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Introduccion

Los Juegos de la Alquimia son tres propuestas de metodologias de
gamificacién para ser aplicadas en el terreno educativo. A través de
una narrativa inmersiva y la utilizacién de juegos didacticos del
Proyecto Aplicaciéon de juegos didacticos en el Aula (AJDA), estas
practicas docentes ayudan de manera significativa a conseguir
ambiciosos objetivos a través de sus atractivos elementos, mecanicas
y dindmicas.

Las tres aventuras se desarrollan en el Mundo Madgico, un reino oculto
tras portales interdimensionales, donde las leyes de |a realidad son
reemplazadas por las de la magia y la Alquimia. Es un universo vivo y
cambiante, tejido por energias arcanas que fluyen a través de sus
elementos, dando forma a montanas que laten con poder ancestral,
bosques que susurran historias olvidadas, rios luminosos y ciudades
encantadas. En este mundo conviven magos, elfos, enanos, dragones,
unicornios y otras criaturas, todas unidas por la esencia misma de la
hechiceriay la Alquimia que sostienen el equilibrio del reino.
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Mas que un simple escenario de fantasia, este mundo representa un
espacio de descubrimiento, aprendizaje y transformacién. Su
equilibrio es custodiado por el Amo del Calabozo, quien guia a los
habitantes y aventureros en un viaje de sabiduria, valor y
autoconocimiento. Cada rincon de este universo es una leccion sobre
la armonia entre luz y oscuridad, naturaleza y magia, recordando que
el verdadero poder surge de la comprension y la union de todas sus
fuerzas.

La primera aventura que se propone es "La Escuela de Alquimia".
Situada en una antigua fortaleza del Mundo Mdgico, esta sede acoge a
la institucion mas prestigiosa del reino dedicada a las artes
alquimicas, bajo la atenta y enigmatica supervision del omnipresente
Amo del Calabozo. Los aprendices llegan con la ambiciéon de recibir
una formacién integral que los transforme en grandes maestros
alquimistas, aunque solo los mas talentosos y perseverantes
conseguiran ascender en la jerarquia de rangos hasta alcanzar la
cuspide del conocimiento alquimico. Se trata de una carrera de fondo,
en la que la constancia y la tenacidad son tan esenciales como la
propia habilidad.
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La segunda experiencia es "A la caza de los secretos de la Alquimia".
Cuatro valientes aspirantes a alquimistas se enfrentan al desafio de
la Gran Maestra, ansiosos por descubrir sus secretos y reclamar su
lugar entre los grandes. Consciente de sus intenciones, la Gran
Maestra intentard cazar a cada aprendiz uno por uno, poniendo a
prueba su ingenio, astucia y valentia. Solo los o las mas audaces
lograran sobrevivir hasta el duelo final, un enfrentamiento alquimico
cargado de estrategia, magia y emocion, donde se decidira quién sera
digno o digna de heredar su conocimiento, su poder y su privilegiado
estatus.

La ultima odisea se titula "Retos para Alquimistas". Muchos y
muchas aspirantes suefian con convertirse en maestros y maestras
alquimistas, pero solo una pequena parte lograra superar los dificiles
y peligrosos desafios que les aguardan. Los grandes senores del
Mundo Mdgico han concebido una serie de dificiles retos y misiones
gue pondran a prueba no solo la habilidad y el ingenio, sino también
el valor y la perseverancia de quienes se atrevan a enfrentarlas. Solo
los mas audaces y valientes alcanzaran la gloria y el conocimiento que
transformara su destino.
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Los tres episodios descritos pueden utilizarse de manera
independiente o combinarse entre si, relacionando sus tres
narrativas, dando lugar a una experiencia global y envolvente que
sumerge al participante en un universo magico y alquimico lleno de
misterio, descubrimiento y posibilidades infinitas.
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Finalmente incluimos un capitulo dedicado a proponer aplicaciones
didacticas dentro de un marco pedagégico sélido disenado para
transformar el aula en una auténtica Escuela de Alquimia. Mediante
una narrativa inmersiva y un diseno multisensorial, se logra que el
alumnado se convierta en protagonista de su aprendizaje,
fomentando la lectura interactiva y el pensamiento critico a través de
una experiencia emocionalmente significativa.

GAPLICA 0 3 )] l

4 :__.v"."

Esta metodologia se despliega en tres niveles —entretenimiento,
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y gamificacion—, e integra de
forma natural el enfoque STEAM, el pensamiento computacional y el
uso ético de la inteligencia artificial. Al asignar roles con
responsabilidades reales, se garantiza un trabajo colaborativo que
respeta los distintos perfiles de los estudiantes para maximizar su
compromiso. El modelo asegura un alto Retorno de la Inversién
educativa (ROI), transformando el esfuerzo inicial del docente en un
periodo prolongado de aprendizaje autonomo y motivado. En
esencia, estas aplicaciones proporcionan un crisol alquimico donde la
curiosidad actua como el fuego primordial que transmuta el esfuerzo
diario en un conocimiento sélido, duradero y lleno de luz.
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1.1 Presentacion

Mas alla de los limites de la realidad conocida, tras antiguos portales
interdimensionales, que solo se pueden atravesar mediante secretos
hechizos o a través de la adecuada combinacion de los elementos
alquimicos, se extiende el Mundo Mdgico. Este reino se rige por leyes
distintas a las del mundo ordinario: aqui, la magia y la Alguimia no son
un recurso ni una practica, sino el principio esencial de toda
existencia. Cada piedra, cada corriente de aire, cada sombra y cada
rayo de luz estan impregnados de energia arcana. Sus montanas
parecen respirar con fuerza ancestral, los rios murmuran con voces
antiguas y los bosques, dotados de conciencia, guardan en silencio los
secretos de eras olvidadas. Es un lugar donde lo maravilloso y lo
temible coexisten en un equilibrio tan fragil como majestuoso.

El Amo del Calabozo es el guardian del Mundo Mdgico, su poder y sus
secretos. Su deber supremo es preservar el equilibrio y la estabilidad
del reino y posiblemente sea el ser mas poderoso del reino. Su cargo
principal es el de consejero real, aunque también es el director de la
Escuela de Alquimia y la maxima autoridad en los torneos del reino.
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1.2 Los paisajes del Mundo Mdgico

El paisaje del Mundo Mdgico se presenta en una diversidad tan vasta
como prodigiosa. Existen desiertos de arena ardiente que ocultan
ruinas de civilizaciones desaparecidas, mares que brillan con un
resplandor sobrenatural, bosques encantados donde el tiempo se
detiene y montanas cuyas cumbres rozan las estrellas. La geografia
del reino, sin embargo, es mutable: las tierras cambian de forma bajo
la influencia de la magia, los rios alteran su curso y las ciudades
aparecen y se desvanecen como reflejos en un espejo encantado.
Solo los [lamados planos misticos animados, mapas vivos que palpitan
al ritmo del mundo, pueden revelar fugazmente su verdadera
configuracion.

Su geografia es cambiante y prodigiosa, moldeada por las fuerzas
arcanas que lo gobiernan. Sus paisajes reflejan el poder y Ia
diversidad de su esencia. En este reino, la naturaleza y la magia son
una misma entidad, entrelazadas en un equilibrio misterioso que
desafia toda comprensién humana.
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1.3 Los habitantes del reino

Los habitantes de este reino son tan extraordinarios como su
entorno. En él conviven magos y hechiceras, elfos y enanos, humanos,
dragones, unicornios y criaturas nacidas de la misma esencia
elemental. Cada raza, dotada de su propio vinculo con la magia,
contribuye a la armonia o al conflicto que define la historia del reino.
Los elfos custodian los bosques y la sabiduria natural; los enanos,
maestros de la forja y la piedra, preservan las tradiciones mas
antiguas; los dragones dominan los cielos como guardianes del
conocimiento y la justicia. Pero también existen seres corrompidos
por la oscuridad: brujos, demonios y espectros que amenazan el
equilibrio que sostiene al mundo.

Los pobladores viven en profunda conexién con las fuerzas que dan
vida a este universo. Su existencia esta entretejida con la magia y la
Alguimia, que guia sus costumbres, su historia y su destino,
convirtiéndolos en guardianes y herederos de un poder tan antiguo
como el propio mundo.
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1.4 La historia

El Mundo Mdgico tiene su origen en tiempos inmemoriales, cuando el
reino vivia en paz y prosperidad, protegido por una dinastia magica
gue mantenia la armonia entre la magia y la naturaleza. En este orden
sagrado, el Amo del Calabozo era el Gran Consejero Real, un sabio
mago inmortal que guiaba la justicia del monarca y fortalecia el
equilibrio del reino a través del conocimiento y la tradicién. Esta
época de esplendor llegé a su punto algido con el reinado del rey
Aderlan, el Sereno, conocido por su sabiduria y justicia, consolido la
nacion como un bastién de paz y aprendizaje, promoviendo alianzas
duraderas con todos los pueblos de su territorio.

La reina Seraphine, esposa de Aderlan, era una poderosa hechicera,
simbolo de paz y armonia, cuya profunda conexiéon con la naturaleza
le permitia sanar y fortalecer la tierra. El reino se llend de alegria con
la noticia de su embarazo, pues los augurios senalaron la llegada de
gemelos de distinto sexo, la princesa Elyria y el principe Venger, un
raro simbolo de equilibrio y renovacién. Sin embargo, el dia del
nacimiento llegd con una tormenta oscura. Exhausta tras dar a luz,
Seraphine envolvié a sus hijos en un encantamiento de proteccién y
paz antes de exhalar su ultimo aliento. Aderlan, destrozado, jurd criar
a sus hijos en unidad, esperando que algin dia gobernaran juntos en
un trono compartido, reflejando el amor y la equidad que él y
Seraphine habian buscado para el reino.

Los hermanos crecieron unidos, estudiando artes magicas bajo la
mirada atenta de su padre y del Amo del Calabozo. Venger, el mayor,
era intrépido, con talento para la magia de combate y la estrategia.
Elyria, por su parte, poseia calma y una magia luminosa inclinada
hacia la sanacién y la proteccion, con una conexion inigualable con la
naturaleza. Tras el pacifico fallecimiento de Aderlan, el Amo del
Calabozo se dispuso a leer el testamento real.
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En un acto de equidad sin precedentes, Aderlan no habia nombrado a
un unico heredero, sino que habia dispuesto una corregencia entre
sus dos hijos gemelos para preservar la estabilidad y dar
cumplimiento a la promesa que realizd a su esposa en su lecho de
muerte. Elyria aceptd la decision con humildad, pero Venger sintio
gue esta era una traicion a su derecho de nacimiento. Una mezcla de
furia y resentimiento se apodero6 de él, transformandose en una sed
de poder incontrolable.

A pesar de los ruegos de Elyria y la sabia intervencién del Amo del
Calabozo, la reaccién de Venger fue airada. Una fuerza maligna lo
transformo, perdiendo toda calidez, y la oscuridad y la magia negra se
apoderaron de él por completo. Venger extendio su influencia sobre
la mitad del reino, atrayendo a adeptos de las artes oscuras, mientras
se autoproclamaba rey Unico y Senor de las Sombras, construyendo
un gran ejército. El reino se dividié en dos facciones: la de la reina
Elyria y la del Senor Oscuro Venger. El poder oscuro de Venger
corrompié las tierras, marcando el inicio de una lucha que
fragmentaria el destino del Mundo Mdgico.

El Amo del Calabozo intenté apaciguar a ambas facciones, pero
superado por el conflicto y sin esperanza, se retird para fortalecer su
conocimiento.

El conflicto se convirtié en una herencia maldita que perduré a lo
largo del tiempo. Los descendientes de Venger siempre fueron
hombres, conocidos como los Senores Oscuros o Magos Negros, que
buscaban la erradicacién total de la magia blanca. Las descendientes
de Elyria, por otro lado, fueron siempre mujeres, las Guardianas
Blancas o Damas de la Luz, que usaban su magia curativa para
proteger a los inocentes, sofiando con la redencién de los Sefiores
Oscuros. Este patron de descendencia mantenia hereditaria y
magicamente la relacion de hermanos gemelos, perpetuando Ia
guerra continua.
13



Con cada generacién, el poder de los Senores Oscuros se fortalecia,
sumiendo el reino en una tirania creciente. Aunque las Guardianas
Blancas resistian ferozmente, sanando las tierras y a sus habitantes,
eran superadas en fuerza y nimero. Su luz comenzé a menguar, y las
Damas de la Luz, casi diezmadas, se retiraron a sus ultimos refugios.
El Mundo Mdgico se hallaba a las puertas de la oscuridad total.

En un acto de devocion, las Guardianas nombraron a su reina recién
nacida Elyria, convirtiéndola en el simbolo de la ultima esperanza. Al
mismo tiempo, los Senores Oscuros proclamaron a su hijo como el
Venger definitivo, entrenado para someter al reino y exterminar a las
Guardianas. El destino llevd a un enfrentamiento final a ambos reyes,
hermanos por su vinculo de magia y sucesion.

Los ejércitos se encontraron en el campo de batalla. Elyria, lider de
sus Damas de la Luz, se enfrentd a Venger, el Sefor de las Sombras,
cuya presencia era una manifestacion de la noche misma. A pesar de
contar con una abrumadora superioridad numérica, Venger sentia
inquietud por la inquebrantable valentia de Elyria. La batalla fue
brutal, un crisol de luz y sombras. Elyria intenté apelar a la razén de
su hermano y hablar de paz, pero Venger rehusé la tregua y ordené
reanudar la lucha. El duelo personal culmind en un impacto de
energia que los separd, dejando a Elyria exhausta. Venger, con una
sonrisa de triunfo, levanté su mano para ordenar la aniquilacién total
de las Guardianas Blancas que se encontraban rodeadas.

En ese instante critico, una luz radiante surcé el cielo y el Amo del
Calabozo descendid, envuelto en un aura de sabiduria y poder
infinitos, paralizando a las huestes oscuras y debilitando los poderes
de Venger. El Amo del Calabozo se dirigi6 al rey oscuro y le ofrecié una
eleccion definitiva: su destruccién inmediata o la inmortalidad
compartida con Elyria, con la condicién de que abdicara, retirara sus
fuerzas oscuras y aceptara un nuevo modelo de gobierno que
restaurara el balance.
14



El Amo del Calabozo propuso un nuevo orden: la Corona se otorgaria
al vencedor del Gran Torneo de Magia y Hechiceria por un periodo
variable establecido por la magica Flor del Ciclo. Ademas, se crearian
el Consejo Magico (6rgano ejecutivo), el Parlamento del Reino
(6rgano legislativo) para garantizar la representacion y el equilibrio y
el Consejo de Justicia Magico (6rgano judicial), siendo el artefacto
magico llamado Prisma del Equilibrio el mediador general de
conflictos.

Elyria, concentrando su poder, logré entrelazar su energia con la de
su hermano, despertando en Venger una conexidn ancestral que
ablandé su alma. Conmovido por la visidon de paz, Venger acepto la
oferta, renunciando a su titulo de Senor de las Sombras. Ambos
firmaron el acuerdo de paz. Aunque la paz se restablecio, Elyria
continué sonando con purificar el reino y redimir a Venger, mientras
gue Venger, atado a las nuevas leyes, veia en el Gran Torneo la via para
recuperar el trono con el reconocimiento de todos. EI Amo del
Calabozo se convirti6 en el guardidan del equilibrio y maxima
autoridad durante la celebracién del Gran Torneo.

En el primer Gran Torneo, el mago independiente Kaelion, que no
pertenecia a la luz ni a la oscuridad, emergi6 como vencedor,
gobernando con el objetivo de preservar la simetria. Le sucedid su
aprendiz, Astralis, quien gané el siguiente Torneo y guio al reino hacia
una nueva era de armonia. Después gobernaron Lyssandre, enfocado
en la restauracion y la armonia elemental; Celyndra, que promovio el
conocimiento astral y la expansidén espiritual; Syra, cuyo breve
mandato fue desafiante; Kaelor, que restauré la normalidad y
fortalecio las instituciones; Nayelis, que trajo renovacion ligada al
mundo onirico; y finalmente Thaldrin, que marcé una era de
transicién, reforzando vinculos para la era actual. Los ganadores del
Gran Torneo, ademas de alcanzar la Corona, obtienen el don de la
inmortalidad.
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El dltimo y actual reinado corresponde a la reina Thalassia, cuyo
liderazgo es reconocido como el mas longevo, prospero y armonioso
de la historia, destacando por su sabiduria, justicia y conexiéon con la
naturaleza.

Durante estos ciclos, Venger se desvanecid en las sombras,
planeando su regreso y forjando un vasto ejército oscuro para
competir en el proximo Torneo y obtener el control definitivo. Elyria
se retird discretamente, asumiendo un papel de consejera silenciosa,
trabajando incansablemente para sanar el reino y vigilar la amenaza
latente de su hermano, preparada para impedir su ascenso al trono o
el retorno a la guerra. El Mundo Mdgico persiste en su lucha,
manteniendo un delicado balance custodiado por el Amo del Calabozo.

Un nuevo orden ha sido establecido para preservar la paz, la
estabilidad y el equilibrio del reino. Sus pilares son aparentemente
solidos y estd basado en buenos principios e intenciones. ; Conseguira
mantenerse en el tiempo?
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1.5 El gobierno del reino

La estructura gubernamental del Mundo Mdgico, un sistema forjado
en la busqueda de la estabilidad tras |la gran guerra de sucesion, se
fundamenta en histéricos pactos alcanzados después del conflicto
entre Venger y Elyria, y se asienta sobre las leyes plasmadas en el
Codex Regni. Este no es un simple compendio juridico, sino un libro
mistico dotado de una sabiduria ancestral, cuyas runas brillan
tenuemente al invocar su magia. Sus paginas de pergamino
encantado son indestructibles y su escritura luminiscente se adapta
para mostrar solo la informacién necesaria, erigiéndose como el
simbolo eterno de la ley y la justicia. El Codex Regni no solo redne las
leyes histdricas, sino que incorpora las nuevas disposiciones,
asegurando una constante actualizacién y evolucionando junto con el
reino para reflejar sus necesidades.

La autoridad suprema del reino reside en el Gran Mago o la Gran
Hechicera, quien ostenta el titulo de rey o reina, un honor que no se
hereda, sino que se gana al triunfar en el prestigioso Gran Torneo de
Magia y Hechiceria. La duracidon de este mandato estd determinada
por la Flor del Ciclo, un artefacto encantado cuyo florecimiento
marca el inicio del reinado y cuya caida del ultimo pétalo sefala su
final, garantizando que la estabilidad y la renovacién sean esenciales
en el gobierno.

El monarca gobierna el ambito ejecutivo, presidiendo el Consejo
Magico. El rey o la reina tiene la prerrogativa de elegir y cesar a los
miembros de este Consejo, que debe contar con un minimo de cinco
consejeros; sin embargo, esta decision debe ser validada por el
Espejo de la Verdad, un poderoso objeto singular que asegura la
integridad e idoneidad de los seleccionados. El monarca también
tiene la facultad de designar a un Primer Consejero que actia como
lider del Consejo Magico y asume sus funciones en caso de ausencia.
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El Consejo Magico es el érgano ejecutivo, y sus miembros son
expertos en diversas areas del conocimiento y la magia, trabajando
para garantizar el orden y la prosperidad. Cada consejero lidera un
cuerpo especializado de magos. Entre las dreas de competencia del
ejecutivo se encuentran: Magia y Hechiceria, Sanacién (a cargo del
Cuerpo de Sanadores de Lumen), Instruccion Magica (con los
Maestros del Arcanum), Seguridad (dirigiendo a los Custodios
Reales), Justicia Magica (con los Magos Magistrados), Tiempo (con las
Patrullas Intertemporales que usan el Liber Temporis), Videncia y
Adivinaciéon (con los Oréaculos del Velo), Relaciones Interraciales
(liderando a los Embajadores de la Concordia), Conservacién del
Entorno Magico (con los Custodios de la Naturaleza Encantada), y
Rituales y Ceremonias (con los Guardianes del Ciclo Sagrado), entre
muchas otras posibles. Juntos, estos consejeros trazan las politicas,
supervisan que la Corona cumpla sus responsabilidades y pueden
incluso vetar decisiones reales si logran una mayoria de dos tercios.
En casos excepcionales, el ejecutivo también puede solicitar a la Flor
del Ciclo que ponga fin anticipadamente a un mandato.

El poder del monarca y el ejecutivo tiene un contrapeso en el
Parlamento del Reino, un érgano representativo que da voz a las
diversas especies y comunidades. Sus miembros, conocidos como
Delegados del Reino, son seleccionados a través de elecciones
populares y cuotas especificas para garantizar que todas las voces,
incluidas las minoritarias, sean escuchadas. Este parlamento es
presidido por el Primer Delegado, cuya eleccién debe ser validada
por el Espejo de la Verdad. El Parlamento puede proponer leyes
(siempre sujetas al Codex Regni) y puede solicitar a la Flor del Ciclo |a
finalizacién anticipada de un mandato real.

El poder judicial es impartido por los Magos Magistrados, hechiceros
togados que tienen la misién de impartir justicia de manera imparcial,
asegurando el cumplimiento tanto de las leyes magicas como las

civiles del reino.
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Un artefacto sagrado fundamental para la estabilidad del reino es el
Prisma del Equilibrio, forjado en tiempos remotos. Este artefacto de
multiples caras, suspendido sobre un altar, tiene la funcién de
resolver cualquier conflicto de Estado entre la Corona, el Consejo
Magico y el Parlamento. Su dictamen, emitido en forma de una
proyecciéon magica de luz y sonido, es definitivo, vinculante e
inapelable, quedando registrado automaticamente en el Codex Regni
y el Liber Temporis.

Finalmente, el Amo del Calabozo es una piedra angular en la
estabilidad del reino. Su naturaleza inmortal le ha permitido estar
presente desde los albores del Mundo Mdgico, evolucionando de Gran
Consejero Real a pacificador y principal guardian del equilibrio
magico. Aunque ha dejado de involucrarse directamente en las tareas
diarias de gobierno, sigue siendo una figura esencial, velando por el
buen funcionamiento del reino y supervisando la organizacién y
desarrollo del Gran Torneo de Magia y Hechiceria, actuando como un
simbolo de autoridad y sabiduria para todos.
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1.6 Simbolos y sedes del Mundo Mdgico

El Mundo Mdagico se distingue por sus poderosos emblemas, que son
representaciones vivas de su esencia. El escudo es una obra
majestuosa que muestra una fortaleza en un paisaje idilico, con
cuatro gemas azules que simbolizan los pilares arcanos: energia,
conocimiento, equilibrio y proteccion. Su lema es "Unidos por la
magia, guiados por la sabiduria", y la bandera, sobre un fondo azul
profundo, lleva el escudo rodeado de estrellas doradas que
representan la proteccién y la unidad territorial. Un simbolo viviente
de esperanza es Uni, la pequena unicornia de pelaje blanco
resplandeciente, cuyo cuerno plateado reacciona a las vibraciones
misticas del mundo. Finalmente, el himno oficial es un canto épico de
tonos solemnes y majestuosos, una mezcla de marcha nacional y
melodias celtas que despierta el coraje.

La sede oficial de la Corona es La Fortaleza, un bastion monumental
enclavado en un bosque encantado. Sus muros de piedra negra y
pulida reflejan destellos dorados, y su seguridad corre a cargo de los
Custodios Reales, magos de élite que se entrenan en el Atrio de
Astralis. En su interior, la Camara del Legado es el despacho oficial del
monarca, y la Gran Sala funge como salén del trono. Fuera de alli, |a
Torre de los Ecos es un bastion que alberga el Espejo de la Verdad, un
artefacto legendario con visidon mistica que valida los nombramientos
de altos cargos y guia la eleccion de lideres dignos del legado.

Dentro de La Fortaleza se concentran los espacios institucionales. La
Sala del Consejo es el lugar de reunidn del ejecutivo; la Sala de la Flor
del Ciclo alberga el artefacto que marca el inicio y fin de cada
reinado; y la Sala del Prisma de Equilibrio contiene el Prisma del
Equilibrio, que resuelve conflictos de Estado con dictdmenes
inapelables.
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La Biblioteca Magica es el corazén del conocimiento, donde se
custodian el Codex Regni (leyes fundamentales) y el Liber Temporis
(registro de eventos). La Fortaleza incluye ademas los Jardines de
Aderlan, un paraiso exterior para la reflexiéon y ceremonias que
celebran la conexion con la naturaleza.

Otras sedes monumentales son cruciales para la administracién. El
Palacio del Consejo es un edificio con imponentes torres que
albergan las diversas alas especializadas de las consejerias ejecutivas.
El Palacio del Parlamento del Reino es una edificacion grandiosa
disenada para reflejar la democracia magica, con su Sala de Plenos
eliptica que garantiza la igualdad de representacion a todos los
Delegados. El Palacio de Justicia Magica, construido con 6nice negro,
es la sede del sistema judicial, con salas para los Magos Magistrados.
Finalmente, el Coliseo del Destino Magico, un coloso de marmol y
onix en una llanura dorada, es el escenario sublime donde se lleva a
cabo el crucial Gran Torneo de Magia y Hechiceria, con un suelo
mistico que se adapta dinamicamente a los desafios de los
competidores.
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1.7 El reino en la actualidad

Actualmente, el Mundo Mdgico florece bajo el mandato de la reina
Thalassia, considerada la soberana mas longeva, préspera y
armoniosa de la historia. Thalassia es una hechicera de sabiduria,
justicia y profunda conexion con la naturaleza, que ha consolidado la
paz y el desarrollo, impulsando una época dorada en la cultura y la
hechiceria creativa. Su presencia es deslumbrante, con cabello
plateado y ojos verde profundo con matices dorados, y su dominio
absoluto de la magia elemental y la proteccion la consagra como una
de las hechiceras mas poderosas conocidas de la historia. A pesar de
esto, la Flor del Ciclo se resiste a perder sus ultimos pétalos,
prolongando su mandato porque ha percibido grandes amenazas en
el horizonte y considera esencial que la reina, con su experiencia y
templanza, continte guiando el reino.

La calma se rompe por la inminente amenaza de Venger, quien planea
ganar el Gran Torneo de Magia y Hechiceria para reclamar el trono e
instaurar una dictadura encubierta. El Primer Consejero, Calem
Drathos, un mago de la maxima confianza de la reina, el Primer
Delegado, Lorien Vandrel, conocido por su temple sereno y astucia
politica, y la Magistrada Suprema de Justicia, Lyssara Kaelith, han
recibido informacién sobre este complot. Las sospechas se
intensificaron cuando la Capitana de los Custodios Reales, Elara
Valen, logré capturar a un espia de Venger.

