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Manuales de juego  
 

“Las 8 Tribus: edición genuina” 
 
Este juego está diseñado para jugar en un edificio concreto 
puesto que muchas pruebas obligan a abandonar el 
ordenador y medir espacios o recurrir a elementos del 
centro puesto que su objetivo fundamental aparte de la 
cooperación es el de conocer el entorno. 
 
Para comenzar a jugar se necesita lo siguiente:  
 

• Un grupo como mínimo de ocho alumnas/os. 
• Ocho equipos informáticos. 
• La biblioteca del edificio. 
• Alguna enciclopedia. 
• La ficha de trabajo. 
• “Atomizador Cuántico”: se trata de cualquier aparato 

físico que disponga, al menos de ocho piezas y que 
requiera ser montado para que funcione. En este caso 
se ha elegido una representación del Sistema Solar en 
el que se deja el sol y la Tierra en su posición y el 
grupo debe encontrar los ocho planetas restantes. 

 
El juego comienza dividiendo el gran grupo en ocho 
subgrupos a los que se les asigna un nombre de tribu 
designado con una letra griega. Se les deja un equipo 
informático y se les entrega un CD de “Las 8 Tribus”. 
En la primera pantalla se elige “Edición genuina” y se les 
anima a leer la información que sale automáticamente.  
Para comenzar el desarrollo de las pruebas es necesario 
ver y, sobre todo escuchar atentamente el Vídeo. Para ello 
hay que pulsar en la palabra “vídeo” de la pantalla de 
“desafíos”. 
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El texto del vídeo es el siguiente: 
 

• SALUD TERRÍCOLAS, SOY CIRUX DE LA TRIBU ALFA Y 
OS HABLO DESDE EL FUTURO EN EL AÑO 3053 PARA 
ENCOMENDAROS UNA IMPORTANTE MISIÓN. 

• AHORA EN EL AÑO 2850, LA TIERRA SE ENCUENTRA 
COMO SABÉIS DIVIDIDA EN OCHO TRIBUS ENEMIGAS. 

• DESDE EL REINO DE LAS SOMBRAS EL MALVADO 
SPROKT TIENE INTENCIÓN DE MANDAR A SUS 
ESBIRROS ESCONDER LAS PIEZAS DE UN 
“ATOMIZADOR CUÁNTICO” QUE SE AUTOFORMARÁ ESTA 
NOCHE A LAS DOCE. 

• SI LLEGA A FORMARSE ROBARÁ TODA LA ENERGÍA DE 
LA GALAXIA, LLEVANDO A VUESTRAS TRIBUS A SU FIN. 

• VUESTRA MISSIÓN ES RECUPERAR TODAS LAS PIEZAS 
ANTES DE LA MEDIA NOCHE DE HOY Y 
RECOMPONERLO. 

• SI LO CONSEGUÍS, EL “ATOMIZADOR CUÁNTICO 
LIBERARÁ ENERGÍA EN VEZ DE ABSORVERLA Y 
ESTROPEARÉIS LOS MALVADOS PLANES DE SPROKT, 
ACABANDO CON ÉL. 

• LOS BETAS OS FACILITARÁN EL CAMINO PARA 
CONSEGUIR TODAS LAS PIEZAS. 

• RECORDAD QUE LA UNIÓN HACE LA FUERZA. 
• UNID A LAS TRIBUS Y LLEGARÉIS A BUEN PUERTO. 
• EL FUTURO DE LA GALAXIA ESTÁ EN VUESTRAS 

MANOS. 
 
