
guia per al professor

Escape d’Energy City
El joc de taula on no 
només la ciutat ha
de ser SMART
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Història

El joc consisteix a escapar de la ciutat, on ha esclatat una epidèmia zombi. Els carrers són plens d’aquests éssers menja-
cervells! Per poder sortir de la ciutat amb vida i sense endur-se’n cap mossegada de record, els participants han de fer servir 
els avantatges que ofereix una smart city.

Energy City és una de les ciutats més avançades del món i té un centre d’investigació on es fan proves relacionades amb 
l’energia, la medicina, l’agricultura... Fa poc, un grup de científics van decidir engegar un projecte amb una nova mostra de 
bactèries mutades.

La mostra duia el nom d’EED-7x i prometia moltes alegries als éssers humans, en forma de millores evolutives que 
derivarien en una espècie més forta i amb més capacitat d’adaptació al medi. Els primers resultats de l’experiment van ser 
força esperançadors. Els individus que s’havien presentat voluntaris per fer les proves mèdiques van presentar millores en 
molt poc temps. Vistos els resultats, es va començar a treballar en un producte per a tota la població. 

Un bon dia, però, les persones que havien participat en les proves experimentals van caure malaltes. I, després de tenir 
febre i vòmits, van morir sobtadament. Però el pitjor no va ser això. El pitjor va ser que els cossos sense vida van alçar-se de 
les tombes i van començar a atacar la resta de ciutadans d’Energy City.

Ara, els supervivents que volen escapar d’aquests monstres, han de superar el fossat que el govern ha fet amb la intenció 
que els morts vivents no surtin de la ciutat. Podreu superar els perills de la ciutat i arribar als afores? 
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Taulell de joc

MALL

1

2

3

5

4



Educa

Avatars

Cada grup ha de tenir un avatar per jugar. 
Aquest avatar pot ser:

Paco: mecànic en un taller de cotxes. 1,70 m, 110 kg, 56 anys. 
Laura: professora de tecnologia. 1,55 m, 60 kg, 35 anys.
Ernest: sense sostre. 1,80 m, 60 kg, 25 anys.
Carla: estudiant de 6è de primària. 1,20 m, 30 kg.
María: policia. 1,72 m, 70 kg, 38 anys.

ZOMBIS: Hi ha diverses hordes de zombis que es mouen de forma individual. 
Un grup portarà totes les hordes. 
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Metodologia per a humans

Tots el jugadors comencen al parc. Els personatges poden anar junts o en grup. Si van junts, han de pactar l’estratègia 
que volen seguir. A l’hora de tirar el dau, ho faran com un de sol. És a dir, si vas per lliure tires pel teu compte, però si vas 
en grup, tira el grup (no cada membre del grup).

Cada jugador té tres vides. 

Si uns personatges s’ajunten en un grup, el grup tindrà tres vides i no es compten individualment. En el moment que es 
fa un grup, tots els membres del grup pateixen el mateix.

Si s’uneixen personatges que tenen diferents vides, el grup es quedarà amb les vides del personatge que en té menys. 
Exemple: si s’ajunten tres personatges de tres, tres i una vides cadascú, el grup tindrà una sola vida.

Comencem la partida amb un pack d’alimentació. Hem de menjar cada quatre torns. Si no ho fem, perdem energia i les 
nostres tirades es veuran afectades en -1. Si estem més de sis torns sense menjar, ens convertim en zombis.

Cada vegada que comença un torn, el jugador o el grup ha de realitzar un “REPTE”          
Si el supera, pot continuar el torn i dur a terme l’acció que havia pensat.

Les accions que poden fer els jugadors són diverses:
•	 Atacar (han de tirar el dau per veure si l’atac ha obtingut l’efecte desitjat o no).
•	 Distreure (han de tirar el dau de l’eficiència per veure si el que tenien pensat fer ha sortit bé o no).
•	 Moure’s (tiren un dau de moviment: el valor que surt són les caselles que es poden moure).
•	 Manipular (tiren el dau de manipulació per veure si poden fer el que havien pensat o no).
•	 Interactuar amb altres jugadors.

