
guía para el profesor

Escape de Energy City.
Un juego de mesa en 
el que no solo la ciudad 
deberá ser SMART
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Historia

El juego consiste en escapar de la ciudad, ya que ha estallado una epidemia zombi y las calles están infestadas de estas 
criaturas comecerebros.

La idea es que los jugadores usen las ventajas de una Smart City para escapar de las mordeduras de los muertos vivientes.
Para ello, deberán saber lo que es una Smart City y aprovechar todas las ventajas que ofrece a sus ciudadanos.

La ciudad de Energy City es una de las más avanzadas del mundo. Es una smart city donde se realizan experimentos sobre 
energía, medicina, agricultura… Hace poco, un grupo de científicos decidió probar suerte con una nueva cepa de bacterias 
mutantes. 

La cepa EED-7x prometía mucho: mejoras evolutivas en seres humanos. Una especie más fuerte y con más capacidad de 
adaptación al medio. Cuando empezaron los experimentos, los resultados fueron esperanzadores. Los sujetos mostraban 
mejoras en muy poco tiempo y se empezó a trabajar en un producto que pudiera consumir toda la población.

Sin previo aviso, los sujetos que habían formado parte del experimento empezaron a enfermar: fiebre alta, vómitos y muerte 
repentina.

Pero lo peor de todo no era eso… lo más duro era ver cómo los cuerpos sin vida de nuestros conciudadanos se levantaban 
de las tumbas y atacaban al resto de habitantes de la ciudad.

Han quedado algunos supervivientes, que deberán superar el foso que ha hecho el Gobierno para que los muertos vivientes 
no salgan de Energy City. ¿Podrán esquivar las hordas de caminantes? 
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Tablero de juego
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Avatares

Cada grupo deberá tener un avatar. 
Este avatar puede ser:

Paco: mecánico en un taller de coches. 110 kg de peso. 1,70 m de altura. 56 años. 
Laura: profesora de tecnología. 35 años. 1,55 m. 60 kg de peso.
Ernesto: sintecho. 25 años. 1,80 m. 60 kg de peso.
Carla: estudiante de 6º de primaria. 1,20 m. 30 kg de peso.
María: policía. 38 años. 1,72 m. 70 kg de peso.

ZOMBIS: habrá distintas hordas de zombis que se moverán de forma individual. 
Un único grupo llevará las hordas de zombis. 
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Metodología para humanos

El juego consiste en escapar de la ciudad para evitar convertirse en un zombi o ser comido por uno de ellos.

Se empieza en el parque. Los jugadores pueden ir juntos o por separado, en función de sus intereses. Si van juntos deben 
consensuar su tirada. Es decir, hay un turno por jugador o por grupo. Si formas grupo, no podrás tirar de forma individual.
Cada jugador tendrá tres vidas.

Si se unen en grupos, el grupo tendrá tres vidas (ya no habrá vidas a nivel individual). Si empiezan como grupo, pero 
luego deciden separarse, cada jugador se queda con las vidas que le quedan al grupo.

Cada vez que empieza el turno de un jugador debe realizar un RETO          

Si lo supera, podrá continuar con su turno y realizar una acción. En caso contrario, perderá la opción de jugar y pasará el 
turno al siguiente jugador.

Empezamos la partida con un paquete de alimentos. Debemos alimentarnos cada cuatro turnos. Si no conseguimos 
hacerlo, iremos perdiendo eficiencia en nuestras decisiones, y restaremos -1 en todas nuestras tiradas. Si estamos más 
de 6 turnos sin comer, nos convertiremos en zombis.

Los jugadores pueden realizar varias acciones:
• Atacar (deberán tirar el dado para ver si su ataque ha surtido efecto o no).
• Distraer (deberán tirar un dado de eficiencia para ver si su treta surte efecto o no).
• Moverse (tirarán un dado de movimiento. Se moverán tantas casillas como el número que salga en el dado).
• Manipular (tirarán el dado de manipulación para ver si son capaces de realizar lo que quieren).
• Interactuar con otros jugadores.

Para volver a la vida deberán regresar al parque.
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Dados

DADO DE DISTRACCIÓN DADO DE MOVIMIENTO

Iconos diseñados por Freepik en www.flaticon.es
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Dados

DADO DE MANIPULACIÓN DADO DE ATAQUE

Iconos diseñados por Freepik en www.flaticon.es
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Metodología para zombis

Los zombis moverán una vez hayan movido los humanos.

El juego empieza con dos hordas de zombis (cada horda son 20 zombis).