Escuchado el vídeo y comprobado por los profesores ( los 
“betas”) que se comprende la dinámica del juego se pasa a 
resolver los desafíos por orden. 
De cada desafío la tarjeta de claves es la siguiente: 
 
DESAFÍOS 1 2 3 4 CLAVE PIEZA 
IPSILON 1 2 2 3 2123  
DELTA 4 3 5 4 4534  
OMICRON 3 5 3 2 2533  
RO 5 9 8 5 8559  
TAU 2 8 5 5 5825  
SIGMA 7 6 4 6 6674  
LAMBDA 8 9 8 6 9868  
OMEGA 4 0 4 6 4604  
 
Como se puede ver, de cada desafío se obtiene un nº que 
forma parte de la clave final. Una vez se tienen los cuatro 
números se intenta abrir el “ACCESO” pero antes se hace 
observar que los números de la clave no están ordenados.  
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Para ordenar los números se da en la ficha de juego una 
tabla como esta, en la que se prueban todas las 
combinaciones posibles con los números encontrados en 
cada prueba. Para evitar retrasos o equivocaciones los 
profesores/as deberán comprobar al final de cada desafío 
que la cifra obtenida es correcta. Así por ejemplo si 
tomamos  como ejemplo el equipo OMEGA las claves 
obtenidas son las siguientes:  

4046 
y las combinaciones que el equipo debería desarrollar son:  
 
4406 4460 4046 4064 
4640 4604 6440 6404 
6044 0644 0446 0464 
 
 De estas la única que abre el archivo “ACCESO” es: 

4604 
que figura en rojo, pero el equipo solo lo puede saber 
probando. 
Para finalizar, una vez que todos los equipos tienen las 
claves resueltas deberán encontrar una pieza del 
atomizador cuántico escondida por el edificio y recomponerlo 
hasta hacerlo funcionar, dando así por concluido el juego. 
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“Las Ocho Tribus: Julio Verne”: 

 
Para comenzar a jugar se necesita lo siguiente:  
 

• Un grupo como mínimo de ocho alumnas/os. 
• Ocho equipos informáticos. 
• Varios ejemplares de la novela “De la Tierra a la Luna”. 
• Alguna enciclopedia. 
• La ficha de trabajo. 

 
El juego comienza dividiendo el gran grupo en ocho 
subgrupos a los que se les asigna un nombre de tribu 
designado con una letra griega. Se les deja un equipo 
informático y se les entrega un CD de “Las Ocho Tribus”. 
En la primera pantalla se elige “Julio Verne” y se les anima a 
leer la información que sale automáticamente.  
Para comenzar el desarrollo de las pruebas es necesario 
ver y, sobre todo escuchar atentamente el Vídeo. Para ello 
hay que pulsar en la palabra “vídeo” de la pantalla de 
“desafíos”. 
El texto del vídeo es el siguiente: 
 

• SALUD TERRÍCOLAS, SOY CIRUX DE LA TRIBU ALFA Y 
OS HABLO DESDE EL FUTURO EN EL AÑO 3053 PARA 
ENCOMENDAROS UNA IMPORTANTE MISIÓN. 

• AHORA EN EL AÑO 2850, LA TIERRA SE ENCUENTRA 
COMO SABÉIS DIVIDIDA EN OCHO TRIBUS ENEMIGAS. 

• DESDE EL REINO DE LAS SOMBRAS EL MALVADO 
SPROKT TIENE INTENCIÓN DE PRONUNCIAR LAS 
ANTIGUAS Y PELIGROSAS PALABRAS USURPADORAS 
DE  ENERGÍA. 

• SI LAS LLEGASE A PRONUNCIAR ROBARÍA TODA LA 
ENERGÍA DE LA GALAXIA, LLEVANDO A VUESTRAS 
TRIBUS A SU FIN. 

• VUESTRA MISSIÓN ES ENCONTRAR LAS ANTIGUAS 
PALABRAS LIBERADORAS DE ENERGÍA Y 
PRONUNCIARLAS TODOS A LA VEZ PARA ESTROPEAR 
LOS PLANES DEL MALVADO SPROKT, ACABANDO CON 
ÉL Y LIBERANDO ASÍ ENERGÍA EN VUESTRA GALAXIA. 

• LOS BETAS OS FACILITARÁN EL CAMINO PARA 
CONSEGUIR TODAS LAS PALABRAS. 