La revelacion de Elara Valen fue alarmante: Venger ha desarrollado
una energia sin precedentes capaz de someter a los artefactos
sagrados que garantizan el orden y la estabilidad del reino. Su plan
incluye congelar la Flor del Ciclo para una tirania sin fin; someter el
Espejo de |la Verdad para imponer a sus seguidores en posiciones
clave; manipular el Prisma del Equilibrio para que falle a su favor;
controlar el Codex Regni para reescribir las leyes, y corromper el
Liber Temporis para borrar la historia de sus enemigos.
22



Este complot podria representar el fin del Mundo Mdgico tal como se
conoce. La necesidad de actuar con la mayor urgencia es de vital
importancia antes de que la armonia se disipe y ya no haya vuelta
atras.

Ante la crisis, la reina Thalassia consulté al Amo del Calabozo, quien
dictamind que solo se podia enfrentar a Venger dentro de las reglas
del Gran Torneo de Magia y Hechiceria. Elyria, la legendaria hermana de
Venger y Consejera de Sanacién, acepto su cargo con la condicion de
mantener su independencia para proteger a los mas vulnerables,
impulsada por su mezcla de amor fraternal y desilusion. Tras una
extensa deliberacién, y con el consenso unanime de las instituciones
(Consejo, Parlamento y Magos Magistrados), se aprobd una reforma
legal sin precedentes, validada por el Prisma del Equilibrio, que
permite a la reina y a los monarcas anteriores participar en el Gran
Torneo. Mientras la Flor del Ciclo lucha por mantenerse intacta, los
magos mas poderosos se preparan para la contienda decisiva que
determinarad si el reino vivira en justicia o caerd en una era oscura de
opresion.
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1.8 Otras instituciones del reino

El Reino Mdgico alberga una compleja red de instituciones que,
aunque gozan de plena autonomia, mantienen entre si una sutil
armonia que sostiene el equilibrio arcano del mundo. Cada una
guarda su propio propdsito, su historia y su forma particular de
entender la magia, contribuyendo al esplendor y la diversidad de este
reino ancestral.

La Escuela de Alquimia es un lugar donde la ciencia y el misticismo se
entrelazan. Sus aulas estan impregnadas del aroma de metales
fundidos, sustancias magicas y vapores dorados. Los alquimistas que
alli se forman buscan el conocimiento supremo, la creacién de elixires
todopoderosos y la interconversion de la materia.

Una de las instituciones mas prestigiosas es la Academia de Magia
Real, la mas antigua escuela de magia y hechiceria. Sus torres
resplandecen con energias elementales, y sus estudiantes aprenden a
dominar los hechizos y encantamientos de todas las épocas. Bajo la
tutela de los Maestros del Circulo Interior, los aprendices no solo
perfeccionan su arte, sino también su alma, pues toda magia sin
equilibrio conduce ala ruina.

La Biblioteca Espectral es un archivo viviente donde los libros se
reordenan segun la intenciéon del lector. Algunos volumenes
murmuran sus secretos en lenguas olvidadas, y se dice que en su
fondo mas profundo reposa el Codex Primigenius, la primera
escritura del mundo, custodiada por los espiritus del conocimiento.

El Jardin de los Espiritus es un santuario natural donde los magos
buscan comunion con la naturaleza. Quien atraviesa sus senderos de
piedra luminosa debe enfrentarse a su propio reflejo interior, pues
solo aquel que se comprende a si mismo puede comprender la
verdadera esencia de la magia.

24



El Pabellon de los Desafios Eternos es el lugar donde los aspirantes a
magos, alquimistas y guardianes deben superar pruebas de sabiduria,
valor y dominio espiritual. Solo aquellos que triunfan en sus desafios
reciben los titulos y nombramientos que los consagran como
herederos legitimos del legado magico y alquimista del Reino.

En las altas cumbres se eleva el Observatorio Celeste de Noctharys,
donde los astromantes interpretan el movimiento de los astros y leen
en las constelaciones los designios del destino. Sus cupulas giratorias
reflejan los ciclos del tiempo, y sus espejos de cristal oscuro permiten
vislumbrar mundos mas alla del velo de la realidad.

El Taller de Runas y Forja Arcana combina el arte del metal y la magia
simbdlica. Sus artesanos crean reliquias, sellos y armas encantadas
capaces de resonar con el alma de quien las porta. Cada objeto
forjado aqui guarda un propésito oculto, y algunos despiertan
consciencia propia con el paso de los siglos.

El Hospital Magico de Elyria es un refugio sagrado donde los
sanadores restauran cuerpos y espiritus por igual. Sus muros
resplandecen con una luz calida y perpetua, y en su sala central arde
la Llama del Renacer, capaz de purificar incluso las heridas mas
profundas del alma.

El Instituto de Armonia Elemental, una instituciéon dedicada a la
investigacion y conservacion del equilibrio natural del Mundo Mdgico.
Sus estudiosos, conocidos como los Silentes, observan los flujos de
energia que recorren la tierra, el viento y las aguas, manteniendo la
estabilidad. Su trabajo discreto ha evitado mas de una catastrofe
magica sin que el resto del mundo llegue siquiera a saberlo.

El Conservatorio de los Ecos Eternos custodia la magia del sonido y la
vibracion. Sus magos, llamados resonantes, estudian la armonia que
da equilibrio natural a los seres magicos.
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1.9 Resumenes

En este apartado incluimos resimenes de video y audio de diferentes
aspectos tratados en este capitulo.

En primer lugar se incluye un video en el que se presentan de forma
grafica los principales elementos del Mundo Mdgico

-
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hl
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EL'MUNDO MAGICQ'

Resumen de audio sobre los paisajes y habitantes.

O C——

Resumen de audio sobre la historia.
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Resumen de audio sobre el gobierno.

Resumen de audio sobre la situacion del reino en la actualidad.

O C——

Finalmente afadimos un video que presenta las principales
instituciones del reino.

= )
Instituciones del Reino
KO Magico ¥

)
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1.10 Epilogo

Hemos explorado el Mundo Mdgico, un reino oculto tras portales
interdimensionales y repleto de parajes extraordinarios: bosques
encantados, montafnas imponentes, rios de luz mistica, ciudades
secretas y mares resplandecientes. Estd habitado por criaturas
legendarias y culturas cuyo modo de vida desafia toda légica
conocida. Desde elfos sabios y dragones ancestrales hasta unicornios
custodios de la pureza, cada territorio vibra con energia arcana.
También nos hemos aproximado a sus simbolos mas antiguos, sus
construcciones prodigiosas y su historia vibrante. También hemos
conocido algunas de las mas importantes instituciones del reino.

Durante siglos, este dominio impregnado de magia prosperé bajo el
mandato de un monarca visionario que supo mantener la paz y el
equilibrio. Tras su muerte, la ambicién y las discrepancias entre sus
herederos desencadenaron una pugna por el trono. La tensién dividio
a las fuerzas de la luz y la oscuridad, provocando una profunda
fracturay un periodo marcado por el desordeny la inestabilidad.

En el presente, la reconstruccién avanza bajo un gobierno decidido a
restaurar la armonia, aunque las cicatrices del pasado permanecen
abiertas. Viejas amenazas resurgen en forma de poder desmedido y
de la busqueda de artefactos encantados capaces de alterar el
equilibrio del reino. Para preservar la estabilidad, se han creado
iniciativas como el Gran Torneo de Magia y Hechiceria, disefado para
unir a sus habitantes y definir el rumbo del futuro.

Como cierre de este capitulo, se incluyen diversos recursos
interactivos: un cuestionario, una sopa de letras sobre los habitantes
del reino, un puzle, un juego de ruleta de la suerte, un panel de Lingo,
dos infografias, una presentacion visual, una galeria de imagenes
evocadoras y un video que enriquecen la experiencia e impulsan la

inmersion en este universo.
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Cuestionario del Mundo Magico

Comenzar
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Sopa de Letras: Habitantes

® Encuentra habitantes del Mundo Mdgico. &

Palabras encontradas: 0 de 10 . Intentos fallidos: 0

NAGARIO
GOBLIN
TROLL
ENANO
MEDIANO
ELFO
DRAGON
FAUNO
NEREIDA
UNICORNIO

A

=
<

Reiniciar Solucion

(=]
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Puzle
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La ruleta
de la
suerte

Puntuacion: 0 Fallos: 0/6

GIRAR RULETA VER INSTRUCCIONES

Qntroduce una letra )
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LINGO

Pista: Libro magico

ENTER LIMPIAR INSTRUCCIONES
REINICIAR NUEVA PALABRA
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2.1 Introduccion

En este capitulo se presenta la Escuela de Alquimia, una propuesta de
actividad gamificada cuya narrativa se integra en el universo del
Mundo Mdgico y cuya experiencia inmersiva se desarrolla
principalmente a través de los juegos didacticos Alquimistas.

A continuacion, se ofrece una caratula, una recomendaciéon del Amo
del Calabozo y una introduccién general a la Escuela de Alquimia.

y.
Lﬂ — R S N, N —

|

"Las tres reglas basicas de la escuela son:
comprender, practicar y no abandonar".

Amo del Calabozo
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Los "Alquimistas” son juegos de estrategia, motivacion y
sequimiento ambientados en la “Escuela de Alquimia’,
situada en un mundo medieval con toques magicos, y guiados
por el “Amo del Calabozo”. ELjuego consta de dos partes: la
| segunda amplia la primera, y ambas son compatibles, lo que
permite a los jugadores transitar de una a otra.

(__Los participantes son aspirantes a alcanzar el rango mds alta |
dentro de [a jerarquia alguimista de la Escuela. Para lograrlo, |
deben obtener “tiradas mdgicas” que les permitirin conseguir

“elementos alquimicos” como oro, pociones y conocimiento.

EL juego se desarrolla en rondas o etapas, cuya frecuencia es
* determinada por el “Amo del Calabozo”. La dindmica de cada
_ ronda se centra en obtener “tiradas mdgicas’, convertirlas eq )
“elementos alquimicos” y utilizar estos elementos para lograr
ascensos y llevar a cabo acciones estratégicas.

La metodologia de gamificacion propuesta es altamente
‘ versdtil, configurable y adaptable, lo que permite ajustarse a.,
los tiempos, participantes y necesidades especificas. Por
ejemplo, se pueden definir las formas de obtener las “tiradas
mdgicas”, los premios por los ascensos, las estrategias de
participacion y las dinamicas de juego.
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2.2 Presentacion

La Escuela de Alquimia es una de las instituciones mas antiguas y
prestigiosas del Mundo Mdgico. Fundada por el mismisimo Amo del
Calabozo en tiempos del rey Aderlan, ha perdurado a lo largo de los
siglos, superando cada una de las transformaciones del reino y
adaptandose con sabiduria a los desafios de cada era.

Una de las claves de su permanencia ha sido la proteccién especial
gue, desde sus origenes, le otorgd el Amo del Calabozo mediante un
poderoso hechizo y la concesién de una amplia independencia
respecto a los gobiernos del reino. El Espejo de la Verdad elige en cada
ciclo al Claustro de Alquimistas, cuyos miembros designan
posteriormente a su director.

En la actualidad, el Amo del Calabozo ejerce como director de la
escuela, por peticion expresa y unanime del Claustro de Alquimistas, lo
gue constituye una garantia de su buen funcionamiento y del
mantenimiento de sus antiguas tradiciones.
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Una de las principales atribuciones de la escuela es preservar los
conocimientos alguimicos acumulados a lo largo de los siglos y
fomentar la investigacion para el descubrimiento de nuevos saberes.
Otra de sus funciones fundamentales es la formacién de los
aspirantes a convertirse en alquimistas, instruyéndolos en las
técnicas y habilidades necesarias para el ejercicio de su arte y en los
principios y preceptos éticos que deben guiar su practica.

En los tiempos antiguos, cuando la magia aun susurraba entre las
raices y los vientos, nacié la alquimia elemental, arte sagrado que
buscaba comprender la danza eterna de los cuatro pilares del mundo:
tierra, aire, agua y fuego.

Cada elemento representaba una fuerza viva del cosmos y del alma.
La tierra era el cuerpo, la estabilidad y la materia prima; el agua, la
emocién y la transformacién que disuelve y purifica; el aire, el
pensamiento, el aliento que une lo invisible; y el fuego, la chispa
divina, destructor y creador ala vez.

El alquimista aprendia que ninguna transmutacion era posible sin el
equilibrio entre ellos. En su laboratorio mezclaba y contemplaba,
buscando no solo convertir plomo en oro, sino también armonizar los
elementos dentro de si mismo. Pues entendia que el universo y el
alma eran un mismo crisol, y que al dominar los cuatro elementos
externos, lograria despertar el quinto y con el conocimiento supremo
gue une todas las cosas. También buscaba obtener elixires de distinta
naturalezay especialmente el elixir supremo, el de la inmortalidad.
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Asi pues, los tres objetivos fundamentales de la Alquimia podian
representarse por el oro, simbolo de la transmutacion; el elixir,
emblema de la inmortalidad; y los libros de la Alquimia,
manifestacién del conocimiento supremo.

o’ o
- | , .

El oro, el elixir y el conocimiento alquimico, combinados con
sabiduria, podian conducir a la realizacion de los mas altos objetivos
de la Alquimia. Sin embargo, para que dicha unién alcanzara su
plenitud, era necesario el poder de la gema alquimica, que albergaba
en su interior el quinto elemento: el éter, la esencia magica del
mundo celestial.

e "

<

A lo largo de la historia y fiel a sus principios, la Escuela de Alquimia se
ha mantenido neutral, sin alinearse con bandos, facciones ni
corrientes politicas.

La escuela goza de un gran prestigio y muchos de sus egresados
acaban ocupando puestos de alta responsabilidad en diversas
instituciones del reino o incluso en el propio gobierno. Otros
regresan a sus aulas como miembros del Claustro de Alquimistas,
mientras que algunos optan por ejercer su profesién de manera
independiente. También ha habido alquimistas que han abrazado las

artes oscuras.
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Sin embargo, este camino exige un gran esfuerzo, habilidad vy
dedicacién. El alumnado ingresa con el rango de aprendiz y debe
adquirir conocimientos, superar pruebas y afrontar desafios de
dificultad creciente que le permitan ascender en la escala de rangos
alquimicos, hasta alcanzar su cuspide y obtener el titulo de gran
maestro o maestra alquimista.

Guiados por el propio Amo del Calabozo, emprenderemos un
recorrido por la escuela para explorar sus instalaciones, descubrir sus
simbolos, distintivos y elementos caracteristicos y adentrarnos en el
conocimiento de su funcionamiento, con especial atencién al papel de
los aprendices y a los objetivos que orientan su formacién y sus
metas.




2.3 Los simbolos de la escuela

En la propia fundacién de la Escuela de Alquimia, el Amo del Calabozo
establecid sus simbolos institucionales y elementos distintivos, los
cuales se describen a continuacion.

Comenzaremos por el himno, cuyas notas fueron forjadas mediante
la invocacion de las fuerzas magicas y alquimicas, de modo que su
esencia se fusionara con la musica. Asi, la propia Alquimia fluye en
cada acorde, y cuando estos resuenan, todos pueden percibir su
poder y comprender su profundo significado.

El escudo de la escuela es un cuadrado con cuatro puntas, cada una
representando uno de los elementos de la Alquimia elemental. En su
centro se encuentra un candado, simbolo de la obligacién de los
alquimistas de preservar los secretos de su arte y de emplearlo con
responsabilidad. Sobre él, una corona que refleja la fidelidad de la
escuela al Reino Mdgico y al equilibrio que lo sostiene.

La bandera de la escuela esta dividida en cuatro cuadrantes, cada uno
dedicado a uno de los elementos alquimicos. En su centro se situa el
escudo de la escuela, simbolo de la union de estos elementos. Esta
ensena representa que la fuerza de la escuela radica en los cuatro
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elementos, y que en su centro, donde se encuentra el escudo, su
combinacion alcanza grandeza, poder y trascendencia.

El lema de la escuela hace explicita alusién a que la Alquimia ofrece el
viaje definitivo, capaz de conducirnos al logro de nuestros objetivos y
la superacion de nuestras metas, siendo valido tanto para aprendices
como para grandes maestros.

La mascota de la escuela es Dragoblin, traida por el Amo del Calabozo
y presente desde los inicios de la institucién. Se ha convertido en una
parte inseparable de la escuelay es querida y respetada por todos.




2.4 Las instalaciones de la escuela

Desde su fundacion, su sede siempre ha sido la misma, ubicada en un
antiguo castillo magico de imponentes dimensiones. El recinto
alberga innumerables estancias destinadas a multiples propésitos,
algunas de las cuales permanecen envueltas en secreto.

La decoracion de la Escuela de Alquimia combina majestuosidad y
misterio en cada rincdn. Sus muros se hallan adornados con tapices y
cuadros que representan escenas historicas y figuras legendarias del
arte alquimico; lo mas sorprendente es que las imagenes parecen
cobrar vida, moviéndose con gestos sutiles o incluso interactuando
entre si, como si los personajes atrapados en ellas continuaran sus
labores mas alla del lienzo. Cada sala y pasillo parece irradiar una
energia propia, haciendo que la magia no solo se estudie, sino que se
sienta en cada detalle del entorno. Todo el edificio da la impresién de
poseer vida propia, como si su misma arquitectura respirara y

observase a quienes lo recorren.
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Un ejemplo de lo comentado es uno de los cuadros mas
emblematicos de la escuela, que retrata a la primera promocién de
alquimistas. La pintura transmite la sensacién de que sus personajes
aun forman parte de la escuela, permaneciendo activamente en su
seno.

Este inmenso edificio alberga miles de dependencias, cada una de las
cuales guarda sus propias historias y secretos. Nos limitaremos a
recorrer aquellas estancias mas directamente vinculadas con las
actividades de los aprendices dentro de la escuela.
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Las instalaciones dedicadas a la formacidon de nuevos aspirantes
fueron ampliadas hace mucho tiempo, lo que dio origen a la
denominacion de “Alquimistas 1” para la parte mas antigua y
“Alquimistas 2” para la zona afiadida.

La entrada de la escuela es un amplio y majestuoso espacio que
refleja el estilo y la filosofia de la institucion a todo aquel que cruza su
umbral. Un gran cartel magico, presidido por el escudo de la escuela,
muestra la fecha de ingreso de los aspirantes, su nimero, el nombre o
titulo de la promocién, asi como informaciéon sobre las rondas
disputadasy el total de ellas.

Para muchos aprendices que cruzan por primera vez sus puertas, este
momento marca un verdadero punto de inflexiéon en sus vidas.

. Bienvenidos a 2 Escuela de Algquimia.
Soy el Amo del Calabozo, director de la |

Escuela, y voy a mostraros las nuevas -
de la misma.

e —

| i
ESCUELA DE ALQUIMIA
Titulo de la partida: A por-el poder de la Alquimia
Fecha: 13/02/2022

Ronda: 1
Rondas mdximas: 25

Nitmero de jugadores: 30
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La sala de marcadores es un espacio luminoso y resplandeciente,
presidido por dos grandes paneles magicos en los que se reflejan los
progresos de los aspirantes.

En uno de ellos se alza la sempiterna escala de rangos alquimicos,
junto a la cual figuran los nombres de los aspirantes que han logrado
alcanzarlos.

El otro muestra un marcador detallado con los resultados obtenidos
por cada aspirante: posicidn, rango, tiradas magicas, oro, elixir,
conocimiento y gemas magicas.

ﬂ—_ y
o I LI
“\ s i . I."mm Gran Maesiro 00 _/ﬁ
Yo ‘ Gran Maestro oo () |
9 4 Maestro ’m :) ij
8 ’ Artesano ’ (1% (:

Sa[a’dé 'riz;czrcac[qres

7 @ Eapere Y — 8
6 ' Instructor m (: 3 8
5 & oficial WwC_ . Marcador

4 * Suboficial e :) | Alquimistas |~ ’5}." a‘ uh|
3 & Aprendiz avanzado (g :) | 1| Nombre 1
2 . Aprendiz m (: Q | 2 | Nombre 2

A ? | Nowsbre 3
| 1 ﬁ Principiante s :) B, b 0
i | Nombre 4
0 8 Aspirante I

3 Croes

Ronda: 00 Fecha: 11{04/2022 |
||| e 7 | Nombre 7
§ | Nombre 8

Y | Nowmbre 9

Ronda: 0
Fecha: 11/04/2022

Ambos cuadrantes, publicamente expuestos, se actualizan
magicamente de forma que reflejan en tiempo real la situacién de

cada participante.
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La sala de recaudacién es una amplia aula de estilo gotico donde los
aspirantes pueden obtener las valiosas "tiradas magicas", portadoras
del poder alquimico capaz de impulsar su progreso dentro de la
escuela.

En un gran lienzo encantado se reflejan las tiradas magicas
conseguidas por cada participante. Estas pueden obtenerse mediante
pruebas de conocimiento, realizacion de actividades, superacion de
desafios, victorias en duelos, cumplimiento de misiones, conquista de
retos y muchas otras formas.

Al inicio de cada ronda, los aspirantes acuden a esta sala para
reclamar las tiradas magicas que hayan ganado, las cuales podran
emplear en diversas actividades dentro de la escuela.

Sala de recau

-1 Nombre 1
- 2 Nombre 2
3 Nombre 3
4 Nombre 4
~ 5 Nombre 5
6 Nombre 6
- 7 Nombre 7
8 Nombre 8
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10 Nombre 10
% 11 Nombre 11
’ l. 12 Nombre 12
13 Nombre 13
} 14 Nombre 14
= 15 Nombre 15

+ 4+ ++F+ A
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1
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En la sala de alquimistas se encuentran los marcadores individuales
gue representan a cada aspirante, mostrando su nombre, rango,
simbolo del grado alcanzado, tiradas magicas y los demas elementos
obtenidos.

En este espacio se determina qué concursante posee el turno, el cual
puede definirse mediante sorteo u otro método de selecciéon. El
objetivo principal de cada aspirante es alcanzar el mayor nimero
posible de ascensos dentro de la jerarquia alquimica.

Durante su turno, cada participante puede desplazarse por las
distintas salas de la escuela y regresar a la sala de alquimistas,
mientras disponga de tiradas magicas que le permitan proseguir su
recorrido.

_ entre en las siguientes salas:
laboratorio, cofres, conocimiento, retos,
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El laboratorio alquimico es una sala fundamental donde los
aspirantes transforman sus tiradas magicas combinando los
elementos alquimicos primordiales para obtener oro, elixir,
conocimiento y gemas magicas. Tras efectuar las tiradas magicas, un
panel luminoso revelara el premio obtenido.

Aunque el Amo del Calabozo tiene la Ultima palabra, cada ascenso se
alcanza al reunir dos oros, dos elixires, dos libros de conocimiento y
una gema magica.

Ademas, es posible obtener cartas magicas que conceden
recompensas especiales, caer en el desierto y no recibir ningun
premio, o comprar una opcion x2 que permite duplicar la recompensa
obtenida en la siguiente tirada.

L bo

=

unque se introducen dos
novedades:
- £os participantes podrdn acumular

i "
hasta 10 elementos alquimicos en vez de
6 (aunque esto es configurable),

- El participante podrd abandonar el
laboratorio e ir a la sala de alquimistas
eallien otrade las
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La sala de cofres fue la primera ampliacion de la escuela y se cred
como alternativa al laboratorio, por lo que solo estd presente en la
zona de Alquimistas 2.

Las tiradas magicas permiten abrir cofres alquimicos que contienen
en su interior recompensas de la misma naturaleza que las obtenidas
en el laboratorio. Cuando todos los cofres revelan su contenido,
nuevos cofres aparecen para sustituirlos.

En esta sala también se encuentran las cartas magicas, que pueden
obtenerse en sobres o adquirirse a cambio de una pieza de oro, una
de elixir y una de conocimiento. También existen desiertos y se puede
comprar la opcién x2 que multiplicara el valor de los premios de la
siguiente jugada.

podrd abrir un cofre que tendrd premios
ocultos del mismo estilo que los del
laboratorio.

También podrd realizar los mismos

intercambios y operaciones que en el
laboratorio.
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Esta estancia también fue resultado de la ampliacion de la escuela
durante la fase de Alguimistas 2.

Es una sala disenada especialmente para recompensar el
conocimiento de los participantes. En ella pueden emplear
directamente sus tiradas magicas para comprar preguntas, hasta un
maximo de cinco. Cada respuesta correcta se recompensa de forma
inmediata y progresiva con los valiosos elementos alquimicos: oro,
elixir y conocimiento. De este modo, los aspirantes pueden ser
premiados directamente por su sabiduria.

Las cuestiones pueden presentarse en formato de opcién multiple o
de respuesta abierta. En este ultimo caso, es posible plantear
cualquier tipo de actividad, ejercicio o reto.

Sala de conocimiento

elementos conseguidos. Por un acierto 1"
v dos aciertos 3, por tres
s 10 '
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Se trata de otra estancia fruto de la ampliacién a Alquimistas 2.

En esta sala, el participante que posee el turno puede desafiar a
cualquier otro aspirante del grupo a un combate magico alquimico,
una confrontacion de conocimiento que se desarrolla a lo largo de un
maximo de cinco asaltos. En cada uno de ellos, los aprendices
deberan poner en juego sus tiradas magicas, confiando en su
sabiduria, estrategia y fortuna.

Este tipo de competicion ofrece a los aspirantes la oportunidad de
medirse entre si, demostrando su destreza y dominio de las artes
alquimicas. El contendiente puede ser elegido aleatoriamente o no.
Este sistema, permite resolver los duelos de manera ordenada,
garantizando el equilibrio y la honorabilidad en cada enfrentamiento.

| I s . e . u
- recibirdn una tirada mdgica, mientras que si

ambos fallan la perderdn. Siuno dala
respuesta correcta y otro falla, el acertante
ganard dos tiradas magicas que perderd su

de [o: ju{ga;{args se que
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Se trata de otra estancia incorporada durante la ampliacion de la
escuela en la fase de Alquimistas 2.

En esta sala, el participante que ostenta el turno puede retar hasta un
maximo de cinco oponentes, elegidos entre sus companeros de
promocion. Los adversarios pueden seleccionarse de manera
nominativa o al azar.

Durante el enfrentamiento se plantearan hasta cinco preguntas o
desafios. En cada uno de ellos, el retador podra apostar entre unay
tres tiradas magicas, en funcion de su confianza y estrategia. La
superaciéon de cada desafio serd recompensada con la ganancia del
valor de la apuesta, mientras que el fracaso conllevara penalizacion
correspondiente.

un maximo de 5 oponentes. A todos se i
planteard hasta un mdximo de 5
preguntas y para cada pregunta el
retador decidird el valor de la apuesta
- entre una 3 tres tiradas mdgicas. Los que

acierten ganardn el valor de la apuesta
realizada vy los que fallen la perderdn.
Los ]ugadbres que se qued%n sin tzmcfas

63


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/escuela/sala-apuestas.png
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/escuela/sala-apuestas.png

Esta sala también fue inaugurada con motivo de la ampliacién de la
escuela en la fase de Alquimistas 2.

