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Aventura “Escapando del laberinto”

El mercado de Filoland esta hoy muy bullicioso.
- iOdio que haya tanta gente! jCasi no se puede andar! Se queja la guerrera.

- Sitay el curandero no os comieseis cuatro bocadillos al dia no tendriamos que haber venido
hoy- dice entre risas el mago.

- iLa culpa no es de ellos! jLa culpa es de la esfinge y de sus intensos entrenamientos! Nor -
mal que estén muertos de hambre...- les defiende la curandera.

De pronto, entra en el mercado un hombre gritando:

- iDesastre! jDesastre! jLos objetos mdgicos de Filoland han desaparecido! jAlguien los ha
robado! jDesastre! jDesastre!

Luis Miranda Guerra. El mercado de Filoland (CC-BY-SA)

Sus palabras parecen tener un efecto inmediato en la gente. Todos empiezan a sollozar y a asus-
tarse. Sin los cuatro objetos magicos de Filoland vuestra tierra estard a merced de cualquier villano
con malas intenciones.

La esfinge ya os explicd en su dia que cuatro objetos protegian vuestra tierra. Un arco, una espada,
una pocion y un hacha magicas habian cuidado de que otros pueblos como Hedoland se lo pensa-
sen mucho antes de intentar conquistaros pues en una guerra esos cuatro objetos magicos harian
gue ganaseis todas las batallas.

28

“Aventura. Escapando del laberinto” de Cedec se encuentra bajo una licencia creative commons atribuciéon-compartir igual
4.0 Espana.



i CENTRO NACIONAL DE
R.EA Las aventgras de Filoland. Proyecto EDIA Ce d e C DESARROLLO CURRICULAR
Filosofia. Bachillerato EN SISTEMAS NO PROPIETARIOS

Sabéis que, sin duda, os necesitaran, asi que, antes de que tengan que acudir a buscaros, marchdis
hacia el Consejo de Sabios para ofrecer vuestra ayuda.

Cuando llegais, las puertas estan repletas de aventureros que se han enterado de la noticia y de-
sean colaborar en una de las mayores hazafias que, seguro, quedara registrada en los anales de la
historia de Filoland. Todos quieren ganarse la gloria y las recompensas que premiaran a los que lo-
gren recuperar los objetos magicos.

Aun estdis observando la inmensa cantidad de aventureros que se agolpan en las puertas cuando
se abre el balcdn del edificio y salen varios ancianos y ancianas.

- Aventureros de Filoland. Como bien sabéis, los cuatro objetos mdgicos que protegen nues-
tra tierra han sido robados. Sabemos que los ladrones son habitantes del planeta Tierra y que
cruzaron un portal espacio-temporal y se llevaron nuestros tesoros a un extrafio lugar de su na-
cion, a un centro comercial. Nuestros informadores nos han dicho que entre sus tiendas han es-
condido nuestras reliquias y han lanzado un hechizo de proteccion que dificultard que sean ex-
traidas de alli y traidas de vuelta a nuestro hogar.

Aquellos que querdis embarcaros en la aventura de recuperar nuestros tesoros deberéis antes
prepararos para saber cdmo moveros por este hechizado centro comercial y qué pasos habréis
de dar para recuperar los objetos.

Os mirais a los ojos y si, no hace falta decir nada. Claro que estais dispuestos a participar. Entrais
en el palacio y os dirigis a la sala de juntas. Os sentais junto a otros aventureros y esperdis a que 0s
den nuevas indicaciones.

PREPARANDO EL VIAJE A LA TIERRA: SESION 1

Al menos seis equipos de aventureros han decidido intentarlo... esta vez va a ser dificil obtener las
recompensas... e ~x b
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Luis Miranda Guerra. El mercado de Filoland (CC-BY-SA)

Los ancianos y ancianas entran en silencio en la sala de juntas.

- Bienvenidos héroes y heroinas. Es fundamental que prestéis atencion a las reglas que ri-
gen ese centro comercial maldito o de lo contrario quedaréis atrapados alli.

Pero antes de eso, y como sabemos que estaréis deseando conocer qué obtendrdn aquellos que
logren recuperar los objetos mdgicos, os diremos que ante el terrible problema al que nos en-
frentamos hemos decidido invocar a los dioses y estos nos han asegurado que los vencedores
recibirdn un regalo divino. Si, un regalo directo de Atenea, la diosa de la sabiduria, protectora
de Filoland. Aunque, como es propio de las divinidades, no nos han querido decir mds.

Dicho esto, pasemos a explicar todo aquello que deberéis tener en cuenta para superar con éxi-
to la mision:

Recursos para enfrentarse a la misidn:

Lo primero que debéis tener claro es que esto va a ser un trabajo de equipo. Sélo si unis todas
vuestras fuerzas lograréis completar la mision.

Lo segundo que debéis saber es que el tiempo es limitado. Tendréis una hora para entrar en el
centro comercial, investigarlo, encontrar los objetos y salir de alli en silencio sin ser vistos. Para
romper el hechizo protector tendréis que, una vez descubrdis donde estan los cuatro objetos, si-
tuaros junto a ellos y cogerlos todos a la vez. Luego habréis de escapar cada uno por una salida
del centro comercial.

El centro comercial tiene muchas puertas y para abrirlas deberéis ir resolviendo pruebas, pues
todas ellas estdan también hechizadas. Ademas, hay varios portales que os permitirdn desplazaros
magicamente por el centro comercial y para coger los objetos deberéis también responder una
ultima pregunta final para cada objeto.

En el siguiente video aprenderéis bien todos los pasos y reglas que rigen este extraio centro co-
mercial. Ademas del video os hemos dejado unas indicaciones en papel. Y si, por si alguien aun
no se habia dado cuenta, podemos afirmar con rotundidad que a lo que os enfrentais es a un Es-
cape Room.

Dedicad lo que resta de jornada a familiarizaros con las reglas y el juego pues manana, en cuanto
salga el sol, partiremos hacia nuestro destino.

https://www.youtube.com/watch?v=815SXH2kG0I&t=6s
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MAGIC MAZE: Phil adventure
REELAS DEL JUEce
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ESCAPANDO DEL LABERINTO: SESION 2

Aun no ha amanecido, pero todos estdis muy despiertos. Los aventureros os encontrais en el lu-
gar indicado por los sabios. Los nervios estan a flor de piel...
Nada mas aparecer el primer rayo de luz se abren las puertas del Consejo de Sabios.

- Es la hora. Os habéis preparado bien, pero sdlo un equipo logrard salir antes que los de -
mads del centro comercial, incluso podria ser que alguno se quede encerrado alli para siempre. S6-
lo podemos desearos suerte en vuestra mision. Nuestras reliquias sagradas son lo tunico que pue-
de asegurar la paz en nuestra tierra y ahora, recuperarlas, depende de vosotros. jFuerza y razon

aventureros!"
Y dicho esto, Rl ot e e 1t b i 5 o = L v v LS todo
desaparece... tras un L LD L LT T L 1 1 1 1 11breve mareo obser-

vais a vuestro alre- dedor. Estais en el

centro comercial. El. 4l ; : =tiempo ha comenza-
do a contar. Quedan - 4 59 minutos y 56 se-
gundos para encon- UL - = = (trar los objetos magi-
cos y escapar todos' a la vez y en silencio
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Luis Miranda Guerra. Héroes escapando del laberinto (CC-BY-SA)
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