

) El culpable no fue Papa.
@ El robo ocurrié en la Cocina.

€ El objete usado no fue la Cuchara. l
© Daniel no estaba en el Salén COCINA : CUCHILLO
aniel no e en el I .

SALON CUCHARA

© El culpable usé el Tenedor.
@ Lucia no estaba en el Jardin. Q JARD'N TENEDOR
€ Mami no usé el Cuchillo.
© El culpable estaba en la Casa. CASA BATIDOR
B CUADRICULAS DE INVESTIGACION &
PERSONAJES = OBJETOS LUGARES = OBJETOS
CUCHARA  CUCHILLO  TENEDOR  BATIDOR CUCHARA  CUCHILLO  TENEDOR  BATIDOR
@ paPA &5 saow

7
/" NOTA DE DETECTIVE

(& Empieza por las pistas que eliminan més opciones.

Lugar del crimen:

Usa la eliminacién para descartar

iones y encantrar b Gl & Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.
apcion

Objeto utilizade:

(& Si una opcién se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.

% combinacién posible.
& La légica y la paciencia te llevardn a la verdad. @

o“ﬁ P"“k‘ resolver este caso!

A

ORSERVA P AY D BRE LA PDAD iy




EL TRAVIESO

| © Lee todas las pistas.
@ Marca X cuando algo
sea imposible.

' @ Marca v/ cuando tengas
una certeza.

@ Usa la ligica para
completar las cuadriculas.
© Descubre quién fue el

culpable, en qué lugar

ocurrié y con qué objeto 00,

CRIATURAS * LUGARES

W % NOTA DE DETECTIVE

El culpable es:

GCOMO SE JUEGA? PR

| | @ B clabli:ne: fus Zukr

LUMI

EL DESPISTADO

TR

LA CIENTIFICA

| osns OB

EL FORTACHON

m CASTILLO

e La broma ecurrié en la Cueva.

© El objeto usado no fue la
Pocién Burbujeante.

LABORATORIO
@ Mili no estaba en el Laboratorio.
© El culpable usb el Cojin
F f@) cuEva
© La broma no ocurrié en el o
Castillo. _—
Gruk no fue el cul
g Lumi no estaba mp:lbl:mue | ENCANTADO
o y 3 - -
o CUADRlCULﬂS DE |NVEST|GAC|0N - -

CRIATURAS = OBJETOS

o&wm

ARARA
mmmmmﬁ DE GOMA

LUGARES = OBJETOS

o&am

WWTE DEM

" CONSEJOS DE DETECTIVE . ®

Usa la eliminacién para descartar @ Empieza por las pistas que eliminan mis opciones.

| opciones y encontrar la dnica

Lugar del crimen:
Objeto utilizado:

! combinacién posible.

aLe

) A

| iTa puedes resolver este caso!

UE BVA P f ) BR

(& Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.

& Si una opcién se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.

& La légica y la paciencia te llevarin a la verdad.

A RDAD W % % *




~TUKI

EL TREPADOR b EL OBSERVADOR

IR (COMO SE JUEGA? MR  PISTAS PR  LUGARES
© Lee todas las pistas. | ‘0 El culpable no fue Kiko. -
@ Marca X cuando algo @ El robo ocurrié en la Cascada. CASCADA
sea imposible. e El objeto usade no fue
el Binoculares. Ml
© T::::Br\t:;cuando @ Tuki no estaba en el Lago. = _= LAGO SECRETO

© El culpable usé la Cuerda.
o Luna no estaba en la Cueva.

9 0 Slow no usé el Mapa. |
Descubre quién fue el ‘
El culpable estaba en el Arbol
culpable, en qué lugar ‘ o | ,
T

@ Usa la légica para
completar las cuadriculas.