En ella, cualquier participante que posea el turno puede invertir dos
tiradas magicas para intentar obtener un ascenso directo en la escala
alquimica, siempre que logre superar la prueba a la que serd
sometido.

El desafio al que se enfrenta no es sencillo: debera responder
correctamente a cinco cuestiones o superar cinco pruebas de
habilidad o conocimiento, especialmente disenadas para tal efecto.
Contara con un comodin magico que le permitird un uUnico fallo; sin
embargo, al segundo error, la prueba finalizara de inmediato vy el
aspirante no obtendra el ascenso.

respondiendo correctamenite a cinco
preguntas los aspz'mntes conszguen umn -

ascenso.
}

Tienen un comodin que les permite cometer
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Fue la ultima sala inaugurada durante la expansion de la escuela en la
fase de Alquimistas 2.

En esta sala se determinan los valores de los distintos elementos de
la escuela. El participante que posee el turno puede invertir una
tirada magica para que, de forma aleatoria, se fijen los precios de los
ascensos, cartas magicas, gemas, tiradas magicas o del efecto x2.

Ademas, en esta estancia es posible comprar directamente oro, elixir
o conocimiento al valor vigente, el cual también puede modificarse
aleatoriamente mediante el pago de una tirada magica adicional.

Los precios pueden modificarse tantas veces como se desee, siempre
gue se pague una tirada magica por cada cambio.

turno podra pagar una tirada magica &
para que, durante su turno, se _
establezca por sorteo una nueva tabla 1
de precios. '

También podrd comprar oro, pocion o
conocimiento al precio en tiradas
 mdgicas que esté establecido durante su

Y

65


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/escuela/sala-comercio.png
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/escuela/sala-comercio.png

La estancia mas amplia y majestuosa de la escuela es la sala de
grados, el escenario donde se celebran los grandes actos de la
institucion. En ella tienen lugar ceremonias solemnes como la
proclamacion del vencedor de cada promocién, tras la conclusion del
torneo alquimico.

En esta dependencia también se toma la decisién de dar por
finalizada cada una de las rondas de la competicién, marcando asi el
cierre oficial de cada etapa del desafio.

Un magnifico pergamino magico, suspendido en el aire vy
resplandeciente con luces arcanas, muestra en todo momento Ia
clasificacién actualizada y el grado alcanzado por cada uno de los
participantes.

La sala de grados vy la de duelos no
~ sufren modificaciones.

La sala secreta contempla en sus
| funciones los nuevos cambios realizados
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Si al finalizar el gran torneo hubiese dos o mas aspirantes que
hubieran alcanzado el mismo rango en la escala alquimica, serian
conducidos a la sala de duelos, donde se decidiria la victoria del
torneo.

Una vez en la sala de duelos, todos los finalistas deberan realizar una
tirada magica. Quien obtenga el valor mas alto serd proclamado
vencedor o vencedora del torneo.

En caso de empate en la puntuacion maxima, uUnicamente los
aspirantes con dicha puntuacién repetiran la tirada para desempatar.
Este procedimiento se continuara hasta que se obtenga una unica
puntuacién maxima, tras lo cual el vencedor o vencedora sera
proclamado o proclamada en la sala de grados.

ugadores tengan el mismo
rango, se pasard a la sala de duelos.

Agqui cada aspirante deberd tirar los
dados por ultima vez. El que saque el
mayor valor en su tirada serd

proclamado vencedor,
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A la sala secreta solo tiene acceso el Amo del Calabozo, desde donde
puede observar y controlar todo lo que sucede en la escuela con
absoluta discrecion.

Desde esta estancia oculta, es posible modificar el marcador de
cualquier aspirante en todos sus aspectos, incluyendo ascensos,
degradaciones de rango y cualquier otra estadistica relacionada con
Su progreso.

Ademais, se puede ajustar el valor de cualquier elemento de la
escuela, determinar el nimero de rondas a disputar e incluso forzar
la finalizacion anticipada del torneo, garantizando el control absoluto
sobre los acontecimientos. Por ello, bajo ninguna circunstancia los
aspirantes deben acceder a esta sala.
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Hemos recorrido las distintas estancias de la escuela dedicadas a la
formacion de los aprendices, haciendo especial hincapié en la
descripcion de su funcionalidad. A continuacién, presentamos una
galeria de imagenes en la que pueden observarse las salas sin ningln
otro elemento salvo su nombre, con el fin de admirar plenamente la
estética de cada unade ellas.

o7l

Entrada

000000 OO O(1a5)

En cada sala existe un control en la parte superior, representado por
un ojo abierto o cerrado, que permite ocultar todos los elementos
excepto el fondo de la estancia, para poder apreciarlo en su totalidad.

En la sala secreta, este mismo control general, también representado
por un ojo, permite aplicar dicha accién de manera simultanea en
todas las salas de la escuela.
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2.5 Visita audiovisual de la escuela

Tras la presentacion de la Escuela de Alquimia y de sus distintas
estancias, iniciaremos una visita audiovisual guiada por el Amo del
Calabozo, a través de videos y galerias de imagenes.

En primer lugar, presentaremos las salas pertenecientes a la parte
mas antigua de la institucidén, correspondientes a la fase de
Alquimistas 1.

IR -

" S . ; b -
-~ @zenve’mfas y blena suerte

<0
7o

A través del siguiente enlace puede visualizarse la presentacion
completa en formato PDF. Asimismo, si se prefiere, puede
reproducirse la presentaciéon directamente mediante el presentador
de diapositivas que se muestra a continuacion.
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Escuela de Alquimia

Alguimistas 1

< 2> BN

B —— ’ S ‘3 1/19

De forma analoga, se incluyen a continuacion los materiales
correspondientes a la version ampliada y definitiva de la Escuela de
Alguimia, conocida como Alquimistas 2.

En esta seccion puede accederse a su presentacion en formato de
video, presentacion de diapositivas y documento PDF, donde se
muestran las nuevas estancias, mejoras visuales y ampliaciones
incorporadas en esta fase de la institucion.

A través del siguiente enlace se puede acceder al documento en
formato PDF que recoge la presentacion completa de la ampliacién
de la Escuela de Alquimia.
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Conviene recordar que, aunque en los videos y presentaciones de la
fase Alguimistas 2 solo se muestran las estancias que fueron objeto
de ampliacién o mejora, esta fase incluye en realidad la totalidad de
las dependencias de la Escuela de Alquimia. De este modo,
Alquimistas 2 representa la version completa y definitiva de la
institucion, integrando tanto las salas originales como las nuevas
incorporaciones.

Finalmente presentamos un video en el que se recrea un breve
recorrido magico por la Escuela de Alquimia. En él, los espectadores
podran adentrarse en algunas de sus estancias envueltas en la
quietud de la noche y en otras banadas por la luz del dia,
descubriendo los contrastes y la atmdsfera Unica que caracteriza a
esta institucion.
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2.6 Los aprendices en la escuela

Los aprendices de alquimia son los afortunados seleccionados para
formarse en la Escuela de Alquimia, la mas prestigiosa del reino.
Aquellos que demuestren su valia iran ascendiendo en la escala de
grados hasta convertirse en grandes maestros alquimistas,
descubriendo los secretos mas profundos de este arte ancestral y
alcanzando las metas que les permitan dominar sus poderes.

Cada aspirante que ingresa trae consigo un bagaje unico: una historia
personal, una procedencia y unas vivencias propias. Sin embargo, en
esta institucion todos son tratados por igual y disfrutan de las mismas
oportunidades para alcanzar el éxito.

Los aspirantes ingresan en la escuela llenos de motivacion, ilusion y
ambicién, conflando en sus propias habilidades y capacidades y
aspirando a alcanzar las mas altas cotas del conocimiento y la
maestria alquimica. Realizaremos un recorrido similar al que realiza
el alumnado de la escuela durante su participacion.



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/videos/pres-apren-1.mp4
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/videos/pres-apren-1.mp4

En el gran recibidor de entrada, un imponente tabléon magico de
madera ancestral, presidido por el escudo de la escuela, da la
bienvenida a los aspirantes. En él se muestran el titulo de Ia
generacion, la fecha de inicio, el numero de rondas disputadas y
totales, asi como la cantidad de aprendices que la conforman.

Los datos de este cartel se actualizan de forma magica a medida que
avanza la competicion, reflejando en tiempo real el progreso de cada
jornada.

ESCUELA DE ALQUIMIA

Titulo: Alquimistas magicos
Fecha: 10/01/2026
Ronda: 0

Rondas maximas: 25

Numero de jugadores: 30

Nueva ronda

Al cruzar el umbral de la entrada, cada aprendiz matriculado en la
escuela recibe un marcador magico que lo acompanard vy
representard en todo momento mientras forme parte de esta
academia. A continuacién mostramos y describimos los principales
aspectos de dicho marcador.
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Identificacion numérica del jugador. Se situa en la esquina
superior izquierda y corresponde al nimero asignado dentro
del grupo.

Rango alquimista. En el marcador se refleja el grado alcanzado
por cada participante mediante el simbolo del rango, situado en
la parte central superior, y el nUmero de nivel de dicho rango,
insertado en una estrella a laizquierda del simbolo.

Nombre o alias del aspirante. Se ubica en el interior de una
banda en la zona central del marcador.

Cantidad de tiradas magicas disponibles. Este valor se
encuentra debajo de los dados.

Elementos alquimicos conseguidos: oro, elixir y conocimiento.
Se reflejan mediante los numeros situados debajo de sus
correspondientes simbolos. La cantidad maxima acumulable de
cada elemento es establecida por el Amo del Calabozo.
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Gemas magicas. Necesarias para obtener un ascenso. Se situan
en la parte derecha del marcador y un nimero indica la cantidad
de gemas obtenidas.

Duplicador "x2". Este distintivo permite al participante que lo
posee multiplicar por dos el premio que obtendra en su préxima
jugada, ya sea en el laboratorio o en la sala de cofres. Se
representa con el simbolo x2 y se coloca en la esquina superior
derecha del marcador. Se pueden acumular varios duplicadores,
y la cantidad se indica con un subindice en el lado izquierdo del
simbolo.

Los participantes aspiran a alcanzar el mayor nimero posible de
ascensos dentro de la jerarquia alquimica. La clasificaciéon y el
marcador magico se encuentran en la sala de marcadores, a la cual
pueden acceder en cualquier momento para consultar su progreso y
el de sus companeros de promocion.

O ‘ Gran Maesiro

L) 6 Maestro
8 0 Artesano
7 ‘a' Experto
6 WP Instructor

5 &b Oficial

4 ﬁ Suboficial

3 & Aprendiz avanzado
2 ‘ Aprendiz

1 ﬁ Principiante

_0 8 Aspirante

Fecha: 20/04/2026
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En cada ronda, tras cruzar la entrada principal, los participantes se
dirigen a la sala de recaudacién, una amplia aula magna con una
espectacular iluminacién y sonoridad, que acoge a todos los
aspirantes al inicio de la jornada. Sus muros, cubiertos de simbolos
arcanos, parecen vibrar con la energia y la expectacién de quienes
buscan ascender en la escala magica.

En el centro se alza un gran lienzo encantado que registra las tiradas
obtenidas por los aprendices antes de comenzar. Este panel vivo
refleja la energia alquimica acumulada por cada uno y la transforma
en tiradas magicas que marcaran su progreso.

En la ampliacién Alquimistas 2, las tiradas también pueden ganarse
en la propia sala mediante pruebas de conocimiento, desafios o
distintos tipos de retos especiales.

Ronda: 10 Fecha: 20/04/2026 S

"1 Lysara 0+151

2 Kaelom 0 +435 4

3 Mirtel S S N

4 Elyria Ot 202

5 Venger 0 +4 354

6 Syra k-3 .23

7 Celyndra 0+44%4

8 Volthor e

9 Karem i o |

10 Thaldrin ko5 23

11 Amadeus B2 g 2

1;"’",; 12 Elisart 0 +4454

\ 13 Lisandre TS |

| 14 Magnor Rk 454

IS5Evella 0 + .i_# 3
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Una vez registradas las tiradas magicas en los marcadores de los
participantes, estos se dirigen a la sala de alquimistas. En esta
estancia se encuentran los marcadores individuales de todos los
concursantes, y constituye ademas su zona de descanso cuando no
estan en posesion del turno.

De entre todos los aprendices presentes se determina quién
ostentara el turno, decisién que puede tomarse mediante sorteo o
por designacion directa.

El aspirante que obtiene el turno podrd mantenerlo mientras
disponga de tiradas magicas o hasta que decida finalizarlo. Durante
su turno puede acceder a las salas de laboratorio, cofres,
conocimiento, retos, apuestas o ascensos, y mientras conserve
tiradas, regresar a la sala de alquimistas para continuar hacia otra
estancia.
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En el laboratorio y en la sala de cofres, los participantes pueden
emplear sus tiradas magicas para transformarlas en oro, elixir y
conocimiento. Con estos valiosos recursos podran adquirir diversos
beneficios: tiradas adicionales, gemas de ascenso, duplicadores de
premio, cartas magicas y, el mas codiciado de todos, los ascensos. El
coste de cada uno de estos elementos se muestra en un papiro
magico presente en cada sala, que se actualiza continuamente para
reflejar el valor actual de los recursos.

Las cartas magicas, ademas de poder adquirirse, pueden encontrarse
en los cofres o en ciertas casillas del laboratorio. Cada carta contiene
un premio especial distinto; algunas pueden no otorgar recompensa,
pero ninguna implica sancién ni "premio negativo".

Alambique ' Florde lis
Te permite escoger | Ol e da dos elementos de Y8l Wl Te permite escoger tres
cinco elementos de tu {8 & pocion y una gema de ! ' elementos de tu
: z[mwn 010, paafén 0 I :  ascenso extra. : I.'_ ¥ é&sc&ié_ﬂ: oro, pocidn o g :

Ml conocimientos. 88 Su § ®l  conocimientos.

En el laboratorio, cada tirada magica combina los elementos
primigenios de la alquimia y dirige al participante a una casilla del
tablero, donde descubrira la recompensa que le corresponde.

En la sala de cofres, cada tirada se emplea para abrir un cofre, cuyo
interior contiene un premio similar a los que se encuentran en las
casillas del laboratorio.
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Otra forma de obtener conocimiento, oro o elixir es acudir a la sala de
conocimiento. En este espacio, la obtencion de recursos depende de
la destreza y sabiduria de los aprendices mas que del azar o de la
estrategia.

En ella pueden emplearse hasta cinco tiradas magicas consecutivas
para responder preguntas, superar retos o afrontar diversas pruebas.
Durante un mismo turno, el participante puede acceder a esta sala
tantas veces como desee, siempre que conserve tiradas magicas, y
abandonarla en cualquier momento.

Por cada respuesta correcta o desafio superado, el aspirante recibira
oro, elixir o conocimiento, segun la elecciéon que realice antes de
abandonar la sala. Las recompensas siguen la siguiente progresion: 1,
3, 6, 10 y 15 unidades de elementos en funciéon de las cuestiones o
retos realizados satisfactoriamente.

ALQUIMISTAS 2

Orden aleatorio de préguntas =/ hd
Orden aleatorio de opciones S| ~
y A 5 . -
Empezar por la pregunta fﬂ Barajar pregunias de nueve | 5| v S
Terminar ronda m

.\ Siguiente pregunta ) CORRFLTO SOLUCION: A

.
Las células con el mismo origen, morfologia y funcion forman...

. A) Tejidos

£ B) Organos
i C) Aparatos
i D) Sistemas

Conocimiento
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Otra opcion disponible para los aprendices es ingresar durante su
turno en la sala de ascensos. Para acceder a ella deberan emplear dos
tiradas magicas.

Una vez en su interior, el candidato que posea el turno se enfrentara
a una serie de cinco desafios o cuestiones que debera superar
integramente. Si logra completarlos con éxito, obtendrd un ascenso
dentro de la jerarquia alquimica. En caso contrario, debera
abandonar el recinto sin recompensa.

Durante la evaluacion, el contendiente dispone de un Unico comodin
gue le permite cometer un error, aunque debera resolver las cinco
pruebas establecidas.

Podra volver a intentar el ascenso tantas veces como lo permitan sus
tiradas magicas, salvo que el Amo del Calabozo disponga lo contrario.

ALQUIMISTAS 2

Preguntas | Eccrita ~

Orden aleatorio de preguntas | | ~
Orden aleatorio de apciones 51 v
Empezar por la pregunta |Ir'zg Barajar preguntas de nuevo | 51~ [

Prueba finalizada

j \__ Siguiente pregunta )

Los virus pueden infectar a ...

A) Célula animal
B) Todas las anteriores
C) Bacterias

¢ D) Célula vegetal

| Ascensos
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El aspirante que posee el turno puede desafiar a sus companeros de
promocién en duelos de preguntas y respuestas o en otras pruebas
de habilidad y conocimiento.

Durante estos enfrentamientos, los participantes ponen en juego sus
tiradas magicas.

Existen dos estancias destinadas a este tipo de desafios: la sala de
retos y la sala de apuestas. En la primera, el combate se desarrolla
entre dos oponentes. En la segunda, el retador puede enfrentarse
hasta a cinco contrincantes, eligiendo ademas cuantas tiradas
magicas se arriesgan en cada desafio, entre unay tres.

Los contrincantes pueden seleccionarse al azar o de manera
nominativa. El enfrentamiento concluye cuando el retador o todos
sus oponentes agotan sus tiradas magicas, o bien tras completarse
cinco asaltos.

ALQUIMISTAS 2

Prueba finalizada

R —

\ Siguiente pregunta ) SOLUCION: D

J;',Cuantas "letras" tiene el cddigo genético, ADN?

| Sala | Retos
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ALQUIMISTAS 2,

6 Syra
15 Evelta
4 Elyria

9 Karem

} \___ Siguiente pregunm J 4l SOLULIﬂN A APUESTA ¢l_|

- La informacién genética se encuentra en...

. A) El ADN
L B) Los lipidos
i C) Los carbohidratos
D) Las vitaminas

m . Apuestas

Existe una estancia especial conocida como la sala de Comercio,
donde el aspirante que posee el turno puede adquirir directamente
oro, elixir o conocimiento al precio vigente en el mercado magico de
lainstitucion.

Ademas, quien se encuentre en esta sala tiene la posibilidad de
invertir una tirada magica para invocar una alteraciéon azarosa de los
valores de intercambio. Este cambio afecta no solo al coste de los
elementos alquimicos principales, sino también a la tabla completa de
precios de la escuela (ascensos, cartas, gemas, tiradas magicas, x2,
etc.).

Esta modificacion de precios puede repetirse tantas veces como se
desee, siempre que el participante disponga de tiradas magicas
suficientes para efectuar cada cambio.
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__'_':f Comercio

Una vez agotadas todas sus tiradas magicas, el aspirante que posee el
turno regresa a la sala de alquimistas, donde cede el testigo a otro
companero que aun conserve tiradas disponibles. Este ciclo continta
hasta que todos los jugadores hayan participado, momento en el que
la ronda concluye oficialmente.

Al término de cada ronda, los aprendices se reunen en la sala de
grados, donde un gran papiro magico muestra la clasificaciéon y el
rango alcanzado por cada contendiente. En este lugar se registran los
resultados obtenidos y se da por finalizada la jornada.

Cuando se disputa la ultima ronda del torneo y no existe empate, el
salén de grados acoge la solemne proclamacion del vencedor,
reconocido como el mejor alquimista de la promocién. En esa misma
ceremonia se confirman también los rangos finales alcanzados por
todos los participantes.
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ALQUIMISTAS}?

A

Alquimistas mdgicos z 1 Venger
Jugadores con tiradas: 15 | 2 Kaelom
Tiradas pendientes: 55 : ' B lhor
Fecha: 20/04/2026 |
Ronda: 11 Rondas maximas: 25

4 Elyria
5 Celyndra

( Terminar ronda ) : | 6 Thaldrin
' 7 Syra
8 Evelta
_' 9 Mirtel
10 Elisart

( Terminar partida )

Si al concluir la udltima ronda del torneo dos o mas aspirantes
alcanzan el mismo grado maximo, el Amo del Calabozo podra elegir
entre las siguientes alternativas:

Dar por finalizada la competiciéon y proclamar vencedores ex
aequo a todos los empatados en la primera posicion.

Prolongar el torneo una o varias rondas adicionales, otorgando
la oportunidad de que el empate se resuelva de manera natural.

Conducir a los aspirantes con el grado mas alto a la sala de
duelos, donde se decidird el vencedor definitivo.

Esta decision soberana del Amo del Calabozo puede establecerse al
inicio del torneo, en cualquier momento de su desarrollo o al término
del mismo, quedando a su exclusiva voluntad el momento en que
decida hacerla publica.
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ALQUIMISTAS 2

Kaelom
Venger

Volthor

Seleccmnar ug ador BN R e ==

¥

Volthor

p—

La sala de duelos es el recinto destinado a resolver la victoria final
cuando, al concluir el torneo, dos o mas aspirantes han alcanzado el
mismo grado en la escala alquimista.

Una vez reunidos, todos los finalistas realizaran una tirada magica
cada uno de forma sucesiva. El participante que obtenga el valor mas
alto sera proclamado vencedor.

Si se produjera un nuevo empate en la tirada maxima, los
contendientes implicados repetiran la prueba cuantas veces sea
necesario hasta que solo uno alcance el valor superior, obteniendo asi
la victoria definitiva.

Un aspecto fundamental que todos los participantes deben tener
presente durante su estancia en la escuela es que el Amo del Calabozo,
desde la sala secreta, posee el control absoluto de la institucion.
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Desde esta estancia puede intervenir en cualquier momento y
adoptar las medidas que considere necesarias para garantizar el
correcto desarrollo de la escuelay el buen curso de la competicion.

Algunos ejemplos de acciones que la direccidon de la escuela puede
llevar a cabo son los siguientes:

Expulsar a los aspirantes.
Otorgar ascensos o aplicar degradaciones de rango.

Asignar o retirar tiradas magicas, oro, elixir, conocimiento u
otros elementos.

Conceder o revocar el turno.
Suspender temporal o definitivamente la competicién.

Modificar el nimero de rondas a disputar, ya sea aumentando o
disminuyendo su cantidad.

ALQUIMISTAS 2

-

Paneles @ Controles s ';;

.- o = A W
Recaudacion Jy

Ronda ] | : Rondas maximas

et

I Terminar ronda . S Prr
Terminar partida @ 4
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Alguimistas Laboratorio
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2.7 Entrega de reconocimientos

Al alcanzar las rondas maximas y concluir la competicién, debe
celebrarse una ceremonia solemne de entrega de galardones. Se
recomienda que este acto sea lo mas inmersivo posible, de modo que
refleje la esencia y el espiritu de la Escuela de Alquimia. Para su
correcta preparaciéon, conviene tener en cuenta las siguientes
consideraciones:

Decorar el espacio del evento evocando la sala de grados de la
Escuela de Alquimia.

Utilizar vestimentas y complementos acordes con la narrativa
alquimicay el caracter solemne del acto.

Organizar cuidadosamente la disposicion del mobiliario y la
ubicacion de los participantes.

Preparar con antelacion los distintos premios y colocarlos de
forma visible y ordenada.

Seleccionar musicas adecuadas para los diversos momentos de
la ceremonia.

Elaborar un guion y un programa detallado del acto, realizando
€ensayos previos siempre que sea posible.

Seguir un protocolo coherente con la naturaleza de la
celebraciény sus intervinientes.

Emplear un lenguaje propio de la institucién y preparar los
discursos e intervenciones.

Asignar roles y responsabilidades a todos los participantes y
organizadores del evento.

Mantener un ritmo fluido durante el desarrollo de la ceremonia.
Cuidar el ambiente general: iluminaciéon, musica de fondo,
temperaturay ambientacion.
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Garantizar que todos los participantes se sientan reconocidos y
tomen parte en la ceremonia de algiin modo.

De forma opcional, se pueden incorporar presentaciones,
proyecciones de imagenes o videos que acompanen el
desarrollo del acto.

Asimismo, pueden incluirse intervenciones artisticas (musicales,
teatrales o literarias) acordes con la naturaleza simbdlica y
solemne de la celebracion.

Difundir y anunciar la celebracién del acto a través de los
distintos medios disponibles, procurando que el formato
utilizado sea el mas adecuado para cada canal y acorde a la
naturaleza del evento.

Preparar y enviar las invitaciones en el nimero y formato
apropiados, asegurando su correcta entrega. Se deberd
establecer y controlar el aforo de la sala.

Atender con esmero a los aspectos logisticos y organizativos
para garantizar el buen desarrollo de la ceremonia.

Contar con todos los permisos y autorizaciones necesarios para
la celebracion y grabacién del evento.

Registrar y documentar el desarrollo del acto mediante
grabaciones, fotografias u otros medios adecuados.

Realizar posteriormente un andlisis y evaluacién del evento,
elaborando las propuestas de mejora que se consideren
oportunas.

En la Sala de Grados, engalanada con los estandartes de la Escuela 'y
presidida por el Amo del Calabozo, tiene lugar la ceremonia de
clausura, en la que se otorgan los premios y reconocimientos a los
aprendices mas destacados de la promocién. Este acto simboliza no
solo el cierre de la competicidn, sino también el comienzo de una
nueva etapa en el camino alquimico de cada participante.
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Cada participante serad honrado con la insignia que certifica el rango
alquimista alcanzado, seguin el grado obtenido.

Junto a la insignia puede entregarse un diploma que certifique algin
aspecto destacado del galardonado.

“© " LA ESCUELA DE ALQUIMIA

- DIPLOMA

Se concede a

Lysara Rapleig

En reconocimiento a su victoria en el torneo
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El vencedor del torneo serd galardonado con el Elixir de Oro, un
trofeo que lo consagra como triunfador absoluto de la competicion.
El Elixir de Plata y el Elixir de Bronce se otorgaran al segundo y
tercer clasificado, respectivamente.

e
3

Se pueden entregar reconocimientos y distintivos de diferente
naturalezay tipo, tanto individuales como colectivos.

En un cuadro de honor se pueden presentar a todos los galardonados
en el torneo.
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2.8 Juegos Alquimistas

El universo de la Escuela de Alquimia se materializa en los juegos
Alquimistas 1 y Alquimistas 2. La principal diferencia entre ambos es
gue la segunda version incorpora mas salas de la escuela y su carga
inicial puede ser un poco mas lenta. Ambos son totalmente
compatibles, permitiendo continuar una misma partida de uno a otro.