• RECORDAD QUE LA UNIÓN HACE LA FUERZA. 
• UNID A LAS TRIBUS Y LLEGARÉIS A BUEN PUERTO. 
• EL FUTURO DE LA GALAXIA ESTÁ EN VUESTRAS 

MANOS. 
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Escuchado el vídeo y comprobado por los profesores ( los 
“betas”) que se comprende la dinámica del juego se pasa a 
resolver los desafíos por orden. 
De cada desafío la tarjeta de claves es la siguiente: 
 
DESAFÍOS 1 2 3 4 CLAVE PALABRA 
IPSILON 1 2 2 3 2123  
DELTA 4 3 5 4 4534  
OMICRON 3 5 3 2 2533  
RO 5 9 8 5 8559  
TAU 2 8 5 5 5825  
SIGMA 7 6 4 6 6674  
LAMBDA 8 9 8 6 9868  
OMEGA 4 0 4 6 4604  
 
Como se puede ver, de cada desafío se obtiene un nº que 
forma parte de la clave final. Una vez se tienen los cuatro 
números se intenta abrir el “ACCESO” pero antes se hace 
observar que los números de la clave no están ordenados.  
Para ordenar los números se da en la ficha de juego una 
tabla como esta, en la que se prueban todas las 
combinaciones posibles con los números encontrados en 
cada prueba. Para evitar retrasos o equivocaciones los 
profesores/as deberán comprobar al final de cada desafío 
que la cifra obtenida es correcta. Así por ejemplo si 
tomamos  como ejemplo el equipo OMEGA las claves 
obtenidas son las siguientes:  

4046 
y las combinaciones que el equipo debería desarrollar son:  
 
4406 4460 4046 4064 
4640 4604 6440 6404 
6044 0644 0446 0464 
 
 De estas la única que abre el archivo “ACCESO” es: 

4604 
que figura en rojo pero el equipo solo lo puede saber 
probando. 
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En este juego hemos metido la variante de que finalizará 
cuando todos juntos pronuncien la frase final en latín. 
Solo sirve en latín y se ha optado por este idioma para dar 
el sentido de mágico. Pero también queremos que se entienda 
puesto que la frase es de Séneca y tiene que ver con la 
finalidad del juego, por lo que la traducción al español 
viene abajo en la página final.  
Cada equipo conseguirá una palabra en latín y para obtener 
el orden correcto de la frase hemos optado por establecer 
un sistema en el que sólo se puede escribir en la celda 
destinado para ello, en el orden correcto. Es decir, ellos 
tienen que probar escribiendo cada letra primera de la 
palabra. Si la letra permanece pueden escribir la segunda y 
así sucesivamente. Si comienzan por una palabra que no es la 
correcta no se escribirá. Así se soluciona el problema de no 
saber latín y se utiliza este lenguaje como “mágico” para 
liberar la energía, con una frase de Séneca cuya sentencia 
apoya el propósito fundamental del juego. 
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Edición Genuina 
 

Ficha de juego 
 

Salud terrícolas, ahora os toca salvar la galaxia. Para ello 
escuchad mi mensaje del cd atentamente y después id 

respondiendo a los desafíos uno a uno. 
Aquí podéis apuntar vuestros números y lo que necesitéis. 
 
Desafío 1                                    Número de la clave_________ 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________ 
 
Desafío 2                                    Número de la clave_________ 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________ 
 
Desafío 3                                   Número de la clave__________ 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________ 
 
Desafío  4                                  Número de la clave__________ 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________ 
 
 
Muy bien, ya tenéis los números de la clave pero cuidado, no 

habéis terminado.   
¡No están en orden! 

Escribid aquí todas las combinaciones posibles y después 
probarlas en “ACCESO”. 
 
    
    
    
 
 
Ahora, con vuestra pieza en la mano, juntadla con todas las 
demás y haced que funcione el atomizador cuántico. 
 

¡SUERTE! 
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Julio Verne 
 

Salud terrícolas, ahora os toca salvar la galaxia. Para ello 
escuchad mi mensaje del cd atentamente y después id 

respondiendo a los desafíos uno a uno. 
Aquí podéis apuntar vuestros números y lo que necesitéis. 
 