CUEVA ESCONDIDA

| ocurrio y con qué ohlm Gigante. ARBOL GIGANTE | » |
P - : e A, T et o
. - B  CUADRICULAS DE INVESTIGACION 3 B
PERSONAJES x LUGARES '| i PERSONAJES x OBJETOS \ ( LUGARES x OBJETOS h
i v |
l&l!' SHEO QMEO
ESaODA mm' CUERDA  BINOCULARES  MAMA osaes CURDA  BNOCUARES MAPA (oaon
- '“'W ﬂm
@m“ @Lﬂ | Elggu
& o D e
@W . | @smu ] L o m ] )

- EETTINR - Gevom o oeree |, —

El culpable es: Usa la eliminacion para descartar | @ Empieza por las pistas que eliminan mis opciones. ,

Lugar | opciones y encontrar la dnica | | @ Cruza la informacién entre las tres cuadriculas. /i
oF del erimen: commbiiacin posibla: @& Si una opcibn se repite en una fila o columna, -

Objeto utilizado: g iy @

Tii puedes resolver este casol

¢ La légica y la paciencia te llevardn a a verdad.

.; AT A [) A i :l A BDAD




caso:

EL Proucro
DESAPARECIDO
DEL SUPERMERGADQ

iy

CARLOS ~ MIGUEL

EL ORDENADO : LA AMBICIOSA EL DESPISTADO LA OBSERVADORA

¢COMO SE JUEGA? Sl PISTAS N B LUGARES By OBJETOS
© Lee todas las pistas. © €l culpable no fue Carlos. |
@ Marca X cuando algo @ &l robo ocurrié en la Seccién “ FRUTAS Y VERDURAS CARRO DE LA COMPRA
3 . de Bebidas.
sea imposible. =
© El objeto usado no fue el Carro.
© Marca v cuando tengas O Ui i et 2o Sonl LACTEOS ﬁ BOLSA REUTILIZABLE
una certeza. de Léctoos.
@ Usa la légica para © El culpable usé la Bolsa Reutilizable.
completar las cuadriculas. © Miguel no fue ¢l culpable. BEBIDAS [FF5]  CAJA REGISTRADORA
© Descubre quién fue el D El robo no ocurrio en la Seccion

culpable, en qué lugar de Frutas y Verduras. ,{,f
ocurrié y con qué objeto?@ © Sofia no usé la Caja Registradora. CAJAS (z0Na DE COBRO) oA TIJERAS
. 4 L F

ol CUADRICULAS DE INVESTIGACION (S . )

PERSONAJES x LUGARES PERSONAJES x OBJETOS LUGARES x OBJETOS

mahas BROBAas EH8A&L
Qm (206 0E CoBRY Qmmm REUTILIZABLE  RECISTRADORA im VIDMPRA  REUTILTABLE RECISTRADORA

5 2 J B veres
ﬁﬁﬁlﬂ ﬂmm ﬁ BEBIDAS
< T \@m B i

SOLUCION ; NOTA DE DETECTIVE .~ CONSEJOS DE DETECTIVE -

(& Empieza por las pistas que eliminan mis opciones. =

(& Cruza la informacién entre las tres cuadriculas,

(& Si una opcién se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta,

& La légica y la paciencia te llevardn a la verdad.

El culpable es: Usa la eliminacién para descartar
Lugar del crimen: opciones y encontrar la dnica 7
combinacién posible. _
T puedes resolver este caso!

Objeto utilizado: _

- OBSERVA, P i ) 5K i KDAD o




P ;COMO SE JUEGA?

| @ Lee todas las pistas.
€ Marca X cuando algo
sea imposible.
I © Marca v cuando tengas
una certeza.
@ Usa la légica para
completar las cuadriculas.
© Descubre quién fue el

culpable, en qué lugar Ly
ocurrid y con qué objetu,
AN

 CAMPING -
EL BOSQUE

— — —~ ER - EESE

| | @ B culpable no fue Alex. ‘ ‘ ‘
© El robo ocurris en la Zona B. ‘ E-{IE?I'I""RAADAM LINTERNA
© El objeto usado no fue el Saco _
N

de dormir. Z0NA B |
| @ Lucia no estaba en la Zona C. (LAGO)