Tras cargar el juego aparece la pantalla inicial, cuya estructura se
detalla a continuacion:

-
Ndmero de jugadores 530
1 Nombre 1 | 11 Nombre 11 21 Nombre21 |
2 Nombre 2 | 12 |Nombre 12 ' 22 MNombre 22 |
3 Nombre3 | 23 [Nombre 13 23 Nombre23 |
4 Nombre 4 | 14 |Nombre 14 24 Nombre24 |
5 Nombre 5 | 15 [Nombre 15 25 Nombre25 |
6 Nombre 6 | 16 [Nombre 16 26 Nombre26 |
7 Nombre 7 17 [Nombre 17 27 Nombre27 |
8 Nombre 8 | 18 [Nombre 18 28 Nombre28 |
9 Nombre 9 19 |Nomhre 19 29 Nombre 29 |
e 10 Nombre10 | 20 [Nombre 20 30 Nombre30 |
N2 Jugadares 2.30

=  aTmm

preguntas
Tipo respuesta Estrategia

- Partida nueva
Etapa recomendada 1]

O
= 8

En la columna izquierda se encuentra la caratula del juego (al pulsarla
se muestra una captura de pantalla), el acceso a las reglas, los
documentos de registro de resultados, una tabla con las principales
caracteristicas y, por ultimo, la autoria junto con el logotipo del
Proyecto AJDA Yy su licencia Creative Commons.
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Los documentos de registro de resultados son plantillas en formato
de hoja de calculo creadas para registrar, de forma manual o digital,
los datos y progresos de los participantes, funcionando como un
marcador auxiliar.

En la parte derecha se muestran el nimero y nombre de los
participantes, los controles para cargar una partida guardada o una
configuracién preguardada, los enlaces a la presentacién y al tutorial
del juego, asi como el botdn Jugar, que permite iniciar o reanudar la
partida.

En la parte superior central se encuentra el mend superior
desplegable de configuracién del juego, al que se puede acceder en
cualquier momento de la partida pulsando sobre el botén en forma
de flecha triangular que lo abre y cierra. Este panel puede dejarse
abierto o permitir que se pliegue cuando no se utiliza. Comentaremos
cada uno de los controles de este menu superior desplegable.

o & e O€ 0 O O O GF Al

Chincheta. Permite que el menu se pliegue de forma
,{\» automatica cuando la "chincheta" no esté pichada, y si lo
" esta hay que ocultarlo pulsando el botén plegar.

Menu de reinicio. Contiene un submenu

o e desplegable con tres opciones, cuyas

@ funciones son: reiniciar la partida desde cero,

reiniciar la  partida  manteniendo la

_ configuracion inicial actual (aunque pudiendo

0 modificarla a través de la configuracion

inicial) y reiniciar el juego partiendo de una

configuracion inicial de otra partida

" g'] previamente guardada (pudiendo modificarse
=l también los parametros iniciales).
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Menu de guardar. Despliega un submenu con
o= dos opciones: guardar el estado completo de la
' © partida para que pueda ser continuada en
~ otraocasion (podra no estar siempre activo),
E—'-l y guardar en un fichero de texto el marcador y
los datos mas relevantes de la partida

L i (estardsiempre activo).

Continuar otra partida. Permite continuar otra partida
previamente guardada seleccionando el fichero en el que
se guardd y en el estado en el que fue archivada (se

abrira el explorador de ficheros del navegador). Tras cargar el fichero
de la partida que se desea continuar se mostrard la pantalla de
configuracioén inicial con los datos de la partida cargada.

(o

Reiniciar partida. Reinicia la partida actual a su punto de
origen, pero conservando los datos de configuracion
inicial de la misma sin salir a la pantalla de configuracién
inicial del juego.

Acceso a la pdgina de configuracion inicial. Permite volver
a la pantalla de configuracion inicial para realizar los
cambios que se deseen. Después, al pulsar en el botén
"Jugar" se continua la partida en el punto en que estaba.

Reglas del juego. Abre una ventana emergente con las
reglas del juego. Esto permite consultar las instrucciones
del mismo en cualquier momento de la partida sin
abandonar la misma.

Seleccion de idioma de la interfaz. Abre el submenu de
seleccidn de idioma de la interfaz del juego. Pulsando en
la bandera se cambia de inmediato el idioma de la
interfaz.
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Siun juego se utiliza off-line, desde el equipo local, y se desea cambiar
el idioma de la interfaz, se debera pulsar el Gltimo icono del submendu
de seleccién de idioma (carpeta con globo terrdqueo) y se abrira el
explorador de ficheros del navegador.

En el explorador se seleccionard el fichero de idioma deseado dentro
de la carpeta contenidos/interfaz que hay en cada juego. EI menu
superior mostrara dicha carpeta para indicar que el idioma ha sido
seleccionado de esta forma.

Sonido. Este control permite activar y
desactivar los efectos sonoros de juego.
Cuando el icono aparece con una cruz roja
estd desactivado y viceversa.

| Pantalla completa. Al activarlo la ventana del juego se
D expandira y ocupara la pantalla completa, ocultando las
=1 barras de navegacién. Si se vuelve a pulsar volvera a

pantalla normal.
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f Ajuste de pantalla. Hace que el juego se ajuste para
€= ocupar el maximo posible de la ventana disponible en el
* momento de ser accionado.

Activar/parar tiempo. Permite activar/parar

el tiempo, el crondmetro o el contador de
tiempo del juego, en caso de que el juego
| M disponga de alguno de ellos. Si este control

de tiempo esta parado, aparecera en el juego el icono de un reloj de
arena en algun lugar de la pantalla para indicarlo.

' < W > X 1,00

== ] Ajuste de velocidad de animacion. Despliega el submenu
que regula la velocidad de animacion del juego, en caso de que el
juego disponga de ésta. A mayor valor, mayor velocidad de la
animacioén y viceversa. Si este control de animacién estd a cero,
aparecera en el juego el icono de un reloj de arena que indica que el
tiempo de animacién esta detenido.

Logo compacto de AJDA. Al pulsarlo enlaza con la web de
AJDA. En dicho portal se puede seleccionar cualquier
otro juego del Proyecto.

Cerrar juego. Cierra la pestafa del navegador en la que se
encuentra el juego. En este caso y ante cualquier accién
que impligue abandonar la partida, se pedird
confirmacion de la correspondiente accion.

,Desea abandonar la
partida actual?

99


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap2/sup-29.png
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap2/sup-29.png

Tras la pantalla inicial del juego se accede a las distintas estancias de
la Escuela de Alquimia, presentadas previamente. Todas comparten
elementos comunes de navegacion que facilitan el recorrido por sus
espacios. En la parte inferior central se encuentra un menu
desplegable que permite acceder directamente a cualquier sala; en la
esquina superior derecha, unas flechas de navegacién posibilitan
moverse entre estancias contiguas; y en la superior izquierda, un
icono con forma de ojo permite mostrar u ocultar los elementos
visibles para apreciar el fondo de la sala.

v
ALQUIMISTAS 2

ESCUELA DE ALQUIMIA

Titulo: Tras el poder de la Alqguimia
Entrada

Fecha: 10/01/20 S8
Recaudacion

Ronda: 0 Alguim|stas

Laboratorio

Rondas maximaGlisd

Conocimiento
Numero de jugafasss

Apuestas

| Ascensos

Comercio

Grados

Duelos

Entrada

Aunque es posible recorrer libremente todas las salas de la
institucion, solo una de ellas permanece activa en cada momento, es
decir, Unicamente en esa los aspirantes pueden realizar acciones. La
primera en estar activa es la sala de entrada, y se mantiene asi hasta
que se pulsa el control Nueva ronda. Al hacerlo, la actividad pasa a la
sala de recaudacién, que seguira activa hasta que se seleccione el
control superior representado por dos lanzas cruzadas.
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Ronda: 10 Fecha: 20/04/2026 STASTIS

0+T141

2 Kaelom e SR
3 Mirtel [ i e P
4 Elyria o 282
5 Venger 0 +4 54
6 Syra 0 +34§3

7 Celyndra 0 +44§ 4

8 Volthor 0-+:-3 §F 3
9 Karem iy = Y
10 Thaldrin g5 8 S
11 Amadeus 0+ 2 ¢ 2
| 12 Elisart 0 +44% 4
W 13 Lisandre 0+ 1317
| 14 Magnor O+ 454
5 Evelta ok 353

Al pulsar en la sala de recaudaciéon el control de las dos lanzas
cruzadas se accede a la sala de alquimistas. Desde alli, al seleccionar
un aspirante y una sala de destino, se activara nuevamente dicho
control, permitiendo el traslado a la estancia elegida (laboratorio,
cofres, conocimiento, retos, apuestas, ascensos o comercio). Para
salir de cualquiera de estas salas, basta con volver a pulsar el icono de
las lanzas, que conducira de regreso a la sala de alquimistas. En
resumen, la sala activa es siempre aquella que tiene habilitado el
control de lanzas cruzadas; si estd desactivado, significa que queda
alguna accion pendiente de realizar en la misma.

Existen también estancias especiales: la sala de marcadores, visitable
en cualquier momento pero sin posibilidad de realizar acciones; la
sala secreta, exclusiva del Amo del Calabozo, desde la que se ejerce el
control total de la escuela; la sala de grados, que permite finalizar una
ronda o partida; y la sala de duelos, que solo se abre al final del torneo
cuando es necesario desempatar para decidir al vencedor.
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El siguiente video muestra de manera practica, clara y dinamica la
mecanica del juego Alquimistas 1, que abarca las salas mas antiguas
de la Escuela de Alquimia. Su carga es rapida y su funcionamiento
sencillo, lo que lo convierte en una excelente introduccién para los
nuevos participantes y permite familiarizarse con la dinamica basica
del juego antes de avanzar a fases mas complejas.

Las reglas del juego se pueden consultar a través del siguiente enlace.

.

ALQUIMISTAS 1 Namero de jugadores 5 6

1 |Wiliam

2 |Lucia

3 |Ems;

4 |Francis L3

§ |Ainara

6 |BI:-15

Sin
praguntas

N* Preguntas

Tipa respussta Estratgia

Tipo ge fichero de !
00 MO g epacn Partida nueva
Etany menmandada Ly

ALQUHMHSTAS1

La ampliacién de la escuela se presenta en el juego Alquimistas 2, que
integra tanto las salas originales como las nuevas (cofres,
conocimiento, retos, apuestas, ascensos y comercio), ofreciendo asi
una experiencia de juego mas rica y completa. Aunque su tiempo de
carga es ligeramente superior, la inclusidon de estas nuevas estancias
permite una mayor variedad de estrategias, acciones y desafios para
los participantes.
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En el siguiente enlace se detallan los aspectos principales de la
mecanica de este juego, reflejando de manera precisa la ampliacion
de laescuelay las posibilidades que ofrece a los aprendices.

-
Namero de jugadores & 30 |

he [Numhm 1 11 |Nombre 11 21 Nombre 21

[y 2 |Nnmhre 2 12 |Nombre 12 22 | Nombre 22

3 [Nnmhre 3 13 Nombre 13 23 Nombre 23

4 [Numhru 4 14 |Nombre 14 24 Nombre 24

5 |Nombre 5 15 Nombre 15 25 Nombre 25

6 |Numhrn 6 16| Nombre 16 26 Nombre 26

7 |Nombre 7 17 Nombre 17 27 Nombre 27

8 |Nm1lhre 8 18 Nombre 18 28 Nombre 28

Documentes de regisiro 9 |Numhm 9 18 | Nombre 19 29 Nombre 29
10 [Nnmhre 10 20 |Nombre 20 30 Nombre 30

Caracteristicas del jusgo

N Jugaderes 230 -
S T 7% % Cargarpanids

Tipo respuesta 4 (A-D)

Tipo de fichero de Partida nueva
preguntas 1

Etapa recomendada s

ALQUIMISTAS 2

Como se indicé anteriormente, una partida iniciada en Alquimistas 1
puede guardarse y continuar en Alquimistas 2, y viceversa, ya que
ambos juegos son completamente compatibles. Esto permite a los
participantes alternar entre versiones sin perder el progreso ni la
continuidad de la experiencia.

()

i - |
FLItITe]

A continuacion se presentan, a doble pagina, ambos juegos que
conforman el universo completo de la Escuela de Alquimia, mostrando
sus entornos totalmente activos y funcionales. Cada sala y elemento
interactivo esta disponible para que los aprendices puedan explorar,
participar en los distintos retos, acumular recursos y experimentar
todas las posibilidades que ofrece la escuela.
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ALQUIMISTAS 1

Documentos de registro

Caracteristicas del juego

N® Jugadores 2-30
a Sin
N? Preguntas sidtas
Tipo respuesta Estrategia
Tipo de fichero de Sin ficheros
preguntas

Etapa recomendada 5

x|
2
3
4
5
6
7
8
9

10

b

NC

Nombre 1

Nombre 2

Nombre 3

Nombre 4

Nombre 5

.Nnm'bre 6

Nombre 7

Nombre 8

Nombre 9

Nombre 10
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imero de jugadores

iinnannnni

20

m J»  cargar configuracién

Partida nueva

-;_,30

Nombre 11

Nombre 12

Nombre 13

Nombre 14

Nombre 15

Nombre 16

Nombre 17

Nombre 18

Nombre 19

Nombre 20

E G § ﬁ ﬁ E

Ay
-
29
30

Nombre 21

Nombre 22

Nombre 23

Nombre 24

Nombre 25

Nombre 26

Nombre 27

Nombre 28

Nombre 29

Nombre 30
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ALQUIMISTAS 2 NC

1 Nombre 1
2 Nombre 2
3 Nombre 3
4 Nombre 4
5 Nombre5
6 Nombre 6
7 Nombre 7
8 Nombre 8
‘Nombre 9
s e 10 Nombre 10
Caracteristicas del juego
N® Jugadores 2-30
N® Preguntas 1-40
Tipo respuesta 4 (A-D)
ﬁpu;:;c“ht:;ode 2
Etapa recomendada 5
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Nﬂ-l‘l’lbl’& 11 | nmre 22
12 Nombre 12 22 |Nombre 22 I
umbre 13 [ nmbre 23
4 Numbre 14 | 24 |Nombre 24
|Nombre 16 26 Nombre 26 _
[Nombre 17 4 INombre 27 |
Numbre 18 28 Nombre 28 |
C umbre 19 9 Nnmbre 29 |

Nombre 20 30 |[Nombre 30

- Cargar configuracion
Partida nueva
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En la versién ampliada de la escuela, dentro del juego Alquimistas 2,
las salas de recaudacion, conocimiento, retos, apuestas y ascensos
incluyen formularios de preguntas que constituyen un elemento
clave para el progreso de los aprendices. Al responder
correctamente, los participantes pueden obtener diversos beneficios,
como tiradas magicas, elementos alquimicos o ascensos, avanzando
asi en sus objetivos dentro del juego y en la jerarquia de la escuela.

Una vez creados, los archivos pueden ser editados y actualizados de
manera sencilla utilizando este generador. Posteriormente, es posible
guardarlos conservando el mismo nombre o asignarles uno nuevo,
facilitando asi la organizacion y personalizacion de los contenidos
para el juego.

Ademas, se ofrece la posibilidad de recopilar los resultados de la
aplicacion de los formularios de preguntas en una plantilla de hoja de
calculo o en formato PDF disefadas especificamente para este
propdsito. Ambos formatos estan disponibles para su descarga a
través de los citados enlaces.

Las cuestiones planteadas son principalmente preguntas de opcién
multiple con cuatro posibles respuestas, de las cuales solo una es
correcta. La generacion y almacenamiento de los archivos que
contienen estos formularios es un proceso sencillo, realizado
mediante un generador de preguntas especificamente disefado para
este proposito.

Este generador permite crear contenidos adaptables vy
personalizados, facilitando la incorporacion de nuevas preguntas,
desafios y actividades al juego.

Su funcionamiento detallado se explica en el siguiente video,
ofreciendo a los usuarios una guia completa para su uso.
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Titulo: Autor/a:
Pregunta: 50 | (0) Formulario tipo 1 %
| Enunciado lineal | |

| Enunciado linea 2 |

{ Enunciado linea 3 |

A) | B) |
| o |
Generar fichero
Ir al panel de contenidos
Titulo: Autor/a: [ |
L Caragar de un fichero ) Cargar preguntas al final

En las salas donde se utilizan los formularios de preguntas, también
existe la posibilidad de que las cuestiones se formulen de manera oral
por el presentador, quien se encargara de verificar la correccion de
cada respuesta. En lugar de plantear uUnicamente preguntas de
respuesta abierta o de cualquier otro tipo, se pueden proponer
distintos tipos de pruebas, actividades, retos o desafios, todos los
cuales deberan ser validados por el maestro de ceremonias para
garantizar su correcta resolucion.

A continuacion se muestra, en formato de doble pagina, el generador
de preguntas completamente funcional y adaptable. Este
instrumento permite crear archivos de preguntas con el formato
previamente comentado, personalizables y listos para integrarse
directamente en el juego Alquimistas 2, facilitando asi la creacion de
contenidos variados y ajustados a las necesidades de los

participantes.
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GENERADOR DE FICHERC

Titulo: Autor/a:

Enunciado linea 1

' Enunciado linea 2

Enunciado linea 3

——————————————————————————————

Reiniciar (borrar todo) Ir al panel de
1

Titulo:

| Cargar de un fichero )
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S. PORTAL ALQUIMISTAS

] \_Generarflchemﬂj

Autor/a:

Cargar preguntas al final
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2.9 Portal Alquimistas

Con el propdésito de unificar e interconectar todos los recursos
disponibles de la Escuela de Alquimia en un Unico entorno digital, se ha
desarrollado el Portal Alquimistas, un espacio central que actua
como punto de acceso a todo el universo de la escuela.

En este portal se retinen los juegos Alquimistas 1y Alquimistas 2, junto
con sus tutoriales, presentaciones, reglas, generador de archivos de
preguntas, conversor de ficheros a diferentes formatos y diversos
materiales complementarios disefados para potenciar la experiencia
educativay ludica del proyecto.

El portal ha sido disefiado para poder implementarse en cualquier
servidor web, garantizando su compatibilidad con una amplia
variedad de sistemas operativos y navegadores. Puede utilizarse
tanto en equipos de sobremesa como en dispositivos portatiles sin
necesidad de conexion a internet, lo que amplia sus posibilidades de
uso en diferentes contextos.

Su estructura flexible, accesible y adaptable facilita la integracion en
entornos educativos presenciales o virtuales, fomentando
experiencias de aprendizaje interactivas, inmersivas y colaborativas
dentro del universo de la Escuela de Alquimia.

Este portal ha sido desarrollado en dos versiones diferentes que
comparten los mismos contenidos pero tienen una estructura,
presentaciony estética diferente.

La primera se presenta en una Unica pagina en formato HTML, cuyo
fondo muestra una ilustracion del exterior de la Escuela de Alquimia.
En cada una de las cuatro esquinas se sitian los simbolos de la
Alguimia Elemental, mientras que en la parte superior central se
destacan el nombre del portal y el escudo oficial de la escuela.
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En la zona inferior, centrado, se ubican el logotipo del Proyecto AJDA
y lainformacion de autoria.

Sobre esta composicion visual se organizan de manera equilibrada y
funcional los enlaces a todos los materiales, recursos y herramientas
desarrollados para el proyecto. Todos ellos se abren en ventanas
emergentes independientes, favoreciendo una navegacion fluida y
una experiencia inmersiva dentro del universo de la Escuela de
Alguimia.

La segunda version del portal se estructura en multiples paginas
organizadas en secciones interconectadas. Dispone de un menu de
navegacion desplegable situado en la zona izquierda, una barra
superior con controles de desplazamiento, un buscador integrado y
un area central y derecha destinada a la presentaciéon de los
contenidos. Esta disposicion facilita el acceso intuitivo y ordenado a
todos los recursos disponibles.

Dicha versién ha sido desarrollada con la aplicacion libre eXelLearning,
herramienta que permite crear materiales educativos interactivos y
exportarlos facilmente a diferentes formatos web. El archivo fuente
puede descargarse mediante el siguiente enlace.

Esta versién modular facilita una navegacion mas detallada y
ordenada por los contenidos del proyecto. Su disefio flexible
garantiza una experiencia de uso accesible, fluida y funcional tanto en
contextos educativos presenciales como en entornos virtuales,
aunqgue tiene la desventaja de tener que navegar por distintas
paginas para acceder a los contenidos.

A continuacién, se muestran ambas versiones del Portal Alquimistas
en formato de doble pagina, representando las dos propuestas
complementarias que conforman este entorno digital dedicado a la
Escuela de Alquimia.
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ALQUIMISTAS 1
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A\ B8 Tutorial

Autor: Jesiis M
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LA ESCUELA DEL ALQUIMIA

Presentacion v
Alguimistas 1 v
Alguimistas 2 Vv
Cuestionarios v
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“El viaje hacia la superacion”
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2.10 Epilogo

Dentro del reino del Mundo Mdgico se alza La Escuela de Alquimia, una
institucion dedicada a la formacién de nuevos aprendices en los
secretos de esta disciplina, con el propdsito de acceder a sus tesoros,
su sabiduriay su poder. A lo largo del recorrido se han presentado sus
metas, instalaciones, simbolos, organizacion y modo de
funcionamiento.

La narrativa construida en torno a este universo, enriquecida con
diversos elementos que refuerzan su cardcter inmersivo, se ha
materializado en los juegos didacticos Alquimistas. Su mecanica
reproduce el espiritu y la actividad interna de |la escuela, dando lugar
a dindmicas estimulantes orientadas a la consecucién de
determinados objetivos.

En este apartado se reunen diversos elementos complementarios,
algunos de ellos elaborados con el apoyo de herramientas de
inteligencia artificial generativa, destinados a enriquecer, presentar y
sintetizar distintos aspectos vinculados con la tematica de la Escuela
de Alguimia.

Entre estos recursos se incluyen una galeria de imagenes, un video de
presentacion, un cuestionario, una presentacion de diapositivas,
varios juegos, y dos composiciones musicales, todos ellos concebidos
para ampliar la experiencia y profundizar en el universo creado.

Comenzamos con las composiciones musicales: la primera se
presenta mediante un reproductor de audio y la segunda a través de
un video.

. i-'-..

o 0
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Consequir el maximo rango voy a lograr

Buscando oro elixir y el conocimiento sin
fin

La magia en mis manos nada puede parar
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Puzles: La Escuela de Alquimia
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GIRAR RULETA VER INSTRUCCIONES

Qntmduce una letra )

123



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/ruletas/ruleta-02.html

— e w——
124


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/presentacion-02/presentacion.html
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/presentacion-02/presentacion.html



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/presentacion-02/presentacion.html
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/presentacion-02/presentacion.html

""'""‘_E



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/galeria-01/presentacion.html
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/galeria-01/presentacion.html

127


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/galeria-01/presentacion.html
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/galeria-01/presentacion.html

L& ESCUE M’k



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/videos/vf.mp4
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/videos/vf.mp4



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/videos/vf.mp4
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/videos/vf.mp4




A CAZA ook



Capitulo 3
A la caza de los secretos de la Alquimia

3.1 Introduccion

3.2 Organizacion de la Escuela de Alquimia
3.3 Origendel torneo

3.4 Funcionamiento del torneo

3.5 Finalizacion del torneo

3.6 Presentacién del torneo

3.7 Los juegos del Cazador

3.8 Portal El Cazador

3.9 Epilogo

132

133
135
138
143
148
152
154
178
184



3.1 Introduccion

Presentamos A la caza de los tesoros de la Alquimia, una aventura
ambientada en la Escuela de Alguimia, donde Grandes Maestros y
aprendices resuelven sus disputas a través de un torneo inspirado en
los juegos didacticos de El Cazador.

A continuacion se muestra la caratula de la actividad, una
recomendacién del Amo del Calabozo y una introduccién general a A la
caza de los tesoros de la Alquimia.

i._f— e "tr A T s—— "--’ _/_";:‘_:—:m
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P LA CAZA DE LOS TESOROS DE LA ALQUIMIA™
y ) " 56’ m&¢ a’e &w m&(b&

"Un Gran Maestro debe tener conocimiento y
sabiduria, pero sobre todo debe tener humanidad".

Amo del Calabozo
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'A la caza de los tesoros de la Alquimia” es una aventura
épica nacida en “La Escuela de Alquimia” para dirimir un
conflicto surgido entre Grandes Maestros y aprendices.
El origen del problema fue la llegada de un grupo de

| aprendires infiltrados por las fuerzas oscuras, que se atrevio a

R esafiara sus Maestrosy a la propia direccion. Para evitar un
enfrentamiento directo y costoso, el Amo del Calabozo,
directorde la escuela, propuso resolver la disputa mediante
unos juegos espe;rfizlés. Ambas partes aceptaron, y ast
surgieron los juegos de “El Cazador”.

Hoy en dia, estos juegos son convocados por el Amo del

Calabozo y strven para dirimir cualquier cuestion importante.

En ellos, un grupo de aprendices se enfrenta a un Gran
Maestro o Gran Maestra ﬂfqm'mz'sta, que eferce como
W ” 5
cazador o cazadora’.

El objetivo del equipo de aprendices es obtener la mayor
cantidad de puntos posible, cuantos mds, mayor serd la
recompensa, y evitara toda costa ser atrapados por el
cazador. Este, por su parte, debe capturarlos uno a uno o
cazar al equipo completo, privindolos de cualquier premio o
aspiracion.
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3.2 Organizacion de la Escuela de Alquimia

Desde la fundacion de la Escuela de Alquimia por el Amo del Calabozo,
en los dias gloriosos del rey Aderlan, quedaron establecidas las
directrices que rigen su estructura y gobierno.

El cuerpo docente estaba integrado por Maestros y Grandes
Maestros Alquimistas, escogidos por su sabiduria, pericia en las artes
arcanas y rectitud moral. Este grupo formaba el Claustro Alquimista.
De entre sus miembros se seleccionaba al Consejo Alquimista, 6rgano
de administracion y gobierno, presidida por el director de la escuela.
Actualmente, el director de la escuela es su fundador el Amo del
Calabozo.

Los Maestros impartian disciplinas diversas, tales como Preparacion
de Elixires, Artes de la Transmutacion, Forja de Pécimas y Unguentos,
Conocimiento Arcano, Sanacion Alquimica, Estudios de la Piedra
Filosofal y otros saberes reservados a iniciados.
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Los aprendices eran distribuidos por niveles de formacion. Cada
grupo designaba a un representante denominado Custodio de Aula,
encargado de transmitir las necesidades de su circulo. El conjunto de
estos portavoces conformaba la Asamblea de Aprendices, guiada por el
Primer Aprendiz, responsable de elevar las peticiones del alumnado a
los 6rganos superiores.

La institucion contaba asimismo con un conjunto de ayudantes y
servidores: guardianes de los pasillos, escribas y documentalistas,
auxiliares de laboratorio, encargados de los talleres, personal de
cocina y mantenimiento, asi como el cuerpo de logistica, todos ellos
esenciales para el funcionamiento cotidiano del recinto.

