¢PERO QUIEN HA ROBADO LA CORONA
DEL REY BAGRUCGHE?
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MATERIAL QUE IMPRIMIR
jNo dejar que toquen egte librito! (ver al final del librito)

Loy ninos poo\n’an encontrarlo y
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(oMo 7
obtener todas las YeSPIAeS‘{’aS del jueqo. * Un tablero que colocar sobre una superficie plana 6 ( M )VQAK'

(una mesa, por ejemplo, para que los ninos

Puedam sentarse alrededor);

'NSTALA(,éN * 12 peces que colocar sobre la mesa de jueqo; l Expllque a lo§ ninog que la corona del rey ‘
* 12 pistas que, una vez recogidas, permiten a los Bnqmche, joberano del mundo submarino X
*  Imprima fodos loy elementos del jueqo. niinoy exculpar a log peces; Aqua’oyss, se ha robado, Y que deben ayuo\ay | 7
- (ologue el tablero. * 6 estrellag, que esconder en la casa; a Titouan a encontrar el pez culpable.
+ Ponga los peces encima del tablero. * Una corona, que colocar bajo el pez culpable;
. (oloque discretamente la corona bajo el pez 16 cartas memoryi 2. Ponqa las actividades en orden.
culpable. . L " . i
*  Hojas y lapices para cada wiio. 3. (ada vez que una actividad haya terminado,

- Retire la pista correspondiente al culpable del

reparta tres pistas que permitiran a los nino
(on)'uvd’o de lag pis+as. P § piitay que p $ $

_ ) exculpar a lo§ peces.
- j(omience la busqueda! P P

DECORACION

(oNS§€E)o La decoracién es importante para sumergir

4. j(uando los ninos hayan terminado todas las

actividades y recopilado todas las pistas, habran

a loy ninos en el ambiente del jueqo.

Un nino puede no tewer gawmas de jugar con , : AR encontrado al (M|Pa’0le.’
Le ayudara a estimular el imaginario de

us companeros. No lo luerce, pero aseaitrese '~
us P - N { 1P Jequres lo§ ninos.

de que esta bien, hable con él, ’(mnquih’(ele y

Genial, el misterio se ha solucionado,
,’la armonia en el reino

animele a unirse al grupo. Loy padres presen’res

pueden, por supuesto, participar ellos también

. </ - /
en la animacion y (ompav’nr ast un momento

se ha reencontrado!

aqmo\o\ble con lo§ ninos.
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/ ) ToCA JVAAR! LAS ACTIVIDADES orden!

LB LA BUSQUEDA DE LAS ESTRELLAS

Imprima las estrellas, cdrtelas y escondalas por todas las partes de la

casa. Para obtener nuevas pistas, los ninos deben encontrar el maximo de

4
IH Ola A +OAOS, )OVQV\eS (JYIAW\B‘{’BS.I estrella posible. Todas las estrellas encontradas = 3 pistas ganadas!

(Haga voz de marinero de aqua dulce y lea este pequeiro
3  MEMoRIA DE PEZ

Imprima el memory y coloa'ue las cartas boca abajo sobre una mesa.

texto a lo§ wilos para comenzar la animacion.)

foy Titouan, el mejor marinero de todos log tiempos, y tengo
un pequeito problema... (ada aio, mi amigo Bagruche, rey del Lo niios deberan encontrar loy pares. jSi lo consiguen, habran ganado 3 pistas

mundo submarino, organiza el gran baile de los mares. suplementarias!

) AQUAGUE?

Loy ninos deben, lo mas Vépidamevﬂ’e posible, citar 30 elementos (o’oje‘l’os, ‘

jPero cuando la fiesta estaba en su mejor momento, jrobaron la

corona de Bagruche! Me ha pedido que la busque, pero el oceano
ef tan grande que estoy un poco perdido.

‘Tﬂtl vez POdéIS ayuo\avme N encontrar animales, vegetales...) que podemoy encontrar sobre el agua o en el agua.

el culpable entre todos lo§ peces?

jSi lo consiguen, ganan otras 3 pistas/

q jEL PEZ, GANA!

(on la ayuda de los elementos encontrados anteriormente durante la
actividad «é-Aquaqué?», organice un Dibuja, gana reutilizando lag
palabras encontradas por loy ninos.

10 dibujos adivinados = ;3 pistas ganadas!




ALGUNAS IDEAS DE TALLERES

(UPLEMENTARIOS

jPara alargar el placer de jugar todos juntos!

;Por qué ho organizar una pesca de desechos en la banera/la piscina del
jardin/un gran barreiio? Tire algunas bolsas de plastico dentro y, equipados

con cainas de pescar, jlog nios solo tendran que vecuperarlos para Salvar el

Lo§ NVEV©S SUBDITOS

octano de la contaminacion!

j(ada wiro puede dibujar, recortar y colocar su propio pez en
el tablerol jEl reino de Aquabyss estara contento de recibir a
nuevos sibditos!

LA PALABRA FINAL DE LA HISToRIA

Loy ninoy han desenmascarado al culpo\ble. Alrededor de una

mesa, escribir el final de la historia jun’fos: log agradecimientos
de Titouan, el alivio de Bagruche que ha recuperado Su corona,
y la reaccién del pez culpable, expulsado para siempre del reino

de Aquabyss...

TRU(S ¥ (oNSE)oS

‘ Topo§ MARINEROS!

Para adentrar a lo§ ninos en el universo
del juego, mué hay de mas divertido
que proponerles que Se disfracen?
Marineros, piratas, sirenas. ..

jEn el tema del mar hay un Sinfin de
ideas de disfraces!

.ﬁ EL RUIDO DE LAS oLAS

Un poco de mitsica sobre el tema del
mavr, el ruido de las olas, el canto de las
ballenas... jNada como unirse al reino
submarino y adentrarse en el ambiente
antes de llevar a cabo la ’mﬁsqueo\a!
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EL MAR... jPARTICIPA €N LA FIESTA!

jPuede decorar tu casa con log colores del
océano, para que lo§ wios Se Sumerjan
completamente en el ambiente del reino
submarino! Decoracion de la  mesa,
bocadillos de <Smic que crear juntos y
colgar, jtodo el posible!
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(jY tres de mas en caso de pérdidal)
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(V) Lo§ §oSPECHOSOS DE SER EXPULSADOS
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Recortar y doblar, y dar por tres a los AQ"A Y?;}
LAS P'STAS ninos en cada ad':vio\o\o\ terminada. &
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RE(o RTAR ' B LA BUSQUEDA DE LAS ESTRELLAS
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Recordar: una vez haya escogido el pez que sera el culpab(e y colocado la
corona bajo este iltimo, jretire de lag pistas su cartal




MEMOoRIA DE PEZ
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elementos para la mesa IEAREEEE
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Yene una bonita mesa




[

Iy
D)
s
Y
K
o S
s S
S S
V] m s 3
T C
g
= < £ 5
J.e. 3 e §
o < = o5
0 - C
s
5 g
e —
-
|2

]

e

la v

anime

- '
7 \
! ] ]
| [ ] o
.