© €l culpable uss la Navaja Multiuses.
© Mateo no estaba en la Zona A.
@ El robo no ocurrié en la

P & ZONA D
| © 5ara no usé la Linterna. (FOGATA)

=aly’ NAVAJA MULTIUSOS

ZONA C
(AREA DE TIENDAS)

=i —_—
CUADRICULAS DE INVESTIGACION

PERSONAJES = LUGARES I PERSONAJES = OBJETOS ' LUGARES = OBJETOS

sy im?g?ﬁg%& | NTERMA \iiSos  DORMR D AGUA |

Y SOLUCION

El culpable es:

= Qjﬁm DE DETECTIVE &  @ULSASNIAE — )

Usa la eliminacién para descartar | & Empieza por las pistas que eliminan mds opciones. =

Lugar del crimen:

X 1l Objeto utilizado:

e Cruza la informacion entre las tres cuadriculas.

encontrar la dnica @

updone. s_y, bl . | @ Siuna opcibn se repite en una fila o columna,
A e ) entonces es incorrecta.

8 T puedes resolver este casel 4 _\m@' La légica y la paciencia te llevardn a la verdad. ;__l :

iOBSEhVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD! 4K3




 PROFESORA LIMONES

| ¢COMO SE JUEGA? |

o Lee todas las pistas.

@ Marca 2 cuando alge
sea imposible.

9 Marca s cuando tengas
una certeza.

o Usa la légica para
completar las cuadriculas.

e Descubre quién fue el
culpable, dénde ocurrié
y con qué objeto.

ﬁ

CAS{J .

LA DESAPARICIGY | |

DEL LIBRO MAgicp |
| DELA BIBLIOTECA |

 ABUELITA BOMBI |

DON CHUCHI

o La profesora Limones no estaba en el Museo. l BIBLIOTECA ﬁ LLAVE
) Don Chuchi no fue el culpable.
@ Abuelita Bombi estaba en la Biblioteca. L 0
PARQUE MOCHILA
0 El robo ocurrid en el Parque. .
© € gato Taco no llevaba la Linterna.
() El culpable usé la Llave. MUSEO y KRTERNA
@ La profesora Limones llevaba el Libro.
9 Don Chuchi no llevaba la Mochila. @ CAFETERIA LIBRO
—

PERSONAJES = LUGARES
h @ @
NLI'IIECA PARGUE
FROFTS0RA
: LIMOHES
ABUELITA
Bowa
5

y CUADRICULAS DE INVESTIGACION ) =
%

PERSONAJES = OBJETOS

Al AL

LUGARES = OBJETOS

ﬁﬁi‘&

LLAVE MOCHILA

S

wnmh

J

 SOLUCION |

El culpable es: .
Lugar del crimen:

Objeto utilizade:

| CONSEJOS DE DETECTIVE |

o Empieza por las pistas que eliminan mds opciones.

”fuou DE DETECTIVE

Usa la eliminacién para descartar
opciones y encontrar la Gnica & Cruza lo informacién entre las tres cuadriculas.

| combinacion posible. o Si una opciGn se repite, estd descartada, ‘

| |
J |Tum‘5"9dwrmm “ & La légica y la paciencia te llevarén a la verdad,

iOBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD!




EL SOCORRISTA

T
LOS VACACIONISTAS

B <COMO SE JUEGA? r‘—m —

o Lee todas las pistas.
€) Marca X cuando algo

sea imposible.

© Marca v cuando tengas
‘ una certeza.

| 0 Usa la logica para
completar las cuadriculas.

e Descubre quién fue el
‘ culpable, en qué lugar

ocurrié y con qué objeto.
L 0 A

o El culpable no fue Dani.
@ El robo ocurrié en la Orilla.

© El objeto usado no fue
la Pala.
@ La Familia no estaba en la
Zona de los Chiringuitos.
© Choco no fue el culpable.
© El culpable usé la Cubeta. |
@ Delfi no estaba en las Rocas.