El 6rgano legislativo de la escuela era el Consejo de la Escuela, donde
estaban representados todos los estamentos. Entre sus atribuciones
figuraban la redaccién de los cddices internos, la eleccién vy
supervision del Consejo Alquimista, la valoracion de los proyectos
surgidos en el centro y la tramitacidn de propuestas elevadas por los

diferentes colectivos.
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La escuela cuenta con multitud de servicios tales como biblioteca,

instalaciones deportivas, sala de enigmas, comedores, enfermeria,
salas de estudio, etc.
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3.3 Origen del torneo

Durante largo tiempo, la Escuela de Alquimia funciond sin sobresaltos
dignos de cronica. Maestros y Grandes Maestros impartian su sabery
transmitian los secretos del arte a las nuevas generaciones en un
ambiente de respeto, estima mutua, colaboracién y disciplina,
siguiendo la jerarquia ancestral que rige la tradicién alquimica.

El ambiente en las aulas era especialmente armonioso, y el lazo que
se forjaba entre maestros y aprendices trascendia con creces una
relacion meramente académica, dando lugar a una convivencia
formativa marcada por la confianza, la dedicacion y el respeto.

Sin embargo, en plena guerra entre las Guardianas Blancas y los
Seniores Oscuros, ingresé en la institucion una promocién de
aprendices cuya mayoria habia sido enviada en secreto por los Magos
Negros. Su propoésito era sumar al poder de la magia sombria el
conocimiento alquimico, con la intencion de obtener una ventaja
decisiva en el conflicto y asi inclinar la balanza de la contienda.
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La Escuela de Alquimia, fiel a su principio de neutralidad, no tomo
partido en la guerra de sucesion. La admisién de candidatos nunca
dependio de su linaje ni de su afiliacién politica o magica, sino de las
cualidades esenciales para recorrer el camino alquimico. Por esta
razon, todo aspirante capaz de superar las Pruebas de Iniciacion era
aceptado sin distincion.

Al principio todo transcurrié con normalidad, pero conforme avanzé
el curso empezaron a registrarse incidentes de diversa indole:
desaparicion de documentos, acceso no autorizado a camaras
reservadas, notas anénimas de amenaza al personal de la escuela,
robo de material para la realizacién de experimentos y uso de artes
alquimicas proscritas.

Estas anomalias alertaron al Consejo Alquimista, que inicié diversas
investigaciones para esclarecer los hechos y restaurar la seguridad en
la institucion. Sin embargo, las primeras pesquisas resultaron
infructuosas.
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La situacién alcanzé un punto critico cuando un numeroso grupo de
aprendices presentd una acusaciéon formal contra el Claustro
Alquimico, alegando que este ocultaba saberes esenciales y no
impartia de manera integra las disciplinas del arte. Los jovenes
insurgentes declararon una huelga y bloquearon el normal desarrollo
de la vida académica, sumiendo a la escuela en un estado de gran
tension. Muchos otros estudiantes, temerosos de las presiones
ejercidas por los convocantes, evitaban posicionarse abiertamente o
aceptaban contra su voluntad sumarse a la huelga.

El Consejo de la Escuela intentd mediar para restaurar la calma, pero la
polarizacion entre Maestros y aprendices era enorme y fueron
incapaces de proponer una solucidon. Mientras tanto, el Consejo
Alguimista aplic6 medidas disciplinarias que no hicieron sino
intensificar las protestas. Los Grandes Maestros, perplejos ante el
caos creciente, empezaron a sospechar que la sombra de los Seriores
Oscuros estaba detras de la revuelta que amenazaba con quebrar |a
armonia ancestral de la institucion.
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La direccion de la escuela propuso en un primer momento la
expulsién de todos los aprendices rebeldes; sin embargo, tuvo que
rectificar cuando los Magos Negros amenazaron con asaltar la
institucién por la fuerza si se llevaba a cabo dicha sancion.

Ante la extrema gravedad de los acontecimientos, el Consejo
Alquimista invocd la intervenciéon del Amo del Calabozo. Este acudié a
la llamada de la escuela y, por aclamacion unanime del Claustro
Alquimista, fue nombrado director para restaurar el orden y la
estabilidad de la institucion.

Su primera decisién fue convocar al Consejo de la Escuela y proponer
qgue aquellos aprendices que lo desearan pudieran enfrentarse a sus
Maestros Alquimistas en un torneo extraordinario, denominado A la
Caza de los Secretos de la Alquimia. Si los aspirantes lograban vencer a
sus instructores, estos se comprometerian a revelarles los saberes y
técnicas que reclamaban; pero, si los maestros resultaban
vencedores, los jovenes deberian acatar sin reserva la autoridad del
profesorado y las normas que rigen la institucion.
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Los Maestros acataron la propuesta, pues la autoridad del Amo del
Calabozo era para ellos incuestionable. Los aprendices, tras consultar
en secreto con las Fuerzas Oscuras y percibir en el torneo una via
rapida para obtener los conocimientos que exigian, también
aceptaron el desafio.

Todos los 6rganos de gobierno de la escuela ratificaron la decisién del
Amo del Calabozo, de modo que el torneo A la Caza de los Secretos de la
Alguimia quedé oficialmente incorporado a la normativa institucional.
Su estructura, reglas y modo de funcionamiento seran publicados
oficialmente y descritos con detalle en un apartado especifico.

La vida académica regresé gradualmente a la normalidad: las
ensefanzas se retomaron sin incidentes, las actividades recuperaron
su ritmo habitual y, en poco tiempo, toda la comunidad aguardaba
con creciente expectacion la llegada del nuevo torneo.

142


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap3/intro-309c.html

3.4 Funcionamiento del torneo

En este apartado se expone el funcionamiento del torneo A la Caza de
los Secretos de la Alquimia, incluyendo su convocatoria, apertura,
normas esenciales, desarrollo por fases, cierre y proclamacion de
resultados.

La solicitud para convocar el torneo debe ser presentada ante la
direccién por un grupo de cuatro aprendices, ninguno de los cuales
puede haber sido sancionado por quebrantar las normas de la
escuela. Dicha peticién solo puede formularse una vez por trimestre
y ha de especificar con claridad el arte, secreto o conocimiento
alquimico que desean alcanzar en caso de resultar vencedores. En
caso de ser derrotados deberdn aceptar el resultado y sus
consecuencias.

Una vez aprobada, la solicitud se remite al Claustro Alquimista, que se
encarga de designar a los Maestros Cazadores, que se enfrentaran a

los solicitantes.
143


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap3/intro-310c.html

Una vez formalizada la convocatoria, el inicio del torneo se anuncia
de manera oficial y se convoca a todos los participantes. La labor de
arbitraje recae en un miembro de la direccion de la escuela, funcién
gue en la actualidad corresponde al Amo del Calabozo, garante de la
imparcialidad y del correcto desarrollo de cada prueba.

A [a caza de [0S
Secretos e [y Algquimia

25 be mapo de 2026

Gran Qula Magna de
La Escuela de Alguimia

Agpirantes  Grandes Maestros
Jan Trimigesto Coa Netwton
William Bacon Liss Mliss
Wlag Avicena

Hicolas Jflamel

Bivige: Amo del Calaboso
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El torneo se estructura en tres fases sucesivas, cada una con un
propdsito especifico dentro de la competicién. En las dos primeras los
aspirantes participan individualmente y en la tercera en equipo.

Primera fase. EIl Amo del Calabozo planteard a cada aspirante, de
manera individual, una serie de preguntas durante un minuto de
forma ininterrumpida. Cada respuesta correcta otorgara 1.000
puntos, que podran utilizarse estratégicamente en las fases
posteriores.

Segunda fase, “La caza individual”. Con los puntos obtenidos en la
primera etapa, cada aspirante se enfrentard individualmente a un
duelo de conocimientos contra el “cazador” o la “cazadora’
encarnado en un Gran Maestro o Gran Maestra Alquimista. Antes de
iniciar la prueba, el cazador ofrecera dos alternativas: una cantidad
superior y otra inferior a los puntos acumulados por el participante.
La opcidon escogida determinara la distancia inicial hasta la “casa’,
situada a cuatro, cinco o seis casillas.
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A partir de ese momento comienza. Aspirante y cazador responderan
simultaneamente e independientemente a una serie de preguntas.
Cada respuesta correcta permitira avanzar una casilla. El objetivo del
aprendiz es alcanzar la “casa”, mientras que el del cazador es
atraparlo antes de que lo consiga. Todos los participantes realizaran
esta fase de manera individual. Quienes sean alcanzados quedaran
eliminados, mientras que quienes logren llegar a la “casa” sumaran al
bote comun del equipo los puntos obtenidos en esta fase y pasaran a
enfrentarse al cazador en la “caza final”.

Tercera fase, “La caza final”. En esta ultima etapa participan
Unicamente los aprendices que lograron alcanzar la “casa” en la
segunda fase. Todos ellos formaran un unico equipo y dispondran del
bote comun de puntos que han acumulado hasta ahora. El objetivo
sera defender ese tesoro frente al cazador o la cazadora, que en esta
ronda actua con todo su poder y su victoria le permitira cazar a todo
el equipo de forma completa, pero si el grupo logra zafarse se
convertiran en los ganadores.
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El equipo contarda con un tiempo limitado durante el cual debera
responder correctamente al mayor numero posible de preguntas
para avanzar casillas y establecer una distancia de seguridad.
Ademas, el equipo partira con tantas casillas de ventaja como
participantes se hayan clasificado para esta fase. A continuacion, el
cazador dispondrd del mismo tiempo para intentar alcanzarlos
respondiendo a su propia bateria de cuestiones. Si el equipo logra
mantenerse fuera del alcance del perseguidor hasta que el tiempo se
agote, conservara el tesoro y podra reclamar el premio solicitado en
la convocatoria del torneo. Si el cazador los atrapa, el equipo quedara
derrotado vy el botin se perdera.

Si existe mas de un equipo candidato a participar en el torneo, el
Consejo Alquimista debera elaborar una programacion completa para
garantizar su adecuado desarrollo. Esta planificacién incluird la
seleccion de fechas, la asignacion de estancias, la designacion de los
cazadores y moderadores, asi como la preparaciéon de todos los
elementos logisticos y ceremoniales necesarios para asegurar un

proceso ordenado, equitativo y conforme a la tradicién de la escuela.
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3.5 Finalizacion del torneo

Una vez disputados todos los encuentros y resueltos los distintos
enfrentamientos, el Consejo Alquimista procedera a publicar
oficialmente los resultados del torneo.

4
A la caza de [og

Secretos de [a Alquimia

Resultados

Equipos Resultados

Alquimistag neqros... Cazadog
Secrets Alchemist..... Cazados
PHijog de Flamel........ 10.000 P
Libertarios Nearos... Cazados
Rebelion alquimista....Cazados
P una de sanqre......... 15.000 I

15 de junio de 2026
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Los equipos que hayan sido “cazados” no obtendran recompensa
alguna y deberan asumir las tareas y encargos que la escuela les
asigne. Por el contrario, aquellos que resulten vencedores podran
reclamar las recompensas pactadas, determinadas en funcién de la
cantidad de puntos alcanzada durante el torneo.

A los equipos o aspirantes que resulten vencedores se les otorgara un
diploma acreditativo, similar al que se muestra a continuacién, como
reconocimiento oficial de su logro en este torneo dentro de la
Escuela de Alguimia.

) Reronocimiento de hlttnrla en el tornes (_"'
\p “d la Caza be [0s Secretos de [a Aquimia” y

Se concede el pregente diploma p la obtencion be
15.000 Puntos a

Luna de sangre

Clmo el Calaboso
Birector be la Csoela de ’»?(imuuua

La escuela podrd, ademas, conceder un trofeo distintivo destinado a
reconocer al equipo mas destacado o al aspirante que haya
demostrado una maestria excepcional. A continuacién se muestra un
ejemplo de dicho galardon.
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La escuela también podra entregar un distintivo a todos los
participantes en el torneo, independientemente de que hayan
resultado o no vencedores.
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La escuela podra organizar un acto de entrega de trofeos y diplomas
en el que se materialicen los premios obtenidos por los equipos

ganadores.

Una vez concluido un torneo, la escuela no esta obligada a organizar
uno nuevo hasta el trimestre siguiente, dejando asi un tiempo de
descanso y preparaciéon para futuros aspirantes, aunque la decision
corresponde al Consejo Alquimista.
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3.6 Presentacion del torneo

En este apartado se presenta un resumen del origen vy la historia del
torneo A la caza de los Secretos de la Alquimia, mostrado a través de
una presentacion en diapositivas y un video que ilustran de forma
que pueda ser utilizado como breve introduccién a esta fantastica
aventura.

En primer lugar, se ofrece la version en formato video, acompanada
de fondo musical para reforzar la ambientacién del torneo.

A la caza de [0? ﬁ

secretos de la

Alquimia

La funcion de esta presentacién es principalmente narrativa,
inmersiva y motivacional, permitiendo introducir a los participantes
en el contexto del torneo y en el espiritu de la Escuela de Alquimia.
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A continuacidn se ofrece la version de |la presentacion introductoria

en formato de diapositivas, pensada para una visualizacion clara y
directa de los contenidos.

'.1.‘. I;. .15 .'é'j ::.
R i ’
a - W X
A la caza de [oSTS
secretos de la

Algquimia

»
L)) 1/6

A través del siguiente enlace se puede acceder al documento en

formato PDF que recoge la presentacion introductoria de este
torneo.

Asimismo, se incluye un vinculo a la presentacién en formato
PowerPoint (PPTX), para que pueda ser editada y visualizada

libremente en dicho entorno. Dicha presentaciéon estd comprimida en
formato ZIP.

153



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/presentador3/presentacion-secretos.pdf
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/presentador3/presentacion-secretos.zip
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/portal-el-cazador/videos/presentador3/index.html

3.7 Los juegos del Cazador

Los juegos del Cazador reproducen las distintas etapas del torneo A la
caza de los Secretos de la Alquimia, permitiendo recrear su historia,
adentrarse en su ambiente y participar en cada desafio del mismo.

Estos juegos, al igual que los Alquimistas presentados en el capitulo
anterior, emplean el mismo generador de archivos de preguntas y
comparten un menu superior desplegable con una estructura de
navegacion idéntica. Del mismo modo, la pantalla inicial que aparece
al cargarlos mantiene un disefio semejante, lo que facilita su uso y
proporciona coherencia entre todas las aplicaciones.

El primero de los juegos es Test Crono, con el que se lleva a cabo la
primera etapa del torneo. Tras cargarlo, se muestra su pantallainicial.

v

T E ST c RO N 0 Pardmetros Ficheros

1 Nombre del jugador

Jugadores

Opciones especificas del juego

Fuente de las preguntas | Fichero W I
Documentos de registro
Tiempo ¥ |60
Caracteristicas del juego
N Jugadores 1 Penalizacion  NO v
N® Preguntas 1-240 A
Numero de preguntas ¥ |20
Tipo respuesta 4 |A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 5

= E& Jesas M. Mufioz Calle
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Tras cargar los datos y completar la configuracién inicial, se accede a
la pantalla donde tiene lugar el desarrollo del juego.

- =
PREGUNTA: 7 TEST SRONO 20 33

Los virus pueden infectar a ... |

A) Célula animal ‘
B) Célula vegetal

C) Todas las anteriores

D) Bacterias ‘

B B . Confirmar ) ‘

Respuestas correctas: 4 Respuestas incorrectas: 2
PUNTOS: 4000

La mecanica del juego es muy simple. Durante un minuto (o el tiempo
configurado), el aspirante ird recibiendo preguntas de forma
continuada y obtendrd 1.000 puntos por cada respuesta correcta.
También es posible activar una penalizacion por errores, si asi se
desea.

Al agotarse el tiempo, el aspirante obtiene los puntos acumulados y
da paso al siguiente participante, que seguird el mismo
procedimiento. En el marcador se registran los resultados de cada
jugador.

En este torneo por equipos de cuatro integrantes, cada participante
debe completar esta fase de forma individual.
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Nombres Aciertos Fallos PUNTUACION _

Blas Trimigesto 5 3 5000 RO @ 20 0
Willian Bacon 1 2 112000 4

Paracelso Morandini 10 1 10000 4

Javier Avicena 4 1 4000

: 4000

Respuestas incorrectas: 1

Una vez concluida esta fase, cada participante habrd acumulado una
cantidad determinada de puntos, los cuales determinaran su posicion
inicial y los recursos disponibles para enfrentar la segunda etapa del
torneo. Estos puntos seran fundamentales para medir el rendimiento
y establecer las ventajas o desventajas en la siguiente etapa del
torneo.

Como se menciond anteriormente, es posible ajustar la configuracion
del juego, incluyendo la cantidad de tiempo, el nimero maximo de
preguntas y la aplicacion de penalizaciones por respuestas
incorrectas.

Se incluye un video tutorial que presenta de manera clara y visual el
funcionamiento de este juego, permitiendo comprender su mecanica
de forma rapiday sencilla.
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T EST c Ro N 0 Partdimetros Ficherms

Jugadores

1 | Nombre del jugador

]
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] A, Am T
SSSISISNNNIEEEEE
r: Opciones especificas del juego
Fuente de las preguntas  Fichero v
Dacumantos de registre
Tiempo : 60
Caractarsticas del juego
N Jugadores 1 Penalizacion NO ~
L wm 1-240 A
Numero de preguntas v 20
Tipe respuesta 4{AD)
Tipo da fichera de 1 e =
preguntas q e b e i i
‘..; - Cargar partida o
Etapa recomendada ] = B -, S R— L
03 ¢ » o e
ATECRON K Jesis M. Mutioz Calle » i -

Estos juegos didacticos estan inspirados en el concurso televisivo El
Cazador y reproducen su mecanica con minimas adaptaciones para
adecuarse al entorno de la Escuela de Alquimia.

La principal finalidad de este juego es proporcionar a cada aspirante
una puntuacién inicial que sirva como base para la segunda fase del
torneo.

Este juego puede ser sustituido por otra actividad o prueba
puntuable, siempre que esté alineada con los objetivos del torneo. Su
propdsito principal es asegurar que todos los participantes cuenten
con un marcador inicial, al mismo tiempo que permite evaluar y
recompensar la habilidad, el ingenio y la destreza de los aspirantes en
la superacioén de los distintos retos propuestos durante esta primera

fase.
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TEST CRONO pardmetros

Fuent:
Documentos de registro
Caracteristicas del juego
N® Jugadores 1 Penal
N* Preguntas 1-= 40
Ny
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 5

L@m m Jesis M. Muioz Calle
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El juego que da lugar a la segunda fase del torneo se denomina La
caza. En esta etapa, los participantes se enfrentan de manera
individual al cazador o la cazadora, rol que en esta ocasion asume un
Gran Maestro o Gran Maestra Alquimista, poniendo a prueba sus
conocimientos y habilidades adquiridas.

En la pantalla inicial se muestran el nombre del aspirante y del
cazador, asi como la fuente de preguntas que se utilizara durante el
duelo.

LA CAZA Parimetros Ficheros
Jugadores

Al Blas Trimigesto

C [bmn Maestra Aiquimir}

i g
Ammm—
A i My
e, R g Y

l' Opciones especificas del juego

Documentos de registro
Fuente de las preguntas  Fichero ~

Caracteristicas del juego

N® Jugadores 2
N? Preguntas 215
Tipo respuesta 4(A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada &

Siguients )

- Ej Jesis M. Muioz Calle

Para iniciar el juego, el concursante coloca su marcador en la casilla
verde, apuesta 2, que refleja los puntos obtenidos en la fase 1. Cada
casilla o escalén se avanza al responder correctamente una pregunta,
por lo que dos escalones equivalen a dos aciertos de ventaja,
permitiendo cometer hasta dos fallos antes de ser alcanzado por el

cazador.
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El cazador, segun su propio criterio, propone a su vez dos apuestas:
una mayor, representada por la casilla naranja, situada a un escalon
de distancia, y otra menor, indicada con la casilla azul, colocada a tres
escalones.

El aspirante deberd elegir una de las tres opciones, teniendo en
cuenta que a mayor cantidad de puntos seleccionada, menor serd la
ventaja inicial frente al cazador. Esta decision influira directamente
en el desarrollo de |la caza y la estrategia que seguira durante el
enfrentamiento.

7
LACAZA

10000

s i

s
S

4p

Apuesta 3 2000

Aplicar 3

— Gran Maestra Alquimista
Correctas: 0 Ganados: 0
Incorrectas: 0 Perdidos: 0

Aspirante: Blas Trimigesto

Correctas: 0 APUESTA:
Incorrectas: 0 Valor de la puja:

Una vez elegida la apuesta, comienza el duelo de preguntas. La
distancia inicial entre el aspirante y el cazador, ventaja del
concursante, dependera de la apuesta escogida. Ambos recibiran las
mismas cuestiones y deberan responderlas de forma simultanea e

independiente.
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T AR rSTAL=rTn
|IRAN (A4
A uz{ 3

| J
B
Primera pregunta '
\q preg v/
[ [Te—
Correctas: 0 Ganados: 0
Incorrectas: 0 Perdidos: 0

Aspirante: Blas Trimigesto

Correctas: 0 APUESTA: MAYOR
Incorrectas: 0 Valor de la puja: 10000

Cada acierto permitird avanzar un escalén en el tablero, mientras que
los fallos mantendran sus posiciones, incrementando la tension a
medida que ambos se aproximan. Esta mecanica convierte cada
pregunta en un momento decisivo dentro del enfrentamiento.

Durante la prueba pueden darse las siguientes cuatro posibles
situaciones:

Que el cazador acierte y el aspirante falle, reduciéndose su
ventaja. Si esta llega a cero, el participante queda “cazado”.

Que el aspirante acierte y el cazador falle, ampliando el
concursante su ventaja en un escaloén.

Que ambos fallen, permaneciendo inmdviles.
Que ambos acierten, avanzando los dos una casilla.
162


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap3/cap-juegos-06.png
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap3/cap-juegos-06.png

b
IFPAYGAZA 2
¢&Cual de las siguientes tiene pared celular?

>
b

B) Célula vegetal
C) Bacteria
D) Célula animal

|
A) Virus

. Siguiente pregunta SOLUCION: B
— Gran Maestra Alquimista
C‘t;:ecta_s:_z- ;mdus: 1]
Incorrectas: 0 Perdidos: 0

Aspirante: Blas Trimigesto

| (D)
Correctas: 1 APUESTA: MAYOR
Incorrectas: 1 Valor de la puja: 10000

El duelo concluye cuando se alcanza alguna de las siguientes
situaciones:

Que el cazador logre “atrapar” al aspirante. En ese caso, el Gran
Maestro resulta vencedor y el participante queda eliminado,
pierde todos sus puntos y no puede seguir en el torneo.

Que el aspirante alcance la casilla de “casa”, avanzando todos los
escalones necesarios sin ser atrapado por el cazador. Si lo
consigue, accede a la tercera fase con la totalidad de los puntos
acumulados.

Que se hayan formulado quince preguntas sin que el cazador
consiga acercarse lo suficiente para atraparlo. En este supuesto,
el aspirante también es declarado vencedor de |la prueba con las
mismas consecuencias que si hubiera alcanzado la casilla de
"casa".
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v

LA GAZA 4

& Cual de las siguientes células carece de movilidad?

v v

A) Célula animal
B) Virus

C) Bacteria

D) Célula vegetal

. Rondade preguntas finalizada SOLUCIéN: D

GANA: Gran Maestra Alquimista

— Gran Maestra Alquimista
Correctas: 4 Ganados: 0
Incorrectas: 0 Perdidos: 0

| Aspirante: Blas Trimigesto

Correctas: 2 APUESTA: MAYOR
 Incorrectas: 2 Valor de la puja: 10000

Al terminar cada duelo, el resultado de cada aspirante se incorpora a
un marcador lateral desplegable. En este registro quedan reflejados
los datos mas relevantes para el torneo: si el jugador ha logrado
salvarse, los puntos que ha reunido y los fallos cometidos durante la
prueba.

Cuando los cuatro miembros del equipo han completado su turno, el
marcador muestra una panoramica completa del rendimiento del
grupo. Esta informacion conjunta no solo permite comparar
resultados, sino que sirve como referencia para afrontar la tercera
fase del torneo, en la que el equipo debera coordinarse y aprovechar
al maximo los puntos acumulados.

A continuacion se ofrece un ejemplo ilustrativo del aspecto que
presenta el marcador final de un equipo tras concluir la segunda

etapa.
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Aspirante Salvado PUNTOS Fallos

Blas Trimigesto NO 0 2
Paracelso Morandini Sl 10000 1
Willian Bacon SI 5000 3
David Avicena Sl 7000 0

En el siguiente video se muestra de forma clara y dindmica el
desarrollo completo de una partida. A través de este ejemplo practico
puede apreciarse como se estructura el duelo, cbmo avanzan los

marcadores y de qué manera cada decision influye en el resultado
final del enfrentamiento.

b7
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Al Blus Trimigesto
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~
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LA CAZA it

Documentos de registro

Fuent:

Caracteristicas del juego
N? Jugadores 2

N? Preguntas =15

Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas

Etapa recomendada 5

m ﬂ Jesiis M. Muiioz Calle
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La tercera y ultima etapa del torneo se desarrolla a través de los
juegos Caza Final y Caza Final 2. Ambos titulos representan la misma
prueba decisiva, aunque cada uno introduce pequenas variaciones en
su mecanica para ofrecer dos formas distintas de afrontar el reto.

En esencia, los dos juegos persiguen el mismo objetivo: poner a
prueba al equipo en un enfrentamiento directo contra el cazador,
utilizando los puntos acumulados en las fases anteriores. No
obstante, cada version ajusta ciertos aspectos del ritmo, la forma de
responder y la distribucion de los movimientos, de manera que la
experiencia resulta similar, pero no idéntica.

Iniciamos con la pantalla de apertura, comun a ambas versiones del

juego. En ella se registran los participantes y se elige la fuente de
preguntas que se utilizara durante la prueba.

-
Niamero de jugadores ;3
EQ Alguimistas negros
1 Javier Avicena |
2 Paracelso M:Jmndini_:

3 Willian Bacon

C  Gran Maestra Alquimista |
Documentos de registro . e .
Opciones especificas del juego

Caracteristicas del juego Fuente de las prequntas  Fichero v

N?® Jugadores 2-5

N® Preguntas =45

Tipo respuesta 4(A-0)
Tipe de fichero de 1
LR " Cargar partida
Etapa recomendada 5 i

oL ®
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Es fundamental asegurarse de incluir inicamente a los aspirantes que
lograron superar la segunda fase sin ser “cazados”. Solo ellos estan
autorizados a participar en la caza final y a sumar sus puntos al
marcador general del equipo.