Per recuperar vida hauran de tornar al parc.
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Daus

DAU DE DISTRACCIÓ DAU DE MOVIMENT
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Daus

DAU DE MANIPULACIÓ DAU D’ATAC
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Metodologia per a zombis

Els zombis es mouen un cop han passat els torns dels humans.

La partida comença amb dues hordes de zombis en joc (cada horda es compon de 20 zombis).
Cada quatre torns jugats, apareix una nova horda de zombis en el taulell de joc, que es col·loquen a les caselles 
especificades a l’efecte i que estan marcades amb aquest dibuix:

Els zombis es mouen amb el dau de moviment zombi.
Les hordes es poden ajuntar i, aleshores, les fitxes van juntes en caselles continues. No poden anar per separat, llevat 
que decideixin tornar a separar-se. La decisió de separar-se s’ha de prendre abans de tirar el dau.

Els zombis només poden fer una cosa: menjar cervells o menjar-se la persona. El personatge que és capturat per una 
horda desapareix del taulell.
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Daus

DAU DE MOVIMENT ZOMBI
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Tipus de caselles

IMMOBILITZATS

La por ens paralitza. No ens podem 
moure. Per sortir d’aquest estat 
hem de tirar el dau de la por i 
treure una puntuació superior a 6 
en dues tirades. En cas contrari, 
ens quedem paralitzats dos torns.

DAU DE LA POR
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Tipus de caselles

CAMUFLATS

Heu aconseguit camuflar-vos entre 
hordes de zombis sense que us 
detectin. Durant dos torns podeu 
moure-us sense por als morts 
vivents.

MENJAR

Heu trobat un munt d’aliments. 
Podeu intentar menjar-vos-els ara 
mateix o esperar.
Per poder menjar, necessiteu treure 
un 4 o més amb el dau del menjar. 
Teniu dues tirades per aconseguir-ho.

DAU DEL MENJAR
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Tipus de caselles

LOTERÍA ZOMBI

En aquestes caselles trobaràs una sorpresa. Agafa 
la targeta i mira què t’ha tocat. Serà bo? Serà 
dolent?
  

CONTENIDORS

Si anem a parar a una casella de contenidors, podem interactuar amb 
ells, se t’acut com? Pensa, McFly, pensa...

(no és una acció obligatòria, també es pot no interactuar. Si es realitza la interacció, es fa en el 
mateix moment de caure a la casella i no cal cap targeta de repte)
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Tipus de caselles

TELÈFON MÒBIL

Us heu trobat un mòbil en bon estat i amb 
la contrasenya posada. El podeu fer servir 
per connectar-vos amb la ciutat i emprar 
les app smart. Només el podeu fer servir 
dues vegades. Per saber si teniu prou 
habilitat per aconseguir-ho, heu de tirar el 
dau de la comunicació i treure un 6 o més 
(teniu una oportunitat). Si surt el símbol del 

telèfon, podeu tornar a tirar. 

Si aconseguiu la puntuació, podeu fer servir el telèfon. 
Si no, perdeu un dels dos usos que teniu del telèfon.

DAU DE LA COMUNICACIÓ
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Edificis especials

Aquests edificis tenen mapa propi. Un cop hi entres, t’has de moure en el seu mapa.

Ajuntament Hospital SupermercatCentre comercial

MALL

Estadi de futbol
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Bona sort, supervivents…



Annex.
Respostes
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Loteria Zombi
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Loteria Zombi
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Loteria Zombi
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Loteria Zombi
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Loteria Zombi
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Cartes Repte

https://blog.endesaeduca.com/el-motor-electrico/
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Cartes Repte

https://blog.endesaeduca.com/experimento-magnetismo-brujula/
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Cartes Repte

https://blog.endesaeduca.com/experimento-bombilla-incandescente/
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Cartes Repte

https://blog.endesaeduca.com/turbina-de-agua/
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Cartes Repte

https://blog.endesaeduca.com/experimento-electricidad-efecto-joule/
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Cartes Repte

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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Cartes Repte

Icones dissenyats per Freepik a www.flaticon.es

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