© El robo no ocurrié en la
Zona de las Sombrillas.

-=-: CUADRICULAS DE INVESTIGACION &8

ZONA DE LAS

i SOMBRILLAS
LC,, 1aoRLLA

= ZONA DE LOS
EEEL CHIRINGUITOS

A 1as roCAS

e %

CHOCO

EL PERRO

Gj GAFAS DE BUCEO
@

PERSONAJES x LUGARES

ﬁ“fﬁ;ﬁ&

I0WA DE

- SOLUCION —_—

| El culpable es: :

Lugar del erimen:

|
Objeto utilizado:

4

w,

PERSONAJES = OBJETOS

\ﬁf-o

NOTA DE DETECTIVE

Usa la eliminacién para descartar
opciones y encontrar la dnica
combinacién posible.

iTu puedes resolver este caso!

i} jOBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD!

GAFAS DE  GAFAS DE

LUGARES = OBJETOS

@

BUCED

o~

GAFAS DE
BUCEQ

‘qummy CONSEJOS DE DETECTIVE  yu

@ Empieza por las pistas que eliminan mas opciones.

& Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.

& Si una opcién se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.

E’f La légica y la paciencia te llevardn a la verdad.

e




caso:

EL CHULAPQ
DESAPARECIDO

o A LOGICA PARA RESOLVER 1

L B 1 - 1
W A =
I gF S

| 3

=3 N
= 4 \.‘.] ¥
e L

- e

LOS CHULAPOS y LA CASTANERA
UNA PAREJA VENDE CASTANAS AFILA CUCHILLOS CONDUCE EL AUTOBUS
DE CHULAPAS EN OTONO Y TIJERAS POR LA CIUDAD
=
@ :COMO SE JUEGA? g | PISTAS | SR LUGARES [ OBJETOS g
© Lee todas las pistas. © El culpable no fue la Castafiera. ‘ ‘
& i, 5 il sis © El robo ocurrié en la Plaza Mayor. | 4 PUERTA DEL SOL PARAGUAS
sea imposible. © El objeto usado no fue el =
Paraguas. m @ ABANICO
© Marca v/ cuando tengas O il ki oo it o PLAZA MAYOR
una certeza. el Museo del Prado. ﬁ‘
O Usa la légica para © HI Afilador no fue el culpable. PARQUE DEL RETIRO 7 LLAVE INGLESA
completar las cuadriculas. © El conductor no estaba en el e i
Parque del Retiro.

© Descubre quién fue el
q

culpable, en qué lugar

© El culpable usé la Llave Inglesa. Emﬂ WISEQ/0R. RRARO / WPerAL

ocurrié y con qué objeto | | @ El robo no ocurrié en la . ‘
|| Puerta del Sol. | GRAN ViA BOLSO
M- J \ podma P %
e CUADRICULAS DE INVESTIGACION €&
PERSONAJES = LUGARES ) Il PERSONAJES = OBJETOS I: LUGARES » OBJETOS
[l 2
dn dn %0 My & «e / o8 a & / /78
PUGRTA  PLAZA  PARGUE  NUSED GRAN ViA PARAGUAS ABMBCO  LAE  cucmuo  Bolso PGS aEaNCO  UAE  oicuo  BULSO

O En MKOR  DELRETIRD  DELFRADO A IMGLESA " MG
gﬂa‘ﬂm gﬂ'mm.m iy PERTA DAL SOL
8 .t 8 b 7 -
g’ aritkoon Eﬁ . 819 puscue oet rereo

s ™. n R vaseo o o

& & Iy
G  SOLUCION [ PS P 1o (T CONSEJOS DE DETECTIVE pt

El culpable es: - s & Empieza por las pistas que eliminan mas opciones.

st ) Usa_h wiiahiciig para d. : & Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.
Lugar del crimen: opciones y encontrar la dnica : i :
(m R Ay & Si una opcién se repite en una fila o columna,
Objeto utilizado: s entonces es incorrecta.

 iTd puedes resolver este caso! . @ La légica y la paciencia te llevarin a la verdad. K

ey R DAVVA D A 2R D =
i [
’ . L3 . J l . -




UN MISTERIO,

5 PERSONAJES,

5 LUGARES,

5 OBJETOS. _
;PODRAS

RESOLVERLO?