En la pantalla en la que se desarrolla el juego se encuentran los
marcadores del cazador y del equipo de aspirantes, en los que se
registran los resultados de ambos.

Entre ambos marcadores se muestran unas casillas que reflejan el
numero de aciertos, primero del equipo de aspirantes y sobre las
mismas, en otro color, los del cazador. El primer paso consiste en
establecer el niumero de casillas de ventaja del equipo. Segun las
normas, corresponde una por cada jugador clasificado, aunque este
valor puede modificarse mediante el pulsador situado a la derecha
del control de Primera pregunta.

i
CAZA [AINKAL 0

\w Primera pregunta )

4 )

Gran Maestra Algquimista 5

_ q Casilla nimero: 0
Correctas: 0 Preguntas realizadas: 0
Incorrectas: 0 Puntos que faltan: 3

Correctas: 0 Preguntas realizadas: 0
Incorrectas: 0 Rebotes: 0
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Una vez que todo esta preparado, se pulsa el control de Primera
preguntay el equipo de aspirantes recibe una bateria de preguntas de
manera secuencial. Cada cuestion solo puede ser respondida por el
concursante que active primero el pulsador correspondiente a su
nombre.

Si otro jugador responde o si la respuesta no es correcta, no se
avanzard ninguna casilla. Por el contrario, cada acierto vaélido
otorgado por el participante correspondiente suma un paso de
ventaja al equipo, incrementando sus posibilidades de no ser
atrapados por el cazador.

En este punto se marca la principal diferencia entre las dos versiones
del juego. En Caza Final, el equipo recibe un total de 20 preguntas y
puede avanzar hasta 20 casillas adicionales a la ventaja inicial, sin
existir limite de tiempo para responder.

b A
PREGUNTA: 4 CAZA FENAL2 92

¢A qué niveles de organizacion de la materia pertenecen
respectivamente la glucosa, neurona, corazon y el aparato circulatorio?

A) Atémico, molecular, celular y sistema

B) Atomico, celular, celular y aparatos |
C) Molecular, celular, 6rgano y aparato |
D) Molecular, molecular, 6rgano y sistema

iSO SOLUCION: C |
_ Gran Maestra Alquimista R hanero

Correctas: 0 Preguntas realizadas: 0

Incorrectas: 0 Puntos que faltan: 8

- F,

J
. _ | _I b rran Correctas: 4 Preguntas realizadas: 4
. l l 9 | J l . . / Incorrectas: 0 Rebotes: 0

 Alguimistas negros
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Por su parte, en Caza Final 2, el equipo dispone de dos minutos
continuos para responder a la bateria completa de preguntas,
estableciendo asi un ritmo mas rapido.

Tras la participacién del equipo de aspirantes, llega el turno del
cazador o la cazadora. En la version Caza Final, el cazador debe
responder un total de 25 preguntas sin limite de tiempo, mientras
que en Caza Final 2 dispone de dos minutos continuos para
responderlas que solo se detienen en caso de fallo en la respuesta.

Cada acierto del cazador le permite reducir en una casilla la ventaja
del equipo. En caso de error, la pregunta se activa en modo rebote,
dando la oportunidad al equipo de consensuar la respuesta y
designar un portavoz para contestar. Si el equipo acierta, el cazador
retrocede una casilla; de lo contrario, la posicion de ambos se
mantiene.

-
PREGUNTA: 29 CAZAFNALZ 61

Las proteinas se sintetizan en:

A) Ribosomas
B) Aparato de Golgi
C) Las mitocondrias

D) Nicleo

oL - SOLUCION: A

— SRTMEBSICAK ISt Casilla nimero: 9
2~ |' ~ | S Correctas: 10 Preguntas realizadas: 12

_J U &= _J ’ ~ Incorrectas: 2 Puntos gue faltan: 9

J J J
Correctas: 14 Preguntas realizadas: 20
Incorrectas: 4 Rebotes: 1

. Alquimistas negros
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En la versién Caza Final, |a partida concluye cuando se han formulado
todas las preguntas previstas o cuando el cazador logra alcanzar al
equipo. En cambio, en Caza Final 2, el juego finaliza al agotarse el
tiempo disponible o si el cazador consigue dar alcance al equipo antes
de que este termine.

En ambas modalidades, el cazador se impone si logra atrapar al
equipo; si no lo consigue, la victoria es para los aspirantes, ganando
estos los puntos acumulados que se repartiran a partes iguales.

| PREGUNTA: 41 \ @mﬁm&.@ ﬂ

GANA: Gran Maestra Alquimista

iR 'Bi c| Correctas: 19 Preguntas realizadas: 21
" = Incorrectas: 2 Puntos que faltan: 0

EEEEEEEEEEEEEEEEED

Alquimistas negros

A continuacion se presentan dos videos explicativos que muestran,
paso a paso y en funcionamiento real, cémo se desarrolla cada una de
las dos versiones del juego disponibles para esta ultima fase del
torneo. Cada video permite apreciar con claridad las diferencias
entre ambas modalidades y comprender mejor su dindmica.

172


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap3/cap-juegos-16.png
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap3/cap-juegos-16.png

A
- B.©0Heb o Al

Pardmetros | 4 Ficheros
Numero de jugadores , 3

EQ -.ﬁ\_lq:iﬁié.l_eas negrE

1 Javier Avicena
2 Paracelso Morandini

3 |Willian Bacon

€ Gran Maestra Alquimista

Documanios de regisrn - _
Opciones especificas del juego
Caractarisicas cal jusgo Fuente de las preguntas  Fichero

W* Jugadores 24

Parimetros Ficherus
Nimero de jugadores . 3
EQ Alguimistas negros
1 Javier Avicena
2 Paracelso Morun

3 | Willian Bacon

C  Gran Maestra Alquimista

Documentos de registre - x
Opciones especificas del juego
Caraaiwristnns del oogw Fuenie de las pregunias  Fichero v
N* Jugadores 28
N* Preguntas =40
Tipe respussta 4(a0)
Tipo de fichero de 1
preguniay
Etapa recomendads s

Ej Jusus M. Munoz Calle LS ’/"
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CAZA FINAL i -

Documentos de registro

Caracteristicas del juego

Fuente
N? Jugadores 2-5
N? Preguntas =45
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 5

m m Jesis M. Muiioz Calle
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Nombre jugador 1

Nombre jugador 2

Nombre jugador 3

Nombre jugador 4 |

Nombre del Cazador/a

yartida

| Cargar configuracion


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/portal-el-cazador/jug-caza_final/jugar0.html
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/portal-el-cazador/jug-caza_final/jugar0.html

CAZA FINAL 2

Documentos de registro

Caracteristicas del juego
N? Jugadores 2.5
N® Preguntas =40
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 5

m E! Jesis M. Muioz Calle

Parametros

Fuente
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Nombre del equipo |

Nombre del Cazador/a

intas | Fichero

I

yartida | Cargar configuracion

Siguiente )
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3.8 Portal El Cazador

Para reunir en un mismo lugar todos los recursos del Cazador
empleados en la aventura A la caza de los tesoros de la Alquimia, se ha
disenado el Portal El Cazador. Este portal funciona como un espacio
centralizado que facilita el acceso y la organizaciéon de todos los
materiales vinculados a la actividad.

En este portal se retinen los juegos del Cazador (Test crono, La caza,
Caza final y Caza final 2), junto con sus tutoriales, presentaciones,
reglas, generadores de preguntas, conversores de archivos y otros
materiales complementarios pensados para enriquecer Ila
experiencia de juego y facilitar su uso tanto en contextos educativos
como ludicos.

El portal ha sido disefiado para poder instalarse en cualquier servidor
web, asegurando su compatibilidad con diversos sistemas operativos
y navegadores. Puede utilizarse en equipos de sobremesa o en
dispositivos portatiles incluso sin conexién a internet, lo que permite
emplearlo en multiples escenarios y con total comodidad.

Su estructura clara, accesible y adaptable favorece su integracion en
actividades presenciales o virtuales, ofreciendo una experiencia
interactiva y dindmica dentro del universo del Cazador y su mecanica
de juego.

El portal se presenta en dos versiones que comparten los mismos
recursos, pero que difieren en su estructura, disposicion, disefo y
estilo visual.

La primera version esta organizada en una Unica pagina en formato
HTML, cuyo fondo muestra una imagen representativa del universo
del Cazador, incluyendo en una sola ventana todos los elementos del
portal.
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En la parte superior se encuentra el titulo del portal, el logotipo del
Proyecto AJDA vy el titulo del portal. En la parte inferior se halla la
informacién de autoriay el lema.

Sobre esta composicion se distribuyen de forma equilibrada y
funcional los accesos a todos los materiales, recursos y herramientas
vinculados a los juegos del Cazador. Cada elemento se abre en una
ventana emergente independiente, lo que permite una navegacién
agil y comoda dentro del entorno digital. Se muestra una zona de
introduccién y presentaciones, otra de generacidon y conversion de
ficheros de preguntas y la central y mas importante la destinada a los
juegos, a sus reglas y a sus tutoriales.

La segunda versidén del portal se organiza en multiples paginas
agrupadas por secciones interconectadas. Incluye un menu lateral
desplegable a la izquierda, una barra superior con controles de
navegacion, un buscador integrado y un area central y derecha
destinada a mostrar los contenidos. Esta estructura facilita un acceso
ordenado, claro y directo a todos los recursos disponibles.

Esta version ha sido creada con la aplicacién libre eXelLearning, una
herramienta que permite elaborar materiales interactivos vy
exportarlos facilmente a diferentes formatos web. El archivo fuente
puede descargarse desde el siguiente enlace.

Su disefo modular permite una navegacion mas detallada por cada
grupo de contenidos del proyecto. Aunque requiere moverse entre
distintas paginas, ofrece una experiencia de uso accesible, fluida y
altamente organizada, adecuada tanto para aulas presenciales como
para entornos virtuales.

A continuacion se presentan ambas versiones del Portal del Cazador
en formato de doble pagina, mostrando las dos propuestas
complementarias que conforman este entorno digital.

179


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/porta-exe-cazador/portal-exe.elpx

1 i ]
B ; b
{ A &% il
p . = ¥
= L = = - L
:
"
|

"77-153‘ ("vroann
L VLN

R T R Y RN

LAY L cazaldellosiiesc



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/portal-el-cazador/index0.html
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/portal-el-cazador/index0.html

Let

A\ DO

—| !.,:_" . e i,
X % f (Tuestionariog
v = il ---_‘

WY

CAZA;
‘FINAL |

|
1
L
\ I
. il 2

=y o

: iy 7 1 R o (i}
yrosidellafAlquumia



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/portal-el-cazador/index0.html
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/interactivos/portal-el-cazador/index0.html

EL CAZADOR

Presentacion v
Test crono v
La caza v
Caza final v
Caza final 2 v
Cuestionarios v
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3.9 Epilogo

Nos hemos adentrado en la Escuela de Alquimia, comprendiendo
mejor su estructura interna y el papel de sus distintos érganos de
gobierno. También hemos conocido un episodio clave de su extensa
historia, que nos permite entender cdmo se forjo su tradicion y cémo
han evolucionado sus costumbres a lo largo del tiempo.

La narrativa creada alrededor de este universo, enriquecida con
elementos que acentuan su caracter inmersivo, ha cobrado forma en
los juegos didacticos de ElI Cazador. Su mecanica recrea el
enfrentamiento que tuvo lugar entre los Grandes Maestros y un
grupo de aprendices, un conflicto que dio origen al torneo conocido
como A la caza de los secretos de la Alquimia.

La narrativa, la mecanica y la implementacion de esta propuesta de
gamificacién pueden —y deben— ajustarse a las caracteristicas,
intereses y necesidades del grupo con el que vaya a desarrollarse.

En este apartado se han incluido varios materiales complementarios
gue sirven para enriquecer, presentar y sintetizar distintos aspectos
relacionados con el torneo que hemos presentado y con los juegos
didacticos de "El Cazador".

Entre estos recursos se encuentran una galeria de imagenes, un
video, un cuestionario, una presentacion de diapositivas y varios
juegos. Todos ellos han sido concebidos para ampliar la experiencia 'y
profundizar en el universo que envuelve esta aventura.

Con todo ello, esta propuesta no solo invita a jugar, sino también a
imaginar, explorar y construir conocimiento de manera creativa. La
Escuela de Alquimia se convierte asi en un escenario abierto, siempre
dispuesto a transformarse y a ofrecer nuevas posibilidades
educativas, narrativas y ludicas a quienes se adentren en sus pasillos.
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Sopa de Letras: El Cazador

| Encuentra palabra relacionadas con El Cazador.

Palabras encontradas: 0 de 10 . Intentos fallidos: 0

O

CAZA
CASA
MAESTRO
APRENDIZ
CUSTODIO
CLAUSTRO
CONSEJO
TORNEQO
CRONO
FINAL

|

=

Remniciar Solucion

(=]
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Puzles: EL CAZADOR
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La ruleta
de la
suerte

Puntuacion: 0 Fallos: 0/6

GIRAR RULETA VER INSTRUCCIONES

Qntmduce una letra )
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LINGO

Pista: Forma parte de un juego didactico

ENTER LIMPIAR INSTRUCCIONES
REINICIAR NUEVA PALABRA
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4.1 Introduccion

La vida en la Escuela de Alquimia es intensa. Los aprendices tienen sus
propias ambiciones y, en ocasiones, estas entran en conflicto con las
de otros companeros o incluso con las de sus Maestros. Para
canalizar y resolver estas situaciones de forma justa y regulada, se
crearon los Retos para Alquimistas.

A continuacién se presenta la caratula de esta aventura, junto con
una recomendacién del Amo del Calabozo y una introduccién general
a Retos para Alquimistas.
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"Cada momento en la vida tiene su reto".

Amo del Calabozo
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'A la caza de los tesoros de la Alquimia” es una aventura
épica nacida en “La Escuela de Alquimia” para dirimir un
conflicto surgido entre Grandes Maestros y aprendices.
El origen del problema fue la llegada de un grupo de

| aprendires infiltrados por las fuerzas oscuras, que se atrevio a

R esafiara sus Maestrosy a la propia direccion. Para evitar un
enfrentamiento directo y costoso, el Amo del Calabozo,
directorde la escuela, propuso resolver la disputa mediante
unos juegos espe;rfizlés. Ambas partes aceptaron, y ast
surgieron los juegos de “El Cazador”.

Hoy en dia, estos juegos son convocados por el Amo del

Calabozo y strven para dirimir cualquier cuestion importante.

En ellos, un grupo de aprendices se enfrenta a un Gran
Maestro o Gran Maestra ﬂfqm'mz'sta, que eferce como
W ” 5
cazador o cazadora’.

El objetivo del equipo de aprendices es obtener la mayor
cantidad de puntos posible, cuantos mds, mayor serd la
recompensa, y evitara toda costa ser atrapados por el
cazador. Este, por su parte, debe capturarlos uno a uno o
cazar al equipo completo, privindolos de cualquier premio o
aspiracion.
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4.2 Presentacion

Existen varios aspectos relevantes que conviene conocer sobre la
Escuela de Alquimia. Uno de ellos es la estrecha relacién de la Alquimia
con la magia y la hechiceria. Por este motivo, en la escuela se
imparten tanto asignaturas obligatorias como optativas vinculadas a
estas disciplinas. No es extrano que muchos alquimistas acaben
convirtiéndose en grandes magos, ni que destacados hechiceros
profundicen en el arte alquimico.

Otro rasgo fundamental de la Escuela de Alquimia es su apuesta por la
excelencia, el esfuerzo y la superacidon personal. Para ello, la
institucion dispone de diversas pruebas, sistemas de evaluacién y
competiciones que estimulan el progreso de los aprendices vy
fomentan el desarrollo de sus capacidades.

Para la escuela resulta esencial que estos mecanismos sean seguros,
eficaces y coherentes con los fines educativos que se persiguen. Por
este motivo, el Consejo de la Escuela ha ido regulando e
institucionalizando, a lo largo del tiempo, distintos juegos, pruebas y
desafios que hoy forman parte estable de su funcionamiento.

201


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap4/intro-401c.html

Por esta razoén, la institucion ha disefado, desarrollado, regulado e
integrado de forma oficial una serie de juegos, torneos vy
competiciones que cumplen estos requisitos y que, con el paso del
tiempo, se han convertido en parte de la tradicion y la identidad
cultural de la institucion.

La estructura de los distintos juegos y pruebas presenta una
dificultad progresiva. En el primer desafio, Cucana, los aprendices se
enfrentan a una prueba individual que deben superar sin medirse
directamente con ningun adversario. En el segundo nivel se situa
Abrir con magia, donde dos contendientes compiten entre si para
resolver un mismo reto. El tercer juego plantea un duelo directo
entre un aprendiz y un Maestro Alquimista, del que solo uno saldra
vencedor. Finalmente, en la prueba culminante, un aprendiz debe
enfrentarse a tres Maestros Alquimistas de manera consecutiva,
afrontando el desafio mas exigente de todos en su intento por
alcanzar la victoria.

Todos estos juegos, retos y desafios se integran en un entorno comun,
articulado a través de un portal Unico denominado Los retos de la
Alguimia.
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4.3 Juego Cucana

Uno de los retos mas antiguos y arraigados en la tradicion de la
escuela es el juego de la Cucana. En esta prueba, los aprendices deben
ascender por un tronco magico hasta alcanzar el premio situado en su
cima. Para avanzar, los aspirantes han de superar distintas pruebas,
principalmente de conocimiento, aunque también pueden incluir
otros tipos de desafios. Los aciertos permiten progresar en el
ascenso, mientras que los errores obligan a descender. El participante
dispondra de un maximo de 12 preguntas o desafios para alcanzar la
cima. A continuacién, podra intentarlo otro aspirante.

Segun la costumbre de la escuela, las pruebas planteadas presentan
un nivel de exigencia elevado, de modo que solo los aprendices mas
preparados y perseverantes logran alcanzar la cima, obtener el
premio y recibir el reconocimiento correspondiente.
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Estas pruebas son convocadas de manera peridédica por la direccién
de la escuela y estan abiertas a la participacion de todos los
aprendices. Quienes deseen tomar parte deberdn inscribirse
previamente en el registro habilitado para tal fin. Por norma general,
cada participante dispone de un Unico intento, aunque este criterio
puede modificarse en funciéon de las circunstancias o de la
convocatoria.

El grado de dificultad de las pruebas es flexible y puede ajustarse al
nivel de los aprendices, asi como adaptarse en cada intento para
garantizar un reto equilibrado y acorde a los objetivos formativos.

A continuacién, se presenta la caratula que representa esta
competicion.
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Este juego, al igual que los presentados en libro, emplean el mismo
generador de archivos de preguntas y comparten un menu superior
desplegable con una estructura de navegacién idéntica. Del mismo
modo, la pantalla inicial que aparece al cargarlos mantiene un diseno
semejante, lo que facilita su uso y proporciona coherencia entre
todas las aplicaciones.

Al cargar el juego Cucana se muestra su pantalla inicial de
configuracion.

CUC Aﬂ A Parimetros Pt

1 Nombre del jugador

Jugadores

Opciones especificas del juego

Fuente de las preguntas  Fichero ~

En esta ventana se debe indicar el nombre del aspirante, asi como la
fuente de preguntas que se empleara durante la prueba. Si la fuente
utilizada son ficheros de preguntas, se deberd cargar el archivo
deseado.

Una vez completada la configuracion inicial, se accede a la pantalla
principal en la que se desarrolla el juego.
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Al iniciar la prueba, el participante comienza en |la base de la cucanay
recibe preguntas de forma secuencial. Cada respuesta correcta le
permite ascender un nivel, mientras que cada error provoca un
descenso en la misma proporcion.

El juego puede concluir de dos maneras. La primera, cuando el
aspirante alcanza la cima y obtiene el premio, superando asi el reto.
La segunda, al completarse la ronda de doce preguntas establecida
para la prueba.

Al finalizar el intento de un aspirante, sus resultados quedan
registrados en un marcador, donde se indica su nombre, el nUmero de
aciertos logrados, la altura maxima alcanzada y si ha conseguido
llegar a la cima. A continuacién, otro aprendiz puede realizar su
propio intento y enfrentarse al reto.
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SUBARA

o | 3| 9
b
El descubrimiento de la célula se atribuye a...
A) Cook
B) Newton
C) Hooke
D) Boyle
CORRECTO. SOLUCION: C
6 m-
Alida Reins Sy
'CORRECTO 3m-
INCORRECTO =
Jugadores Aciertos Altura Cima -
Alida Reins 4 2 NO m 12
SOLUCION: A
6 m-
5m-
4 m-
3m-
2m-
1 m-
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Una vez concluido el juego, los participantes reciben los premios y
reconocimientos correspondientes en funcion de los resultados
obtenidos.

) Beconocimiento de hitturia en el juego
“Cucana”

Se concede el presente diploma p [a obtencion de
& 6.000 Puntos a

Alida Veins

Amo del Calahoso
Btm:tor de fa Egcuela de glquuma
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o e
CUCANA

En el siguiente video-tutorial se muestra, de manera grafica, clara y
comentada, el desarrollo completo de una partida del juego Cucana,
mostrando su configuracién y funcionamiento de forma sencilla,
rapiday accesible.

C U c AN A Pardmetros e

Jugadores

1 |Albert Malfoe

i
"""'"”i.
i

1]

[]]
[[]]
[[]]
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———

i e

" -
17
/]

Opciones especificas del juego
Documentos de registro

Fuente de las preguntas | Fichero ~
Caracteristicas del juego
N* Jugadores 1
N* Preguntas 212
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1 & . T
Etapa recomendada 2.8 h":':; SR e IR )

g«:ﬁ@@.@] ‘.;.’.fl Jesus M. Mufioz Calle : b
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Documentos de registro
Fuente

Caracteristicas del juego

N® Jugadores 1
N® Preguntas 212
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas %
Etapa recomendada 2,5 :

@ w Jesis M. Munoz Calle
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Nombre del jugador

eguntas  Fichero ¥

vartida J®  cargar configuracion
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4.4 Juego Abrir con magia

Desde los primeros tiempos de la Escuela de Alquimia, aparecieron
conflictos y disputas entre aprendices. Ademas, algunos eran muy
competitivos y querian demostrar su valia frente a otros companeros.
Inicialmente era la direccion o sus Maestros los que arbitraban las
medidas para resolver estas situaciones.

Con el paso del tiempo, estos conflictos se hicieron mas habituales y
no todos los aprendices aceptaban de buen grado las decisiones
dictadas por los Maestros Alquimistas. Ante esta situacion, y tras
largas deliberaciones, el Claustro Alquimista acordd instaurar un
sistema neutral de resolucién, en el que los propios aprendices
pudieran enfrentarse entre si poniendo a prueba sus conocimientos y
destrezas, de modo que el resultado del desafio resolviera la disputa
de forma justay aceptada.
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Este desafio recibio el nombre de Abrir con Magia y consistia en que
dos contendientes se enfrentaban para ser el primero en liberar la
Gema Guardiana de su urna. Para lograrlo debian poner en practica
sus conocimientos, habilidades magicas y saberes alquimicos. Quien
conseguia abrir la urna se proclamaba vencedor/a del duelo.

Para la celebracion de este tipo de duelo, los interesados deben
elevar una solicitud a la direccion de la Escuela, que valorard su
pertinencia y, en su caso, procederd a su convocatoria oficial. Existe
asimismo la modalidad de torneo, en la que varios participantes
compiten entre si siguiendo distintos formatos —eliminatorias,
liguilla o sistemas mixtos—, segun determine la organizacion y las
caracteristicas del enfrentamiento.

La portada oficial que se utiliza para este tipo de duelos o
competiciones se muestra a continuacion.
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Debe cuidarse que los combates estén equilibrados, que los
contenidos del juego se ajusten al nivel de los participantes y que el
premio destinado al vencedor esté claramente establecido.

Al acceder al juego, se muestra la pantalla inicial de configuracién, en
la que se deben indicar los nombres de los contendientes y
seleccionar la fuente o formato de preguntas que se utilizarad durante
la partida. Si la fuente utilizada son ficheros de preguntas, se debera
cargar el archivo deseado.

Se recuerda que los ficheros de preguntas empleados para este juego
son los mismos, con la Unica diferencia de que el nimero de
preguntas requerido para funcionar correctamente puede ser
diferente de un juego a otro.
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ABRIR CON MAGIA [N

Jugadores
1 Nombre del jugador 1

2 Nombre del jugador 2

Opciones especificas del juego

Documentos de registro

Fuente de las preguntas  Fichero |

Caracteristicas del juego
N Jugadores 1
N Preguntas z10

Tipo respuests 4{A-D)

Tipo de fichero de

preguntas 1

Etapa recomendada L]

- n " Jesis M, Muficz Calle

Una vez finalizada la configuracion inicial, se accede a la pantalla
principal donde tiene lugar el desarrollo del enfrentamiento de dos
aprendices. En ella se muestran los aspirantes situados a ambos lados
de la urna que custodia la Gema Guardiana, elemento central del
desafio.

Ambos aspirantes disponen de un nivel de vida que representa su
resistencia en el duelo. A medida que este disminuye, su presencia se
va debilitando visualmente vy, si llega a agotarse por completo, el
contendiente queda eliminado de la prueba, ganando
automaticamente su adversario.

El inicio del enfrentamiento se determina mediante un sorteo
aleatorio y automatico que se realiza internamente al pulsar sobre el
control Primera pregunta, que establece qué aspirante comienza y
recibe la primera pregunta o desafio.
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- Primera pregunta "

Alma de las nieves Narciso del viento

Cuando el contendiente que tiene el turno responde correctamente
o supera con éxito la prueba planteada, aumenta su nivel de vida —
salvo que ya se encuentre en el maximo— y lanza un rayo magico
contra la urna que protege la gema guardiana. Esta urna posee un
nivel de resistencia variable frente a los impactos, por lo que puede
llegar a soportar uno o varios ataques antes de ceder.

Ademas, cada aspirante dispone de un nivel de potencia magica,
representado mediante una barra situada en la parte superior de su
marcador. Esta potencia aumenta con las respuestas correctas y
disminuye con los errores. Cuanto mayor sea la energia acumulada,
mayores seran las probabilidades de debilitar la urna y lograr que se
abra.

En este duelo, los adversarios no se atacan entre si, su Unico objetivo
es abrir laurna evitando desaparecer.
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Si la urna logra resistir el rayo, el turno pasa al aspirante rival y el
duelo continta. En cambio, si la resistencia de la urna se agota, el
jugador que ha lanzado el ataque consigue abrirla, hacerse con la
gemay proclamarse vencedor del enfrentamiento.

Por el contrario, si el participante falla en su respuesta o no supera la
prueba, no se produce ningun ataque. En este caso, pierde parte de su
nivel de vida, también pierde potencia de disparo magico y cede
inmediatamente el turno a su oponente, aumentando asi la tensién
del duelo.

