
Escape de Energy City.
Un xogo de mesa no que 
non só a cidade deberá 
ser SMART

guía do profesor
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Historia

O xogo consiste en fuxir da cidade, xa que estourou unha epidemia zombi e as rúas están infestadas destas criaturas 
comecerebros.
A idea é que os xogadores usen as vantaxes dunha Smart City para fuxir das mordeduras dos mortos viventes.
Para iso, deberán saber o que é unha Smart City e aproveitar todas as vantaxes que ofrece aos seus cidadáns.

A cidade de Energy City é unha das máis avanzadas do mundo. É unha smart city de libro onde se realizan experimentos 
sobre enerxía, medicina, agricultura… Hai pouco, un grupo de científicos decidiu probar sorte cunha nova cepa de bacterias 
mutantes. 
A cepa EED-7x prometía moito: melloras evolutivas en seres humanos. Unha especie máis forte e con máis capacidade 
de adaptación ao medio. Cando comezaron os experimentos, os resultados foron esperanzadores. Os suxeitos mostraban 
melloras en moi pouco tempo e comezouse a traballar nun produto que puidese consumir toda a poboación.
Sen previo aviso, os suxeitos que formaran parte do experimento comezaron a enfermar: febre alta, vómitos e morte 
repentina.

Mais o peor de todo non era iso… o máis duro era ver como os corpos sen vida dos nosos concidadáns se erguían das 
tumbas e atacaban o resto de habitantes da cidade.

Quedaron algúns superviventes, que deben superar o foxo que fixo o Goberno para que os mortos viventes non saian de 
Energy City. Poderán esquivar as hordas de camiñantes? 
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Taboleiro de xogo
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Avatares

Cada grupo deberá ter un avatar. 
Este avatar pode ser:

Paco: mecánico nun taller de coches. 110 kg de peso. 1,70 m de altura. 56 anos. 
Laura: profesora de tecnoloxía. 35 anos. 1,55 m. 60 kg de peso.
Ernesto: persoa sen teito. 25 anos. 1,80 m. 60 kg de peso.
Carla: estudante de 6º de primaria. 1,20 m. 30 kg de peso.
María: policía. 38 anos. 1,72 m. 70 kg de peso.

ZOMBIS: Haberá distintas hordas de zombis que se moverán de xeito individual. 
Un único grupo levará as hordas de zombis. 
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Metodoloxía para humanos

O xogo consiste en fuxir da cidade para evitar converterse nun zombi ou ser comido por un deles.

Comézase no parque. Os xogadores poden ir xuntos ou por separado, en función dos seus intereses. Se van xuntos, 
deben consensuar a súa tirada. É dicir, hai unha quenda por xogador ou por grupo. Se formas grupo, non poderás tirar de 
xeito individual.
Cada xogador terá tres vidas.
Se se unen en grupos, o grupo terá tres vidas (xa non haberá vidas a nivel individual). Se comezan como grupo, mais 
despois deciden separarse, cada xogador queda coas vidas que lle quedan ao grupo.

Cada vez que comeza a quenda dun xogador, debe realizar un «RETO»                    

Se o soubese, poderá continuar coa súa quenda e realizar unha acción. En caso contrario, perderá a opción de xogar e 
pasará a quenda ao seguinte xogador.
Comezamos a partida cun paquete de alimentos. Debemos alimentarnos cada catro quendas. Se non conseguimos 
facelo, iremos perdendo eficiencia nas nosas decisións, e restaremos -1 en todas as nosas tiradas. Se estamos máis de 6 
quendas sen comer, converterémonos en zombis.

Os xogadores poden realizar varias accións:
• Atacar (deberán tirar o dado para ver se o seu ataque produciu efecto ou non).
• Distraer (deberán tirar un dado de eficiencia para ver se a súa argucia produce efecto ou non).
• Moverse (tirarán un dado de movemento. Moveranse tantas casas como o número que saia no dado).
• Manipular (tirarán o dado de manipulación para ver se son capaces de realizar o que queren).
• Interactuar con outros xogadores.