Desafío 1                                    Número de la clave_________ 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________ 
 
Desafío 2                                    Número de la clave_________ 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________ 
 
Desafío 3                                   Número de la clave__________ 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________ 
 
Desafío  4                                  Número de la clave__________ 
______________________________________________________________________
______________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________ 
 
 
Muy bien, ya tenéis los números de la clave pero cuidado, no 

habéis terminado.   
¡No están en orden! 

Escribid aquí todas las combinaciones posibles y después 
probarlas en “ACCESO”. 
 
    
    
    
 
 
Buen trabajo, apuntad aquí vuestra palabra liberadora de 
energía 

___________________ 
 
Y para finalizar, cuando ya la tengáis, escribid la frase aquí 
para poder leerla todos a la vez. 
______________________________________________________________________  
 

¡SUERTE! 
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Requisitos del sistema 
  

“Versión web” 
 

• Windows 98 o superior 
• Explorador de Internet. Optimizado para Internet 

Explorer con resolución de pantalla de 800X600 
píxeles 

• Plug-in de macromedia flash 6.0 o superior 
• Conexión a Internet. Debido a su tamaño los archivos 

de vídeo pueden tardar más en visualizarse dependiendo 
del ancho de banda de la conexión. 

• Adobe acrobat reader 5.0 o superior 
 

“Versión cd” 
 

• Windows 98 o superior 
• Plug-in de macromedia flash 6.0 o superior 
• Lector de cd. 
• El juego es autoejecutable si extá seleccionada esta 

opción en su ordenador. Si esta opción está 
deshabilitada se inicia haciendo clic en el archivo 
index.exe 

• Adobe acrobat reader 5.0 o superior 
 

Cambiar las pruebas 
 
Los dos juegos (las ocho tribus, y las ocho tribus: de la 
tierra a la luna) disponen de la posibilidad de poder cambiar 
las pruebas de una forma sencilla. Si lo que queremos es 
adaptar el juego a las necesidades específicas de nuestro 
colegio, de nuestra asignatura y/o de nuestros alumnos sólo 
tenemos que seguir estas sencillas instrucciones. 
 
Lo primero es descargar la versión del juego que nos 
interese en nuestro equipo (lo podemos hacer con la opción 
descargar del menú de inicio del juego): 
 
 

 

Aquí se descarga la versión genuina del juego 
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Haciendo clic en este icono se descarga la 
versión “de la tierra a la luna” 

 
 
Buscamos la carpeta de pruebas y observamos que dentro de 
cada una de las tribus hay unos archivos de imagen (con 
extensión jpg)  
 

 
 
 
Estos son los archivos que debemos sustituir con las 
pruebas que deseemos. En un programa de edición de 
imágenes seleccionamos una imagen de fondo y escribimos la 
pruega, y todo ello lo guardamos en formato .jpg con el 
nombre del archivo que deseemos reemplazar. Al cambiar la 
prueba debemos tener en cuenta que el número que resulta 
para la clave tiene que ser el mismo que en el original. Es 
decir si al resolver el desafío de delta1.jpg el resultado es 
4, en el archivo modificado que también deberá llamarse 
delta1.jpg, también deberá tener como resultado 4. 
Para facilitar todo este proceso en la versión download 
incluimos las imágenes originales sin texto y sin efectos 
para quién quiera pueda usarlas. 
 
También tenemos la posibilidad de cambiar de forma sencilla 
el archivo de vídeo y hacer nuestra particular introducción 
al juego. Para ello sólo tenemos que sustituir el archivo 
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video.swf de la carpeta video situada también dentro de la 
carpeta pruebas, por otro archivo con nuestro propio vídeo 
y que también debemos llamar video.swf. para hacer un 
archivo .swf necesitamos un programa que nos permita 
exportar el vídeo a ese formato (por ejemplo macromedia 
flash). 
 
Una vez que hayamos modificado las pruebas y/o el vídeo, 
podemos verificar los cambios haciendo clic en el archivo 
index y comprobaremos que las pruebas que aparecen son las 
que nosotros hemos adaptado. De esta forma el juego se 
hace interactivo para el profesor y muy interesante a la 
hora de poder jugar con él en cualquier asignatura y/o 
lugar. 