B B m@m =

&£ Qué organulo celular almacena, transporta proteinas y otras sustancias al exterior de la célula?:

A) Aparato de Golgi

B) Nucleo

C) Mitocondria

D) Reticulo endoplasmético

INCORRECTO. SOLUCION: A  \_ Siguiente preguna_)

Alma de las nieves Narciso del viento
TURNO
=
] |

Se planteard un maximo de 20 preguntas. Si al completarse todas
ellas ninguin contendiente logra abrir la urna'y ambos siguen en juego,
el duelo finalizara sin declarar ganador. En este caso se puede realizar
otro duelo como forma de desempate.
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B B ACRIR GON MAGIA

El material genético de los virus esta envuelto de una cubierta
proteica llamada...

A) Membrana
B) Nucleo

C) Capsula
D) Capsida

F-1=1c1o

Alma de las nieves

CORRECTO. SOLUCION: D

JUEGO FINALIZADO

e

L

aYe]c

Narciso del viento

TURNO

Sigulente pregunta
A

e

B —=

A continuacion se presentan algunos ejemplos

de premios, junto con

un video tutorial que muestra de forma practica el funcionamiento

del juego.
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Reconocimiento de ittnria en el jueqo
' “ABRIV CON MAGIA”

Se concede el pregente viploma p la obtencion de
' 9.000 Puntos a

Albus Steing

Zino el Calaboso
Birecior be v Escnela de Alqumia
ol V)P

ABRI R Co N MAGIA Parimetros Ficheros

Jugadores
1 Alma de las nieves

2 Narciso del viento

Opciones especificas del juego

Documenios de registro

Fuente de las preguntas  Fichero ~
Caracteristicas del juego
N* Jugadores 1
N* Preguntas z10
Tipo respuesta 4 (A-D)

Tipo de fichero de 1 — -— -
praguntas A o ) R B
Etapa recomendada 5 = ] v

[@_ﬁéﬁ m Jesus M. Muiioz Calle I. ’ _I m
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Documentos de registro

Fuente
Caracteristicas del juego
N® Jugadores 1
N*®* Preguntas 210

Tipo respuesta 4 (A-D)

Tipo de fichero de 1
preguntas

Etapa recomendada 5
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4.5 Subir o bajar

Una de las normas mas sagradas de la Escuela de Alquimia establece
que los aprendices deben mostrar respeto y obediencia a sus
Maestros. El incumplimiento de este precepto, en funciéon de la
gravedad de la falta cometida, puede acarrear sanciones de distinta
consideracion, llegando en los casos mas extremos a la expulsion
definitiva del alumnado infractor.

No obstante, en determinadas ocasiones surgen desavenencias
puntuales de diversa indole entre ensenantes y pupilos. Ante esta
situacion, el alumnado solicité formalmente el establecimiento de un
mecanismo oficial que permitiera resolver estos conflictos de manera
regulada, sin que ello implicara consecuencias negativas para el
aprendiz.

f

222


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap4/intro-406c.html

Se solicitd la ayuda del Amo del Calabozo para disefar una prueba en
la que el aspirante pudiera retar a un Maestro, manteniendo la
dignidad de ambos y garantizando la equidad en la competiciéon. Su
propuesta fue un desafio simbdlico: el Maestro se situaria en la cima
de un arbol y el aprendiz deberia ascender hasta alcanzarlo.

Si el aspirante lograba llegar a la cima, se alzaria con la victoria; si, por
el contrario, el Maestro conseguia hacerle retroceder hasta la base,
seria él quien resultara vencedor.

Este desafio recibié el nombre popular de Subir o bajar y se lleva a
cabo a iniciativa de un aspirante, siempre con la aceptacién expresa
del Maestro que ha sido retado. El desarrollo de |la prueba es
supervisado por un tribunal mixto compuesto por tres Maestros
Alquimistas y tres aprendices, que actuan como arbitros para
garantizar la equidad y el correcto cumplimiento de las normas.
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A continuacién se muestra la portada oficial empleada en este tipo de
duelos o competiciones, simbolo distintivo de la prueba y referencia
visual reconocible dentro de la tradicion de la Escuela de Alquimia.
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Para garantizar la equidad del enfrentamiento, el nivel maximo de
dificultad de las pruebas deberd ajustarse al curso en el que se
encuentre el aprendiz, tomando este como referencia para
establecer las condiciones del reto.

Al iniciar el juego, se presenta la pantalla inicial de configuracion, en
la que deben introducirse los nombres de los contendientes —
Maestro y aprendiz— y seleccionarse la fuente o el formato de
preguntas que se utilizara durante la partida. En caso de optar por
ficheros de preguntas, serd necesario cargar el archivo
correspondiente antes de comenzar.
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Fuente de las preguntas  Fichero v

O il
LI T ] Jesis M. Munoz Calle

Una vez completada la configuracion inicial, se accede a la pantalla
principal en la que se desarrolla el enfrentamiento entre Maestro y
aprendiz. En ella se representa al Maestro situado en la cima del
tronco, al aprendiz ascendiendo por la parte central y, en la base, la
llama magica.

Al comenzar el desafio, el aprendiz se sitia en el punto central del
tronco, a la misma distancia de la cima —ocupada por el Maestro—
gue de la base, donde arde la [lama magica.

Una vez activado el control de Primera pregunta, ambos participantes
deberan responder de manera simultanea a las cuestiones o desafios
gue se vayan planteando, poniendo a prueba sus conocimientos y
habilidades en igualdad de condiciones.

Se planteara un maximo de doce preguntas o pruebas.
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En los correspondientes marcadores se registran los aciertos y fallos
de los participantes.

=

(o[l o SUBROBAIAR I [E
| 4

>

- Primera pregunta J

Gran Maestro Xio

Aciertos: 0

Coriolanus Golden

-
R

Tras plantearse la cuestién o el reto de manera simultanea a ambos
contendientes, pueden darse varias situaciones. Si los dos aciertan o
si ambos fallan, el aprendiz permanecera en la misma posicion del
tronco. En cambio, si el Maestro responde correctamente y el
aprendiz yerra, este ultimo descendera un nivel. Por el contrario, si el
aprendiz acierta y el Maestro falla, el aspirante ascendera un nivel
hacia la cima del arbol.

El objetivo del aprendiz es alcanzar la cima del tronco. Si lo consigue,
desplazara al Maestro de su posiciéon y se proclamara vencedor del
desafio. Por su parte, el objetivo del Maestro es obligar al alumno a
descender hasta la base, momento en el que el aprendiz quedard
eliminado por la acciéon de las llamas magicas.
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Si se formulan las doce preguntas previstas sin que ninguno de los
dos contendientes logre alcanzar su objetivo, el enfrentamiento
finalizara en tablas.

b ]
0n A SUEIR © BAIAR 3| [ 1
: Lateoria celular es del siglo

A) XX

B) XVvill
C) XIX

D) XVil

Siguiente pregunta INCORRECTO. SOLUCION: C

| ' \% Confirmar )
-

2 Aciertos: 3
Coriolanus Golden 5 m-
CORRECTO 4 m- @
INCORRECTO 3 m- 9 Confirmar
2 m-
INCORRECTO m CORRECTO
1m-
om-¥
o~

Una vez concluido el duelo, se proclamara al vencedor y el resultado
guedara registrado en un marcador general, donde se recogen los
ganadores de cada combate disputado junto con el desenlace
obtenido.

En caso de empate, se entendera que el aprendiz, al ser quien ha
solicitado el reto, no ha logrado su objetivo. Por tanto, la victoria se
otorgara al Maestro, aunque el discipulo no haya sido eliminado.

Tras la finalizacién de un enfrentamiento, puede iniciarse un nuevo
combate, manteniendo a los mismos contendientes o modificando
uno o ambos participantes, segun se estime oportuno.
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6 m- Gran Maestro Xio

Aciertos: 5

A continuacion se presentan algunos ejemplos de premios, junto con
un video tutorial que muestra de manera practica y comentada el
funcionamiento del juego.
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4.6 Tres maestros

En contadas ocasiones ingresa en la Escuela de Alquimia un aprendiz o
una aprendiz con habilidades verdaderamente extraordinarias, cuyo
talento sobresale muy por encima del de sus companeros. En
situaciones excepcionales, estas dotes llegan incluso a rivalizar —o a
superar— a las de los Grandes Maestros en términos de destreza y
capacidad practica, aunque por lo general no alcanzan aun el mismo
nivel de conocimientos teoricos.

Cuando se detectan estos casos excepcionales, la Escuela activa un
protocolo especial. En primer lugar, los Maestros que identifican la
situacion elevan un informe al Claustro, que tras su analisis decide si
el aspirante puede pasar a la siguiente fase: la Prueba de los Tres
Maestros. Si logra superarla, se le concede el rango de Maestro
Alquimista; en caso contrario, mantiene su estatus actual.
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En la prueba de los Tres Maestros, el aspirante debera enfrentarse de
manera individual a cada uno de los tres Maestros designados,
superando un reto distinto con cada uno de ellos. Para completar la
prueba con éxito, no podra perder ninguno de los enfrentamientos:
se admiten la victoria o el empate, pero una sola derrota supondra la
eliminacion inmediata del aspirante.

Ademas del numero de duelos ganados, se tendran en cuenta otros
criterios de evaluacién, como el numero total de aciertos o pruebas
superadas y los marcadores especificos obtenidos en cada uno de los
retos disputados.

A continuacién se muestra la portada oficial empleada para esta
prueba extraordinaria, que actia como simbolo distintivo del desafio
y como propia dentro de la tradicion y la cultura de la Escuela de
Alguimia.
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Para garantizar la equidad del enfrentamiento, el nivel maximo de
dificultad de las pruebas deberd ajustarse al curso en el que se
encuentre el aprendiz, tomando este como referencia para definir las
condiciones y exigencias de los diferentes retos.

Al iniciar el juego, se muestra la pantalla inicial de configuracién, en la
que deben introducirse los nombres del aprendiz y de los tres
Maestros. Ademas debera seleccionarse la fuente o el formato de
preguntas que se empleara durante la partida. En caso de utilizar
ficheros de preguntas, sera necesario cargar previamente el archivo
correspondiente antes de comenzar la partida.

Una vez finalizada la participacion de un aspirante, podra intentarlo
otro distinto, manteniéndose o modificAndose los Maestros que

intervienen.
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Una vez completada la configuracion inicial, se accede a la pantalla
principal en la que se desarrolla el enfrentamiento entre los tres
Maestros y aprendiz.

glguiénl;‘ b

El aspirante podra elegir con cual de los tres Maestros desea
enfrentarse en primer lugar. Tras la eleccion, ambos contendientes
recibiran tres preguntas de forma simultanea. El duelo se decidira por
el nUmero de aciertos: quien obtenga mas respuestas correctas sera
el vencedor. En caso de empate, el reto se considerara resuelto en
tablas.

Si el aspirante no resulta derrotado en este primer enfrentamiento,
podrd retar a un segundo Maestro distinto, nuevamente a su
eleccion. En caso de perder el duelo, quedara eliminado y no podré
continuar con la prueba. El mismo procedimiento se aplicara en el

tercer y ultimo reto.
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Se considerarad que el aspirante ha superado la prueba de los Tres
Maestros unicamente si ninguno de los Maestros logra derrotarlo en
sus respectivos duelos.

Una vez finalizada la participacion de un aspirante, podra intentarlo
otro diferente. En un marcador general se registraran los resultados
de cada participante, indicando el niumero de victorias obtenidas vy el
total de aciertos logrados.

Si varios aspirantes superan la prueba completa, se proclamara
vencedor aquel que haya conseguido un mayor numero de victorias.
En caso de empate a victorias, se utilizar& como criterio de
desempate el niUmero total de aciertos acumulados.

Si ningun aprendiz consigue superar la prueba completa, el premio
quedara desierto.
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A continuacién se muestran algunos ejemplos de premios,
acompanados de un video tutorial en el que se explica de forma
practica, claray comentada el funcionamiento resumido del juego.
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4.7 Portal Retos para Alquimistas

Hemos presentado cuatro juegos o retos de distinta naturaleza,
unidos por el nexo comun de ser pruebas que, por diferentes motivos,
se han ido implantando y celebrando a lo largo del tiempo en la
Escuela de Alquimia. Con el fin de reunirlos y darles coherencia, se ha
creado el Portal Retos para Alquimistas, concebido como un espacio
centralizado que facilita el acceso, la consulta y la organizacion de
todos los materiales vinculados a estas pruebas.

En este portal se agrupan los juegos Cucana, Abrir con Magia, Subir o
bajar y Tres Maestros, junto con sus correspondientes tutoriales,
presentaciones, normas de juego, generadores de preguntas,
conversores de archivos y otros materiales complementarios. Todos
estos recursos han sido disenados para enriquecer la experiencia de
juego vy facilitar su aplicacién tanto en contextos educativos como
ludicos.

El portal ha sido concebido para instalarse en cualquier servidor web,
garantizando su compatibilidad con distintos sistemas operativos y
navegadores. Puede utilizarse tanto en equipos de sobremesa como
en dispositivos portatiles y, ademas, funciona sin necesidad de
conexion a internet, lo que amplia considerablemente sus
posibilidades de uso en diferentes entornos.

Su estructura clara, accesible y flexible favorece la integracion de los
juegos en actividades presenciales o virtuales, ofreciendo una
experiencia dindmica e interactiva dentro del universo de los Retos de
la Alquimia y de su particular mecanica de juego.

El portal se presenta en dos versiones distintas que comparten los
mismos contenidos y recursos, pero que difieren en su estructura,
organizacion, diseno y estilo visual.
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La primera versioén se articula en una Unica pagina en formato HTML,
cuyo fondo muestra una imagen representativa del universo de los
Retos para Alquimistas, integrando en una sola vista todos los
elementos y accesos del portal.

En la parte superior se encuentra el titulo del portal, el logotipo del
Proyecto AJDA vy el titulo del portal. En la parte inferior se halla la
informacién de autoriay el lema.

Sobre esta composicion se distribuyen de forma equilibrada y
funcional los accesos a todos los materiales, recursos y herramientas
vinculados a los juegos de los Retos para Alquimistas. Cada elemento
se abre en una ventana emergente independiente, lo que permite una
navegacion agil y comoda dentro del entorno digital. Se muestra una
zona de introduccién y presentaciones, otra de generacién y
conversion de ficheros de preguntas y la central y mas importante la
destinada a los juegos, a sus reglas y a sus tutoriales.

La segunda versién del portal se organiza en multiples paginas
agrupadas por secciones interconectadas. Incluye un menu lateral
desplegable a la izquierda, una barra superior con controles de
navegacion, un buscador integrado y un area central y derecha
destinada a mostrar los contenidos.

Esta versidon ha sido creada con la aplicacion libre eXelLearning, una
herramienta que permite elaborar materiales interactivos vy
exportarlos facilmente a diferentes formatos web. El archivo fuente
puede descargarse desde el siguiente enlace.

Su diseno modular permite una navegacion mas detallada por cada
grupo de contenidos del proyecto. Aunque requiere moverse entre
distintas paginas, ofrece una experiencia de uso accesible, fluida y
altamente organizada, adecuada tanto para aulas presenciales como
para entornos virtuales.
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4.8 Epilogo

Hemos presentado distintas pruebas, retos y desafios de diversa
naturaleza que han ido surgiendo a lo largo del tiempo en la Escuela
de Alquimia y que se han reunido en un espacio comin denominado
Retos para Alquimistas.

La narrativa desarrollada presenta un origen, unos objetivos claros,
un desarrollo progresivo y un desenlace coherente, todos ellos
integrados en los juegos didacticos descritos en este capitulo, que
forman parte del portal anteriormente mencionado.

Con ello se busca proporcionar las herramientas necesarias para
aplicar metodologias de gamificacion apoyadas en los distintos
elementos presentados.

En este apartado se incluyen diversos materiales complementarios
destinados a enriquecer, ilustrar y sintetizar diferentes aspectos
relacionados con el torneo presentado y con los juegos didacticos de
Retos para Alquimistas.

Entre estos recursos se incluyen una galeria de imagenes, un video,
un cuestionario, una presentacion de diapositivas y varios juegos
didacticos interactivos. Todos ellos han sido disenados para
enriquecer la experiencia y profundizar en el universo que rodea esta
aventura.

Estos materiales complementarios pueden modificarse de manera
sencilla, permitiendo a los usuarios adaptar preguntas, contenidos y
otros elementos interactivos segln sus necesidades. Esto facilita no
solo su personalizacién para distintos grupos de aprendizaje, niveles
o temadticas, sino también su reutilizacion en multiples contextos
educativos o ludicos, potenciando la creatividad y la flexibilidad en |a
implementacién de los juegos y actividades.
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5.1 Aspectos generales

Dentro del Mundo Mdgico, después de haber recorrido los pasillos de
la Escuela de Alquimia y de habernos enfrentado a la Caza de los tesoros
de la Alquimia y a los Retos para Alquimistas, llega el momento de la
verdad: ;como convertimos todo este universo de fantasia en una
herramienta real para que nuestros alumnos aprendan mas y mejor?
En este capitulo vamos a dejar de lado la teoria densa para
centrarnos en la practica pura. Vamos a ver como aplicar estas
metodologias que pueden ser adaptadas a cualquier clase y nivel
educativo.

En resumen y simplificando, la idea es que el alumnado vea nuestro
aula como una clase de la Escuela de Alquimia.
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El presente capitulo desarrolla de manera amplia y sistematica las
aplicaciones didacticas derivadas de la obra Los Juegos de la Alquimia,
concebida como una propuesta integral de gamificacién educativa
enmarcada en el Proyecto Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula
(AJDA). A través de una narrativa inmersiva ambientada en el Mundo
Magico y de un conjunto estructurado de juegos, retos y portales
interactivos, la obra ofrece un marco pedagoégico sélido para el
desarrollo de aprendizajes significativos y competenciales.

Se aborda el potencial educativo de esta propuesta desde diferentes
perspectivas: el fomento de la motivacién y la implicacion del
alumnado, la integracion de metodologias activas, el uso educativo de
los juegos didacticos, la creatividad interdisciplinar y el desarrollo de
la competencia digital. Todo ello se presenta con un enfoque flexible,
adaptable a distintos niveles educativos y contextos formativos.

MODOCOTHAS:

TEOOK !
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"Implementar estas aplicaciones en tu clase es como
encender un gran horno alquimico. Como docente,
tu pones el combustible (la motivacion) y los
ingredientes (los contenidos), pero son los alumnos
quienes, a través del fuego del juego, transmutan la
informacién en sabiduria real, brillante y duradera”.

Amo del Calabozo

Para implementar con éxito estos recursos, es fundamental distinguir
entre tres niveles de profundidad metodologica, dependiendo de los
objetivos que el docente desee alcanzar:

(1) El Juego como entretenimiento: Se utiliza con el propdsito
primordial de divertir o introducir un tema, permitiendo un
aprendizaje implicito de destrezas basicas y estrategias de
resolucién de problemas. Aqui no hay una historia larga, solo el
placer de resolver un reto inmediato como un Sudoku o La Clave.

(2) Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ): Los juegos se emplean
como apoyo directo para la adquisicién, refuerzo o evaluacion
de conocimientos curriculares especificos. En este nivel, se
aprovecha el potencial de herramientas como "Test Crono" o
"Cucana" para trabajar contenidos de materias concretas de
forma dinamica.

(3) Gamificacion: Es el enfoque mas ambicioso, donde se
despliega la narrativa global del Mundo Madgico. Aqui, la
experiencia se extiende durante un periodo largo, integrando
sistemas de puntuacién (oro, elixires), progresién por niveles
(rangos) y una inmersion emocional profunda que motiva al
estudiante a superar desafios complejos.

No aplicar ninguno de los tres niveles descritos se puede considerar
como la referencia comparativa de los mismos.
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Aprendizaje Basado en Juegos

Aprendizaje Basado en
Juegos utiliza juegos
para reforzar
conocimientos
curriculares
especificos.

| Gamificacion
Y | integra narrativa y

; m sistemas de
: _ puntuacion para
I

inmersion profunda
y impacto
curricular.

Ninguno combina
qug_o comao alta inmersion
Entretemmlem_(? se 00 : (o) con bajo impacto
enfoca en _dl\_ferSlglj y ~r : O{\ ) curricular.
aprendizaje implicito ) ' 9
sin inmersién / ! \
profunda. '

Un aspecto importante a la hora de utilizar técnicas de gamificacion,
es considerar las motivaciones individuales de los estudiantes para
maximizar el compromiso. Se identifican basicamente seis perfiles
principales de "jugadores":

Triunfador: Busca ganar habilidades y superar retos de
diferente dificultad.

Social: Prioriza la colaboraciény la interaccién con otros.

Filantropo: Motivado por ayudar y compartir conocimientos de
forma altruista.

Espiritu libre: Disfruta explorando secretos y creando
contenido propio.

Player: Centrado en la obtencién rapida de recompensas y
puntos.

Disruptor: Busca poner a prueba los limites del sistema vy si es
posible superarlos.
266


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap5/cap5-03.png
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap5/cap5-03.png

Filantropo

Busca ganar Motivado por ayudar y Centradoen la
habilidades y superar compartir obtencidn rapida de
retos conocimientos recompensas

Perfiles de Jugadores

 Espiritu Libre

Prioriza la Disfruta explorando Busca poner a prueba
colaboracion e secretos y creando los limites del sistema
interaccion contenido de forma total

El trabajo en equipo es otro importante refuerzo en la utilizaciéon de
estas metodologias. Esto fomenta que se ayuden entre ellos. Cada
miembro debe tener un rol con responsabilidades reales, tales como:
capitan, estratega, documentalista, disenador, utillero, responsable
de seguridad, diplomatico, etc.

Motivacion

Alumnos motivados y
comprometidos

o S 3
Gamiticacion

Fin de semana de

preparacién Trabajo en equipo

Alumnos trabajando en
colaboracion

Aprendizaje

Aprendizaje sin quejas
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Sintéticamente podemos enumerar los siguientes componentes
esenciales en una metodologia de gamificacion:

1. Objetivos: Metas claras, realistas y medibles que guian la
accion.

2.Narrativa: El hilo conductor que proporciona contexto y
sentido a las actividades, fomentando la inmersién emocional.

3.Elementos: Las herramientas utilizadas, como los propios
juegos AJDA, avatares, insignias, clasificaciones o monedas
virtuales.

4.Mecanicas: El conjunto de reglas y procedimientos que definen
coémo progresar y ganar.

5.Dinamicas: Las interacciones que surgen entre los jugadores,
como la colaboracién, la negociaciéon o la resolucién de
conflictos.

al

Metodologia de Gamificacion

Objetivos Narrativa Elementos Mecanicas Dindmicas

268


https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap5/cap5-08.png
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap5/cap5-08.png

A veces da miedo pensar en el tiempo que lleva preparar una
gamificacion. Pero si calculamos el Retorno de la Inversion (ROI)
basandonos en el tiempo, podremos comprobar que vale la pena. Si
se dedica un fin de semana a prepararlo, pero a cambio se consigue
tener a un alumnado motivado, trabajando en equipo y aprendiendo
sin quejarse durante un mes entero, se habra ganado muchisimo mas
tiempo del invertido. Hay aspectos que son dificiles de valorar en
tiempo, pero la obtenciéon de resultados que dificilmente se
obtendrian de otra manera constituye una gran recompensa.

(BENEFICIO — COSTE) - 100
COSTE

~// Pros @ > < Contras

ROI =

00 _ (Y  Preparacién que
——— Alumnos motivados nAan p_ ; q
— consume tiempo

20 : . -, Aspectos dificiles de
¢<> Trabajo en equipo :
= valorar

Aprendizaje sin quejas

¢ Resultados tnicos

"Emplear estas aplicaciones didacticas es como
proporcionar a los estudiantes un crisol alguimico;
en él, la curiosidad actia como el fuego primordial
gue transmuta el esfuerzo diario en un conocimiento
sdlido, duraderoy lleno de luz".

Amo del Calabozo
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Para que la experiencia de estas metodologias sea efectiva, se
propone un proceso secuenciado de pasos fundamentales:

1. Definicién de objetivos: Establecer metas claras, medibles y
realistas (académicas y sociales).

2.Presentacion narrativa: Realizar una puesta en escena
impactante para capturar el interés inicial.

3.Integracion de juegos AIJDA: Seleccionar los juegos mas
adecuados (Liguilla, Conquista, etc) segin el contenido
curricular.

4. Establecimiento de mecanicas y reglas: Definir normas
transparentes y sistemas de recompensa como cartas de
beneficio o penalizacion.

5.Asignacion de roles y equipos: Repartir cargos (capitanes,
secretarios, estrategas) para fomentar la responsabilidad
compartida.

6.Desarrollo y seguimiento: Documentar el progreso mediante
marcadores magicos, actas de encuentros y registros de
tarjetas.

7.Finalizacion y evaluacion global: Realizar una clausura
solemne, analizar los resultados obtenidos y calcular el ROI.

Asignacion de Finalizacion y
Definicion de - Roles y Evaluacion
Objetivos I€ Equipos Global
Q
_,/‘,—/,(‘,v
9

W

o]
Q
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// Nqulmla en el Aula: T ral)sforma

Transforma tu aula en una “Escuela de Alquimia”. _
Utiliza una narrativa inmersiva y juegos estructurados ¥
para motivar y potenciar el aprendizaje competencial.

3. Gamificacion
Despliega una narrativa

global, sistemas de puntosy  @§ | : »
niveles para una inmersion . COU oceatu
total. \

Cada Alumno Tiene u
Identificar los perfiles
el comp

2. Aprendizaje Basado
en Juegos (ABJ)

Se emplean juegos para
reforzar o evaluar
conocimientos curriculares //
especificos.

 1lfocced

Filantropo
9 Ayudary

7 compartir
1. Juego como | el conacimientos.

Entretenimiento

Se utiliza para divertir o
introducir un tema, logrando
un aprendizaje implicito.
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el Aprendizaje con Gamificacion

La Inversion de Tiempo Vale la Pena.
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5.2 Fomento de la lectura inmersiva

La narrativa constituye el elemento vertebrador de Los Juegos de la
Alquimia. EI Mundo Mdgico no actua Uunicamente como escenario de
fantasia, sino como un entorno simbdlico que da sentido a las
acciones educativas propuestas. A través de reinos, escuelas,
maestros y aprendices, el alumnado se introduce en una historia
coherente que favorece la inmersién y el compromiso.

Uno de los grandes tesoros de este libro es que sirve para que los
chicos y las chicas lean casi sin darse cuenta. La narrativa del Mundo
Mdgico y de la Escuela de Alguimia no es un texto aburrido; es una
experiencia multisensorial. Al usar imagenes que cobran vida, videos
gue presentan los retos y musica ambiental, logramos que el
alumnado se sumerja en la historia.