Para volver á vida deberán regresar ao parque.
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Dados

DADO DE DISTRACCIÓN DADO DE MOVEMENTO
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Dados

DADO DE MANIPULACIÓN DADO DE ATAQUE
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Metodoloxía para zombis

Os zombis moverán despois de mover os humanos.

O xogo comeza con dúas hordas de zombis (cada horda son 20 zombis).

Cada catro quendas aparece unha nova horda de zombis no taboleiro. Só poden aparecer nas casas específicas marcadas 
con: 

Os zombis móvense co dado de movemento zombi (1, 2 ou 3 casas).

As hordas poden xuntarse e formar unha horda maior. Nese caso, non tiran dúas veces, senón que tiran como se fosen 
unha soa horda. Unha horda que se xuntou con outra pode volver separarse. Podo facelo na mesma quenda, así que 
debe decidilo antes de tirar o dado de movemento.

Os zombis só poden facer unha cousa: comer cerebros. Se collen un humano, convérteno en zombi ou cómeno. Neste 
caso, o xogador desaparece do taboleiro. 
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Dados

DADO DE MOVEMENTO ZOMBI
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Tipos de casas

PARALIZADOS

O medo paralízanos. Non podemos 
movernos. Para saír deste estado, 
deberemos tirar os dados do 
medo e sacar unha puntuación 
superior a 6 en dúas tiradas. 
En caso contrario, quedamos 
paralizados dúas quendas

DADOS DO MEDO
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Tipos de casas

CAMUFLADOS

Conseguistes camuflarvos entre 
as hordas de zombis sen que vos 
detecten. Durante dúas quendas 
podedes movervos sen temer os 
mortos viventes.

COMIDA

Atopastes un alixo de comida. Para 
poder comelo, precisades quitar un 
4 ou máis cos dados de comida. 
Tedes dúas tiradas para 
conseguilo.

Se non quitades a puntuación necesaria, non 
poderedes inxerir o paquete de alimentos. O alixo de 
comida pode collerse e comerse cando se considere 
oportuno. Non hai que comelo ao caer na casa.

DADO DE COMIDA
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Tipos de casas

LOTARÍA ZOMBI

Nestas casas poderás atopar unha sorpresa. 
Recolle a tarxeta e mira o que che tocou. Será bo? 
Será malo?   

CONTEDORES

Ao caer nunha casa de contedores pódese interactuar con eles. 
Ocórreseche algunha idea? Pensa, McFly, pensa…  

(Non é obrigatorio realizar esta acción e pódese decidir non interactuar. Se se interactúa, debe 
facerse no mesmo momento en que se cae na casa e non é necesaria unha nova proba).
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Tipos de casas

TELÉFONO MÓBIL

Atopastes un móbil en bo estado e 
desbloqueado. Podedes usalo para 
conectarvos coa cidade e usar as súas 
apps intelixentes. Só podedes usalo dúas 
veces. Para saber se tedes a habilidade 
para usalo, debedes tirar o dado da 
comunicación e quitar un 6 ou máis (tedes 
unha oportunidade). Se sae o símbolo do 

teléfono, volvedes tirar.

Se conseguides o valor indicado, podedes usar o 
teléfono. En caso contrario, perderedes unha das dúas 
oportunidades de usalo.

DADO DA COMUNICACIÓN
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Edificios especiais

Estes edificios teñen mapa propio. 
Cando entras no edificio, debes despregar o mapa correspondente.

Concello Hospital SupermercadoCentro comercial

MALL

Estadio de fútbol
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Boa sorte, superviventes...



Anexo.
Respostas



Educa

Lotaría Zombi
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Lotaría Zombi
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Lotaría Zombi
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Lotaría Zombi
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Lotaría Zombi



Educa

Tarxetas de reto

https://blog.endesaeduca.com/el-motor-electrico/
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Tarxetas de reto

https://blog.endesaeduca.com/experimento-magnetismo-brujula/
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Tarxetas de reto

https://blog.endesaeduca.com/experimento-bombilla
https://blog.endesaeduca.com/experimento-bombilla-incandescente/
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Tarxetas de reto

https://blog.endesaeduca.com/turbina-de-agua/
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Tarxetas de reto

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