! - oy A -
F = 0N a B
u oy ik w
L. g = L
ol a '| =
- _ =

LA DUENA DE LATIENDAR  EL MECANICO

¢ EL JOVEN CURIOSO
QUIERE QUE TODO SUS HORNOS NO NO PUEDE VENDER NADA SUS MAQUINAS NO ESTABA INVESTIGANDO
VUELVA A LA NORMALIDAD FUNCIONAN SIN LUZ SIN LUZ EN EL PUEBLO ARRANCAN ALGO EN LA CENTRAL
G ;COMO SE JUEGA? (uRWFammmms PISTAS (e LUGARES e | OBJETOS
© Lee todss las pistas. || @ B culpable no fue la Alealdesa. | |

_fa | | CABLES
Elﬁﬂ AYUNTAMIENTO Q

€ El robo ocurrid en la Central

@) Marca X cuando algo Eléctrica del pusblo,

sea imposible.

€ El objeto usado no fue la Linterna. E E : y
CENTRAL ELECTRICA LINTERNA
© Marca v cuando tengas © B Panadero no estaba en ol
una certeza. Ayuntamiento.
© Usa la légica para © La Duefia de la Tienda no usé é PLAZA MAYOR ‘ CAJA DE HERRAMIENTAS
P la Caja de herramientas,

completar las cuadriculas.

/5 ctpsbio vl e G Pl mouuer mecinico DESTORNILLADOR
© Descubre quién fue el € E Mecinico no estaba en la i i
culpable, en qué lugar Plaza. pp—
| ocurrié y con qué ubjetp: (5} 1.h:-\-l:l-n Curioso no fue el . | TIENDA DEL PUEBLO | | ' ORDENADOR PORTATIL
. - culpable. =
A : . . — — S b 15
9 CUADRICULAS DE INVESTIGACION &5
= e ot Sy —
PERSONAJES = LUGARES PERSONAJES = OBJETOS ' LUGARES = OBJETOS
‘ EABTAHIERTD m m !Tm 12:‘-? GBS UNTERMA mﬁm ml'ulmlin | CIBLES BT muu‘;:“mm i
@ LA ALCALDESA @ e ﬁ —
[l FARADERD ﬁ; EL PANADERD ﬂ byt
Qe g & v
8- 8 e &
L JoviN £ 3000
= | g S g o

= SO — | NOTA DE DETECTIVE SR CONSEJOS DE DETECTIVE s

. (& Empieza por las pistas que eliminan mis opciones.
El culpable es: Elimina epciones usando las pistas g

| y encuentra la dnica combinacion
posible. \

(& Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.
Lugar del crimen: _

(& Si una opcion ce repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.

Objeto utilizado:

T 1
iT puedes reslver este casol (& La légica y la paciencia te llevarin a la verdad.

A

jOBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD!

'\'f
J.\




EL VAMPIRO

LE ENCANTA
LA OSCURIDAD

iCOMO SE JUEGA? §

‘ @ Lee todas las pistas.
) Marca X cuando algo
sea imposible.
| © Marca v/ cuando tengas
una certeza.
© Usa la légica para
completar las cuadriculas.

