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Objetivo
Llenar el cofre o barco correspondiente con las fichas que representan a Los Sacramentos o a las personas, segun el juego elegido. Subir por las escaleras
y llegar a la base central. Gana el jugador que, estando en la base central, acierte la imagen final en Realidad Aumentada.

Juegos Contenido
Tablero con un juego por cada cara 6 barcas
Cdédigo QR con programa de 2.500 36 fichas de personas
m preguntas _ . 6 escaleras
‘ ° 60 tarjetas de experimentos y reflexiones 1 Pieza base central tablet
’ l‘ﬂ 6 cofres Soporte tablet
L()S 7 RQ((J alos HPESCADOR 42 fichas de Sacramentos Adhesivo silueta Disciple
o peEHOMBRES Antes del inicio para soporte tablet
n 6-12 afios ﬁoo Descargar el codigo QR que se adjunta.
n" +13 afios y familia Colocar el adhesivo Disciple sobre el soporte tablet horizontalmente.

‘... ‘“ Colocar la pieza central y la pieza soporte de la tablet.

- W ¢ " Colocar las 6 escaleras en su lugar acoplandolas a la pieza central.
' Situar la tablet en su soporte.

Situar las tarjetas de experimentos al 50% en el lugar establecido
en el tablero.
Ver la cantidad de jugadores. Se puede jugar de forma individual
(de 2 a 6 jugadores) o por equipos (de 2 a 6 equipos).
Seleccionar el color del cofre o barco segun el juego elegido y colocarlo
en la casilla principal del color correspondiente.

¢Como se juega?
Descargar el programa mediante el codigo QR que se adjunta, utilizando una tablet o smartphone. Una vez descargado, entrar en el juego pulsando el logo Disciple
Seleccionar juego (Los 7 Regalos o El Pescador de Hombres).
Una vez en la pantalla del juego, cada jugador pulsara el dado. Empieza a jugar el jugador que obtenga la mayor puntuacion.
El primer jugador inicia el juego. Se puede contar a derecha o izquierda segun le convenga.
Una vez caiga en una casilla, debe apretar el disciple del color correspondiente en la tablet. Inmediatamente aparecera la pregunta del tema elegido.
Los temas pueden ser: La Biblia: Vida de JesUs @) Antiguo Testamento Arte @ Historia@@) Actualidad @ Mdusica@ Experimentos @
Si acierta la pregunta. Sigue jugando.
Para saber si la respuesta es correcta, simplemente hay que tocar sobre la pantalla de la tablet.
Si no acierta, el turno pasa al siguiente jugador, que debera pulsar el dado para iniciar su turno.
Cada vez que el jugador caiga en una de las 6 casillas principales, tendra la oportunidad de conseguir un Sacramento (Los 7 Regalos) o una persona
(El Pescador de Hombres).
Una vez conseguidos 6 Sacramentos (Los 7 regalos) o 6 personas (El Pescador de Hombres), el jugador ya puede subir por cualquier escalera hasta llegar a la
base central de forma numérica exacta. (Ej: si esta en el primer escalén, y en su turno saca un 5, contara hacia arriba y hacia abajo, quedando en el escalén
segundo). ‘
El primero que llegue a la base central debera coger la tablet y pulsar el botén de Campedn. (%5 Se muestra una pantalla con indicaciones para poder adivinar la
imagen que aparece en Realidad Aumentada sobre el soporte de la tablet. Si el jugador acierta, gana el ultimo sacramento (naranja) y la partida en el juego “Los
Siete Regalos” y la partida en el juego “El Pescador de Hombres”.
Si no acierta debera seguir jugando en su siguiente turno, siendo obligado a contar bajando las escaleras para, posteriormente, si acierta la pregunta, intentar
alcanzar el centro de nuevo.
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iIMPORTANTE!
Una vez el jugador caiga en un escaldn, puede elegir tema pulsando el Disciple en la pantalla de la tablet que corresponda.
Casilla Experimentos. Una vez situados en esa casilla deberemos tomar una de las cartas y leer el experimento.
Estos estan pensados para hacerlos o prepararlos posteriormente, en el momento que consideremos. Se trata de
experimentar de forma fisica, a modo de ejemplo didactico, conceptos y valores Cristianos de manera ludica.
Es una herramienta para que catequistas, profesores o a modo familiar, se pueda transmitir de una manera practica el
concepto de distintos valores cristianos.
Preguntas del tema Musica. Pueden haber preguntas convencionales o preguntas Karaoke. En ese caso, todos cantan la
cancion que aparece tras apretar de nuevo la pantalla. Segun la puntuacion que se obtenga, el jugador en posesion del turno
seguira jugando o perdera el turno.
Para seguir jugando, la puntuacién debe estar por encima del 8 (inclusive).
Si al apretar el Disciple nos equivocamos del color que correspondia, simplemente haciendo caso omiso y pulsando el Disciple
que corresponde nos aparecera la pregunta correcta.
Las preguntas aparecen siempre de forma alternativa. Es el azar del sistema el que las selecciona. No hay un orden establecido.

Version rapida
Puedes jugar una partida rapida. Para ello, basta con que respondas correctamente a la pregunta de la tematica
correspondiente a la casilla en la que has caido para obtener el sacramento (Los 7 Regalos) o la persona (El
Pescador de Hombres). De esta forma se consiguen antes los 6 regalos o las 6 personas y antes puedes subir por
las escaleras.

Software
Disciple Toys, S.L. esta desarrollando nuevas preguntas que se podran anadir en la tablet mediante un cédigo QR.
La informacion al respecto de estas actualizaciones se podra encontrar en www.discipletoys.es

Donacioén Entidades Catélicas
Disciple Toys, S.L. destina el 1% de los beneficios a entidades catdlicas y eclesiasticas, a la construccion de iglesias
y fundaciones que ayuden a los mas vulnerables y necesitados. Todas las acciones se muestran en:
www.discipletoys.es
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iADVERTENCIA!
Esta version de Disciple requiere una tablet o smartphone con sistema Android o iOS para jugar.
Se adjunta codigo QR para poder descargar el programa del juego. Cualquier cuestidon que pueda
aparecer, no duden en ponerse en contacto con Disciple Toys, S.L. a través de nuestro email:
atencioncliente@discipletoys.es
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