Cada cuatro turnos aparece una nueva horda de zombis en el tablero. Solo pueden aparecer en las casillas específicas 
marcadas con: 

Los zombis se mueven con el dado de movimiento zombi (1, 2 o 3 casillas).

Las hordas se pueden juntar y formar una horda más grande. En ese caso no tiran dos veces, sino que tiran como si 
fueran una sola horda. Una horda que se ha juntado con otra se puede volver a separar. Puedo hacerlo en el mismo turno, 
así que debe decidirlo antes de tirar el dado de movimiento.

Los zombis solo pueden hacer una cosa: comer cerebros. Si cogen a un humano, o lo convierten en zombi o se lo comen. 
En este caso, el jugador desaparece del tablero. 
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Dados

DADO DE MOVIMIENTO ZOMBI

Iconos diseñados por Freepik en www.flaticon.es
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Tipos de casillas

PARALIZADOS

El miedo nos paraliza. No podemos 
movernos. Para salir de este estado 
deberemos tirar los dados del 
miedo y sacar una puntuación 
superior a 6 en dos tiradas. En 
caso contrario, nos quedamos 
paralizados dos turnos.

DADO DEL MIEDO
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Tipos de casillas

CAMUFLADOS

Habéis conseguido camuflaros entre 
las hordas de zombis sin que os 
detecten. Durante dos turnos podéis 
moveros sin temer a los muertos 
vivientes.

COMIDA

Habéis encontrado un alijo de 
comida. Para poder coméroslo 
necesitáis sacar un 4 o más con 
los dados de comida. Tenéis dos 
tiradas para conseguirlo.

Si no sacáis la puntuación necesaria, no podréis ingerir 
el paquete de alimentos. El alijo de comida se puede 
coger y comer cuando se considere oportuno. No hay 
que comerlo al caer en la casilla.

DADO DE COMIDA
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Tipos de casillas

LOTERÍA ZOMBI

En estas casillas podrás encontrar una sorpresa. 
Recoge la tarjeta y mira lo que te ha tocado. 
¿Será bueno?¿Será malo?  

CONTENEDORES

Al caer en una casilla de contenedores se puede interactuar con ellos. 
¿Se te ocurre alguna idea? Piensa, McFly, piensa… 

(No es obligatorio realizar esta acción y se puede decidir no interactuar. Si se interactúa, se debe 
hacer en el mismo momento en el que se cae en la casilla y no es necesaria una nueva prueba).
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Tipos de casillas

TELÉFONO MÓVIL

Os habéis encontrado un móvil en buen 
estado y desbloqueado. Lo podéis usar 
para conectaros con la ciudad y usar sus 
app inteligentes. Solo lo podéis usar dos 
veces. Para saber si tenéis la habilidad 
para usarlo debéis tirar el dado de la 
comunicación y sacar un 6 o más (tenéis 
una oportunidad). Si sale el símbolo del 

teléfono volvéis a tirar.

Si conseguís el valor indicado, podéis usar el 
teléfono. En caso contrario, perderéis una de las dos 
oportunidades de usarlo.

DADO DE LA COMUNICACIÓN
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Edificios especiales

Estos edificios tienen mapa propio. 
Una vez entras en el edificio, debes desplegar el mapa correspondiente.

Ayuntamiento Hospital SupermercadoCentro comercial

MALL

Estadio de fútbol
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Buena suerte, supervivientes…



Anexo.
Respuestas
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Lotería Zombi
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Lotería Zombi
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Lotería Zombi
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Lotería Zombi
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Lotería Zombi
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Cartas Reto

https://blog.endesaeduca.com/el-motor-electrico/
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Cartas Reto

https://blog.endesaeduca.com/experimento-magnetismo-brujula/
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Cartas Reto

https://blog.endesaeduca.com/experimento-bombilla-incandescente/
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Cartas Reto

https://blog.endesaeduca.com/turbina-de-agua/
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Cartas Reto

https://blog.endesaeduca.com/experimento-electricidad-efecto-joule/
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Cartas Reto

https://blog.endesaeduca.com/la-lampara-de-arco-electrico/
https://blog.endesaeduca.com/electrostatica-electroscopio/#more-1360
https://blog.endesaeduca.com/experimento-electrostatica-electroforo/#more-1067
https://blog.endesaeduca.com/smart-cities-sensores/#more-1222
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Cartas Reto

https://blog.endesaeduca.com/volta-y-la-pila/#more-1586
https://blog.endesaeduca.com/el-microfono-de-carbon/
https://blog.endesaeduca.com/pintando-electricidad/