© Descubre quién fue el

LA NINA FANTASMA

CASO:

LA CASA
ENCANTADA

LA BRUJA

SIEMPRE DEAMBULA
EN SILENCIO

MEZCLA POCIONES
MISTERIOSAS

EKPE RIME HTA SIN
PARAR

CONOCE TODOS LOS
SECRETOS DE LA CASA

T

| | @ E culpable no fue el Vampiro.
© Kl robo ocurrié en la Biblioteca.
€ El objeto usado no fue
la Llave Antigua.
@ La Bruja no estaba en
‘ el Laboratorio.
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@ El culpable usé la Estatua
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NOTA DE DETECTIVE

Lugar del crimen:

Objeto utilizado:
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iTi puedes resolver este casol
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Elimina opciones usando las pistas
y encuentra la dnica combinacién
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CONSEJOS DE DETECTIVE =

& Empieza por las pistas que eliminan mis opciones.
(& Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.
(& Si una opcién se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.
ﬁ & La légica y la paciencia te llevarin a la verdad.
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m <COMO SE JUEGA?

@ Lee todas las pistas.
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© Descubre quién fue el @ El objeto no estaba en ACANTILADO I a MOCHILA
culpable, en qué lugar la Balsa.
| ocurrid y con qué objeto p © ¢l culpable no fue Lidia. # BALSA ‘ @ BOTELLA
‘tﬂ_ — i S . — _f'. I\-\._ — _.-'II I\.._ _JJ
=8 CUADRICULAS DE INVESTIGACION &S
o Sy = = N S -

PERSONAJES »x LUGARES

= A #f A4 |

PERSONAJES = OBJETOS

S £ & 8 7

LUGARES = OBJETOS

R W

£ coon
ﬁ LIDIA

./ 3

CHOIA ~ ACANTRLADD  BALSA UNTERSA  TELESCORSO CUERDA

La culpable es:
Lugar del crimen:
Objeto utilizado:

NOTA DE DETECTIVE
Elimina opciones usande las pistas

y encuentra la dnica combinacién

posible.
iTi puedes resolver este caso!

2

F
4B om
|‘mm
J'\,‘m .

CONSEJOS DE DETECTIVE

& Empieza por las pistas que eliminan mds opciones. ‘
| (& Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.
. Siuna opcién se repite en una fila o columna,
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I\_ @& La légica y la paciencia te llevardn a la verdad.
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EL MAS OBSERVADOR

Y AVENTURERO Y VALIENTE

LA MAS CURIOSA

Y ANALITICO

EL MAS INTELIGENTE

DESAPARECIO

EL MAPA DEL
TESORO EN
LA SELVA

EL MAS FUERTE
Y LEAL

LA MAS CREATIVA
Y ENTUSIASTA

R Pistis

0 El culpable no fue Diego.
@ El robo ocurrié en la Cueva.
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© El objeto usado no fue

la Linterna. |
@ Sofia no estaba en el Rio.
© El culpable no fue Bruno.
(5 W] objeto no ocurrié
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© Marca v cuando tengas
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El culpable es:

Lugar del erimen:

Objeto utilizado:

NOTA DE DETECTIVE
Elimina opciones usando las pistas
y encuentra la dnica combinacion

posible.
iTi puedes resolver este casol
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CONSEJOS DE DETECTIVE

& Empieza por las pistas que eliminan mds opciones.

(& Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.

& Si una opcidn se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.

# & La légica y la paciencia te llevardn a la verdad.
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Y ORGANIZADO
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@ Diego no fue el culpable.
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Elimina opciones usando las pistas

¥ encuentra la dnica combinacién
posible.
iTu puedes resolver este caso!
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e CONSEJOS DE DETECTIVE

Empieza por las pistas que eliminan mds opciones. |
Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.

Si una opcién se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.
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EL MAS PLANIFICADOR
Y ENTUSIASTA
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Y AVENTURERO

LA MAS CREATIVA
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NOTA DE DETECTIVE

Lugar del erimen:

Elimina opciones usando las pistas

y encuentra la dnica combinacién

posible.
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iTi puedes resolver este caso!
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jOBSERVA, PIENSA Y DESCUBRE LA VERDAD!

CONSEJOS DE DETECTIVE

& Empieza por las pistas que eliminan mis opciones.

& Cruza la informacién entre las tres cuadriculas.

(& Si una opcién se repite en una fila o columna,
entonces es incorrecta.

& La légica y la paciencia te llevardn a la verdad.
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