Promover el habito lector es una tarea potenciada por la naturaleza
multisensorial del Mundo Mdgico. Esta obra incentiva la lectura a
través de diversos mecanismos disenados para captar la atencién de
las nuevas generaciones:

Diseno enriquecido: La combinacién de textos descriptivos con
imagenes animadas, videos introductorios y musica ambiental
recrea la atmésfera de la Escuela de Alquimia, facilitando una
conexion emocional con la trama.

Interactividad y toma de decisiones: Los lectores participan
activamente en los desafios y duelos alquimicos. Al elegir
opciones que influyen en el desarrollo de la historia, el
compromiso con el texto aumenta significativamente.

Circulos literarios y debate ético: Se proponen sesiones de
discusién para analizar las decisiones de personajes,
fomentando el pensamiento critico y la reflexion ética de los
participantes.
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Diseno Multisensorial: La experiencia lectora se potencia
mediante un enfoque que integra multiples sentidos. Imagenes
animadas que cobran vida al interactuar con el ratén. Videos
gue introducen, recrean o resumen aspectos clave de la
narrativa. Un cuidado disefio de musica, personajes y simbolos
que complementan y elevan la experiencia. Este formato es
especialmente atractivo para las nuevas generaciones,
acostumbradas a estimulos interactivos y visuales.

Accesibilidad y Diversidad: Los lectores participan activamente
en los desafios y duelos alquimicos. Al elegir opciones que
influyen en el desarrollo de la historia, el compromiso con el
texto aumenta significativamente. De esta forma, la implicacion
de los participantes les lleva a incorporar este universo como
propio. Ademds, permite que cada interviniente pueda
manifestar sus caracteristicas propias dentro de este espacio.

Fomento del Pensamiento Critico: La narrativa presenta
conflictos y dilemas complejos que invitan al lector a reflexionar
sobre las decisiones de los personajes y sus consecuencias. Los
desafios éticos planteados estimulan el analisis, la evaluacién, la
sintesis y la capacidad de interpretar informacion desde
multiples perspectivas.

Estimulo de la Creatividad: La riqueza linglistica y las
descripciones evocadoras motivan al lector a expandir el
universo del libro a través de sus propias historias, dibujos o
representaciones, desarrollando asi sus habilidades de
expresion escritay visual.

Conexion Emocional y Tematicas Universales: La trama aborda
temas universales como la colaboracion, la superacion personal,
el deber, la lealtad, la busqueda de la identidad y la amistad. Esto
permite que los lectores reflexionen sobre sus propias
experiencias y valores, dotando a la lectura de un caracter
significativo y transformador.
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Incentivo a la Colaboracion y la Empatia: La Escuela de Alquimia,
eje central de la historia, requiere que personajes con
diferentes habilidades y trasfondos colaboren para superar
retos. Esto promueve valores de cooperacién y trabajo en
equipo. La diversidad de perspectivas de los personajes ayuda a
los lectores a desarrollar empatia y comprensién hacia
diferentes puntos de vista y experiencias vitales.

Se podrian haber destacado otros muchos aspectos beneficiosos
relacionados con la lectura inmersiva de esta obra, pero hemos
querido mostrar los mas particulares de la misma.
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El seguimiento y la evaluacion de las actividades lectoras son
esenciales para medir su impacto, su grado de comprensién, detectar
mejoras y adaptar las estrategias a las necesidades de los lectores,
favoreciendo un aprendizaje mas enriquecedor y personalizado.

La obra facilita este proceso mediante una serie de actividades
disenadas especificamente para este fin. Indicamos algunos ejemplos
de este tipo de actividades en el siguiente esquema, aunque se
podrian proponer muchas mas:

Actividades de Evaluacion de Lectura
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Evaluacion a través de
cuestionarios gamificados

Juego mediante tarjetas de
eventos

Realizacion de anélisis
comparativos

Foros de discusion en linea
Circulo literario del Mundo
Magico

Analisis de fragmentos clave

Realizacion de encuestas
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Combina imagenes animadas, videos y misica
para potenciar la inmersidn en fa historia.

CONEXION CON TEMAS UNIVERSALES

Aborda la amistad, la superacidn y la lealtad,
fomentando la reflexidn personal.
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 la Lectura de Forma Interactiva

ACTIVIDADES PARA EL AULA:
MAS ALLA DE LA LECTURA

Los diismas del libro invitan a analizar las
consecuencias de las acciones de los personajes.
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5.3 Desarrollo de la creatividad y del
aprendizaje competencial

El presente documento detalla un marco pedagdgico centrado en el
universo narrativo del Mundo Mdgico y de la Escuela de Alquimia como
catalizador para el desarrollo de la creatividad y el aprendizaje
competencial. El objetivo principal es proporcionar un contexto
inspirador para que los participantes exploren su imaginacion a
través de una amplia gama de actividades innovadoras que abarcan
los ambitos literario, artistico, técnico y performativo.

Este reino fascinante que sirve de inspiracion para fomentar la
creatividad en todas sus formas. Este mundo encantado ofrece un
contexto ideal para que los lectores exploren y desarrollen su
imaginacion literaria, artistica y técnica, abriendo la puerta a "nuevos
horizontes creativos".

La interaccidon con la obra, la creacidon de historias alternativas, el
diseno de personajes, la resolucion de enigmas y la colaboracién en
equipo, permiten la implementacion de actividades que contribuyen
al desarrollo de competencias clave como la comunicacién, el
pensamiento critico, la iniciativa personal y la capacidad de trabajo
colaborativo. Estas dinamicas no solo enriquecen el aprendizaje, sino
que también fomentan un enfoque integral que refuerza
competencias clave para el desarrollo personal y académico de los
participantes.

La realizaciéon de estas actividades favorece el desarrollo de multiples
competencias educativas, como la creatividad, el pensamiento critico
y computacional, la resolucién de problemas, el trabajo en equipo, la
comunicaciény el uso de herramientas digitales. Ademas, promueven
un aprendizaje colaborativo e interdisciplinario que integra aspectos
técnicos vy artisticos.
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Habilidades

Digitales
Desarrolla la competencia
en el uso de la tecnologia.
Habilidades
Sociales Habilidades
Mejora la Personales
comunicacion y el Cultiva el espiritu
trabajo en equipo. emprendedor.

Habilidades

Cognitivas Habilidades
- Interdisciplinarias
creatividad y el Integra elementos
pensamiento artisticos y

Sin entrar en profundidades, incluimos a continuacién algunos
esquemas Yy graficos con ejemplos de actividades de este tipo que se
pueden poner en practica.

Historia
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ETh sty Microrrelatos rofecias
alternativa Escribe P
colaborativamente Escribe relatos Escribe profecias
Modifica la narrativa una historia inspirados en misteriosas
original respetando ampliando el elementos inspiradas en el
Interpretacion la esencia universo especificos texto Qriginal

o de Creacion del Lemas, Disefio de Creacion de
1 "Desenlace X proverbios y personajes diarios de
Crea portadas Desarrolla un nuevo refranes Crea un personaje RN
urigina!ea para el dlt?semaze Genera sabiduria ) original que_ se Escribe un diario
libro ; integrando popular que refleje la integre en la historia desde el punto de
elementos creativos cdliara vista de un
personaje
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Creacion
Narrativa

Juegos
Interactivos

®
Artes m Construccidén
Escénicas Gaa de Mundos

Creacion =
Taeries @ Diseno Visual

Juegos y Actividades j—\
Interactivas rf Creacién Narrativa y
Juegos Didacticos o
Realidad Historia Alternativa
Aumentada Desenlace X
Juegos de Ral Historia Colectiva
Artes Escépicas, Creacion de ‘
Sonoras y Poéticas Actividades Contenido de Mundo
Poesia Magica Creativas en el Lemas y Proverbios
Coreografias Mundo Magico Profecias
Teatro Escuela de Magia
{ Creacidn Técnica, Disefo Visual y
Digital y de Artefactos Artistico
Artefactos Disefio de Portadas
Encantados Disefio de
Escenarios en 3D Personajes
Mapa Interactivo Diario Visual
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10 Actividades de
Escritura

Crear historias, poemas, lemas

10 Actividades de Disefo
Visual

Crear portadas, ilustraciones,
disefios de personajes

10 Actividades de Artes
Esceénicas

Teatro, coreografia,
representaciones

10 Actividades
interactivas

Juegos de rol, resolucion de
enigmas, exploracion AR

10 Actividades
Sensoriales

Crear fragancias, texturas, sonidos

10 Actividades
Miscelaneas

Creacion de lineas de tiempo,
disefio de vehiculos, creacion de

Lector pasivo Exploracion Expresion Colaboracion Creador activo
Disfrutando dela Cremtivg atlistias Trabajando con Dando forma al
historia del Mundo Participando en Oieando cbras otros para expandic Mundo Magico con
Magico actividedes originales inspiradas el mundo SHARon
imaginativas en |a historia
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DESPIERTA LA MAGIA: ACTIVIDADE
LOS JUEG

o oo e ALQ
& o [ S
+ 1 Y LITERARIA | :

Reescribe la Historia
Medifica la narrativa eriginal,
crea finales alternatives o
desarrolla desenlaces

' Expande el Universo

Disefia nuevos personajes, crea
| leyendas, profecias, proverbios

\ % y arboles genealdgicos.

Domina la Palabra

Escribe microrrelatos, poemas,
diarios de personajes o historias
colaborativas en cadena,
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S CREATIVAS PARA EL APRENDIZAJE
O0S DE L&

qq.'P et i l +

EXPRESION AR'I'[STICA :
+ I Y DISENO DEL MUNDO I

4 ' Da Vida }fisual

Construye Artefactos P
y Escenarios ’

Crea mapas interactivos, maquetas 4
3Dy disefia objetos méagicos como
varitas o amuletos, /

Crea Experiencias
Inmersivas

Compdn misica, representa juicios (g
magicos, organiza juegos derolo ||
disefia un banquete magico.



https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap5/cap5-19.png
https://www.iesjoaquinturina.es/images/libros-ajda/libro_los_juegos_de_la_alquimia/images/cap5/cap5-19.png

5.4 Desarrollo de competencias digitales

El desarrollo de la competencia digital ocupa un lugar central en Los
Juegos de la Alquimia. La obra integra de forma natural el uso de
herramientas digitales, portales interactivos, cuestionarios, recursos
multimediay aplicaciones educativas.

Asimismo, se promueve el pensamiento computacional y la
exploracion de tecnologias emergentes como la inteligencia artificial
generativa, favoreciendo un uso critico, ético y creativo de la
tecnologia. Este enfoque prepara al alumnado para desenvolverse
con solvencia en entornos digitales complejos y cambiantes.

El universo de la Alguimia es el escenario perfecto para aplicar el
enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte vy
Matemadticas). Los estudiantes pueden realizar experimentos de
quimica bdsica para simular "pdécimas", usar matematicas para
gestionar los recursos de su marcador o emplear ingenieria
estructural para disenar maquetas de las torres del castillo.

El proyecto propone una fusidn uUnica entre un entorno narrativo de
fantasia y herramientas tecnolégicas avanzadas para crear una
experiencia de aprendizaje integral. La tematica del Mundo Mdgico y
de la Alquimia sirve como un catalizador para involucrar a los
participantes en desafios complejos que requieren la aplicacion de
habilidades del siglo XXI.

El objetivo principal es ofrecer a los participantes un entorno
inmersivo y atractivo donde puedan potenciar su creatividad,
fortalecer la resolucién de problemas, aplicar conocimientos de
manera interdisciplinaria y desarrollar habilidades de colaboracion,
todo ello promoviendo un uso creativo, responsable y ético de la
tecnologia. A continuacién desarrollamos los objetivos centrales de
esta iniciativa:
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Fomentar Competencias Digitales: Promover el uso creativo,
responsable y ético de un amplio espectro de herramientas
tecnoldgicas, desde software de ofimatica hasta inteligencias
artificiales generativas.

Impulsar el Enfoque STEAM: Conectar las disciplinas de
ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas para que los
participantes aborden desafios de forma holistica, aplicando
conceptos técnicos y cientificos para resolver problemas
"Alquimicos".

Fortalecer el Pensamiento Computacional: Desarrollar
habilidades clave como la descomposicién de problemas, la
identificacion de patrones y la creacién de algoritmos para
solucionar retos en contextos dindmicos y narrativos.

Estimular la Creatividad y la Innovacién: Potenciar la creacién
de contenido digital de alta calidad, incluyendo disefo
multimedia, produccién audiovisual y narrativas interactivas.

Fortalecer el Pensamiento Computacional: Desarrollar
competencias de comunicacién y trabajo en equipo en entornos
virtuales, utilizando herramientas colaborativas para la
planificacion y ejecucion de proyectos.

Competencias Pensamiento
Digitales Computacional Colaboracion
% N\ N
0%
7 13 N &
Enfoque Creatividad e
STEAM Innovacién
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Incluimos a continuacion ejemplos de actividades de esta naturaleza.

Actividades para
Tecnologias
Digitales

Actividades para
la Metodologia
STEAM

&

B[>I

Tecnologias
Digitales

—_ &S
-

Domina
herramientas
digitales
estandar

e
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Actividades para
el Uso de
Inteligencias
Artificiales

Actividades para
el Pensamiento
Computacional
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Tecnologias Uso de
S & Digitales Inteligencias Metodologia | Pensamiento
Caracteristica {No 14) Artificiales STEAM Computacional
Desarrolio de
Deminio de Uso de 1A un enfoque
Enfogue herramientas para dl:mu-cm estructurado
i bl e digitales potenciar la m‘“"’"‘“ porala
estandar creatividad resolucion de
problemas
; Disefio de
Personalizacion Programacién
Plataformas ey de contenidos Bl basica con
Educativas Giaism;'n educativos con :;m ::’ Scralch, Twine
1A adaptativa J o Blockly
Uso de
Editores de Generacidn realidad O mpax e
Recursos recursos de modelos sumentada = P'I"“'“ G o8
Interactivos educativos, 3D para explorar oy
Descarles ineraclivos objetos able
virusles manejables
Edicion te Groacibnda Imptesion 30 Creacion de
D rroll 20digo para la algoritmos
esa o HTMLS con historias y Eraeciba di gt
Web Phoenix paginas web et sxafios dal
N:ode oH ineraclivas del t 1
Disefio de )
Manejo del Optimizacién P uﬁ’;::a?;?
Ofimatica paguete de guiones y gromdtrico resolver
OpenDffice texlos “mpu:;“ problemas
¥ arcanos
escenatios
Andlists do mapas d:;;:o
Gestion Uso de datos del Experimentacion dibsokis e
de bancou de projbetoy oon Quirce decision para
recursos visualizacion bdsica para crear planificar
Recursos gratuitos de efectos ‘magicos | :
tendencias
narrativas
ﬁm‘:‘; Implementacién de utilesia 2:"0':'.,“"""“
Colaboracién | colaborativos: de asisientes interaciiva pea
ealendarios virtuales y con cifcuilos, representat
comparides chatbots LEDsy
part sersorel procesos
Disefio de G ion poracion ) .
Padwoién | Fogiiogie | enime | i | ey
. n para sica para
Muitimedlﬂ imigenes, video personajesy explicar :ma:;:
y audio escenarios fendmenos
Disefio de
Implementacion decorados Disefio de
Herramientag | deformularios | Traduccion automaticay mégicos sistemas
digitales, gencracion de aplicando interactivos
compart titulos/iranscripciones | conceptos con sy
de Proyecto icion de | subtitulos/t de entrada
archivos genieri lidas logicas
estructural
Escanes y Identificacion
) o ddlgl‘lalizac::n Generacion de Modelado de de palrones
Digitalizacion mhmdel 2 videos, criaturas en en juegos
y Utilidades splicac animaciones y plastilina o didécticos
Siiliog presentaciones arcilla para rne]oml
di estrategias
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Magia y Tecnologia: Forjandc
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K

Tecnologias Digitale
Uso de herramientas estar
para crear, colaborar y con
en entornos virtuales.

. Inteligencia Artifi
! Aplicacion de |A gener:
para la creacion de con
y la automatizacion de

O

Metodologia STE/

Conecion de ciencia,

tecnologia, ingenieria,
matematicas para reso
desafios. Q

Pensamiento
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) las Competencias del Futuro

) 'e Ejemplos de Actividades por Pilar
0 Construccion STEAM

») Disefar utileria interactiva con
circuitos, imprimir elementos en
3Dy usar la fisica para efectos.

S.

dar

unicar

cial:

tiva Creacidn de contenido con IA

tenido Generar imagenes de personajes, (7

tareas. componer bandas sonoras y crear

- avatares pariantes.

\M:

arte y

ver

il Légica Computacional Habilidades Digitales

en Accién @ Fundamentales

% Crear algoritmos para desafios, Disefiar presentaciones multimedia,
programar historias interactivas y producir videos y podcasts, y crear
diseriar mapas de flujo narrativos. documentos colaborativos.
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5.5 ABJ y gamificacion

El ABJ es una estrategia pedagégica que emplea juegos como el
recurso central del proceso de aprendizaje. Su propdsito es facilitar la
adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades diversas.
Esta metodologia utiliza el potencial de los juegos didacticos para
reforzar conceptos, evaluar competencias, atender a la diversidad,
mejorar la convivencia y fomentar la participacién activa del
estudiante. En el contexto de los Juegos de la Alquimia, el ABJ integra
mecanicas ludicas y actividades interactivas para transformar el
aprendizaje en una experiencia motivadora.

La Gamificacion aplica estrategias, mecanicas, dindmicas y elementos
propios de los juegos en entornos no ludicos, como el educativo. Se
apoya en una narrativa especifica y poderosa que convierte a los
estudiantes en protagonistas de su propio aprendizaje, fomentando
la motivacion intrinseca y la interaccién positiva para alcanzar
objetivos complejos.

Mativacion
Intrinseca

: : Interaccion
aad Gamificacion faud pocitiva

Narrativa
Poderosa

La combinacion de narrativa, juegos y metodologias activas potencia
el desarrollo de habilidades integrales en multiples areas tales como:

Cognitivas: Refuerzo de conocimientos a través de dinamicas
interactivas.

Sociales: Fomento del trabajo colaborativo, la empatia y la
convivencia.
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Creativas: Estimulacion de la imaginacién y la originalidad en la
resoluciéon de problemas.

Emocionales: Incremento de la motivaciony el sentido de logro.
Comunicativas: Mejora de la expresién verbal y escrita.

Adaptativas: Desarrollo de la capacidad para afrontar cambios
y tomar decisiones agiles.

Tecnolégicas: Fomento del uso responsable y creativo de
herramientas digitales.

Eticas: Promocién de valores como la justicia, el respeto vy la
honestidad.

Resolutivas: Fortalecimiento de la toma de decisiones efectivas
bajo presion.

Metacognitivas: Estimulo de la reflexién sobre el propio
proceso de aprendizaje.

ativas o [ - Desarrollo de
-@x~ Habilidades
Habilidades o, Integrales

Emocionales A

Liakilidadan
Habilidades

D
Q

Habilidades
Comunicativas

Habilidades
Adaptativas
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Algunos ejemplos de actividades basadas en metodologias de
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se presentan de forma resumida
en la siguiente imagen.

r—_Aprendizaje

inverso o
clase

invertida

Requerir que los
‘estudianics
estudien los
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Como ejemplo de actividad basada en metodologias de gamificacion
se propone realizar un producto final consistente en la escenificacion,
grabacién, edicién y montaje de una pelicula basada en los Juegos de
la Alquimia.

Fase 1 Fase 3
Planificaciony Producciény
. Organizacion . Realizacién
' Fase 2 " Fase 4
Preparacion Finalizacién y
Creativay Presentacion
Logistica
Planificacién Q"g B o @ Preparacion
Establecimiento ?;uurfgsc;e
gyt o e
proyecto creativos
Produccion Finalizacion
Ejecucién de Presentacion y
actividades evaluacion de los
creativas y resultados del
técnicas proyecio
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Guia Rapida: Aprendizaje

Aprendizaje Basado
en Juegos (ABJ) V

Es una estrategia que usa juegos
come recurso central para adquirir
conocimientos y habilidades.

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)

Narrativa: Limitada al marco del juego especifico.

Objetivos: Centrados en aprendizajes concretos.

\. Mecanicas: Sencillas y vinculedas al juego.

? Crea tus Propios
Plantillas de juegos listas |
para personalizar

Adapta facilmente el contenido de diversos
juegos para cualquier materia o nivel educativo.

Cuestionarios Sopas de Letras
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» Basado en Juegos (ABJ)

| Gamification
s Aplica elementos de juego a
contextos no Iudicos.

&) Gamification

Narrativa: Extensa, desarrollada y profunda.

Objetivos: Ambiciosos y de mayor amplitud.

Mecanicas: Diversas, complejas y acumulativas.

; Juegos Educativos

Fomenta la participacion y la
colaboracion

L) '@i Utiliza los juegos para competiciones, trabajos
TR £ [.‘ T~ en equipoy atencion a la diversidad en el aula.

WORDLE

i
poomg e

) cv@ER v Hl=

Qustondrbly EB'Q"“‘

W ENM B

Ruleta de la Suerte Lingo (Wordle)
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Gamificacion Educativa: Transfc

La gamificacion aplica estrategias y elementos propios de los juegos en contex
Este enfoque convierte a los estudiantes en protagonistas activos de su a

Los 5 Pilares de la Gamificacion

Narrativa

Objetivos Crea un contexto atractivo que £

Definen las metas a - conecta emocionalmente a los {4
alcanzar y guian las acciones estudiantes con la actividad. ~
de los participantes. g
L
5 8
J
\ et
: Elementos = B
v Componentes concretos como =
avatares, insignias, mapas, Mecanicas L)
[SR0NAS FIecomptREs. Son las reglas del juego que
estructuran la actividad y
L%, definen como progresar. -
o
(b, -
9
& TN =
Dindmicas } o2 [-'“““;I
Reflejan las interacciones que ] =
surgen entre los jugadores, como RE=m Y e o & U=
la colaboracion o la competencia. == (o A
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)rma el Aprendizaje en Aventura

tos no lidicos, como la educacion, para aumentar la motivacion y el compromiso.
prendizaje a través de una narrativa inmersiva y el logro de objetivos claros.

1. Planificacion y Organizacion 2. Preparacion Creativa y Logistica
Se presentan los objetivos, se reparten roles Se desarrollan guiones, vestuarios, decorados
y se crea un codigo de conducta. /\( y se realizan pruebas piloto de los juegos.

3. Produccion y Realizacion 4. Finalizacion y Presentacion
Se graban las escenas, se implementan los juegos, Se disefia material promocional, se evalia el
se integran efectos y se edita el material. proceso y se celebra un evento de lanzamiento.
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Gamificacion vs. Aprendizaje Basado

Tanto la Gamificacion como el ABJ usan elementos ludicos p
mecanicas en contextos no lidicos para motivar, mientras qt

Gamificacion
Aplica estrategias de juego

en contextos no ludicos.

Convierte a los estudiantes en protagonistas de &
una narrativa para motivarios intrinsecamenty i

m Narr:

y Extensay
profunda
(todo un universo)
S @ Objet
Experiencia )
inmersiva con Ambiciosos y
narrativa profunda generales
y objetivos amplios. (desarrollo social)
Uas elementos como

avatares, insignias y
misiones para enriguecer
la experiencia.

a’§ Meca

Divereasy
complejas
(retos, misiones)

Ejemplo: Recrear “El Gran Torneo * El

de Magia” como un proyecto ok
cinematografico completo. Amplios

Los alumnos planifican, actéan y producen, (vestuario,
desarrollando miiltiples competencias transversales, | decorados, atrezo)

b
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en Juegos (ABJ): Claves para el Aula

ara educar, pero de formas distintas. La gamificacion integra
ie el ABJ utiliza juegos completos como herramienta central.

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)

Utiliza juegos como el recurso
central del aprendizaje.

Facilita la adquisicion de conocimientos y el
desarrollo de habilidades especificas.

ativa

Limitada y
funcional (la trama
del juego)
livos JE s, 1
Objetivos concretos
Especificosy con una narrativa
acotados limitada al propio
(aprender un concepto) | juego.
Sus dindmicas y mecanicas
. son mas senclllas y estan
nicas <3~ vinculadas a metas
pedagdgicas directas.
Sencillas
(regias de un juego
concreto)
nt EE Ejemplo: Usar juegos como
In0e "Duelo de Magos”,
Limitados Sopa de Letras” 0 “Lingo”.
(recursos necesarios Se usan para reforzar conceptos, evaluar
para el juego) competencias o practicar un tema concreto.
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5.6 Epilogo

Este capitulo ha mostrado como los Juegos de la Alquimia constituyen
una propuesta didactica sélida para la aplicacion de metodologias
activas basadas en el juego, la narrativa y la gamificacién. A través de
experiencias estructuradas y adaptables, se ha puesto de manifiesto
el potencial de estas estrategias para favorecer la motivacion, la
implicacion del alumnado y el desarrollo de competencias clave.

La integracién de juegos didacticos, recursos digitales y una narrativa
coherente permite transformar el aula en un entorno de aprendizaje
significativo, flexible y centrado en el alumnado. Asimismo, los
materiales complementarios presentados facilitan la personalizacion
de las actividades y su adaptacion a distintos niveles educativos y
contextos formativos.

Desde una perspectiva metodolégica, la propuesta pone de relieve la
importancia de la planificaciéon, la coherencia entre obijetivos,
contenidos y evaluaciéon, asi como el papel del docente como
disenador de experiencias de aprendizaje. Lejos de limitarse a la
aplicacion puntual de dindamicas ludicas, el enfoque planteado invita a
una reflexion profunda sobre la practica educativa y sobre las
posibilidades de innovacién sostenida en el aula.

En definitiva, los Juegos de la Alquimia se presentan como un marco
abierto y evolutivo que fomenta la creatividad, la colaboracion y el
compromiso con el aprendizaje. La verdadera transformacion
educativa surge cuando el juego se integra de forma consciente y
rigurosa en el proceso formativo, generando experiencias
significativas que trascienden el aula y contribuyen al desarrollo
personal y académico del alumnado.

Se incluyen materiales complementarios, entre los que se encuentran
juegos didacticos, cuestionarios, infografias y presentaciones.
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Sopa de Letras: Aplicaciones &

didacticas
| Q Encuentra palabras de este capitulo. Q

Palabras encontradas: 0 de 10 . Intentos fallidos: 0

STEAM

SOCIAL
PLAYER

ABJ
GAMIFICACION
NARRATIVA
OBJETIVOS
MECANICAS
DINAMICAS
ELEMENTOS

Reiniciar Solucion
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LINGO

Pista: Papeles

ENTER LIMPIAR INSTRUCCIONES
REINICIAR NUEVA PALABRA
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