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USUARIO
Sello

USUARIO
Sello

USUARIO
Sello


ace mucho tiempo, el Mago E‘ i
se dio cuenta de que muchos nifios .

y ninas segufan sufriendo violencia Y

en nuestros Aias.




LEGISLACION CONSOLIDADA

Ley Organica de proteccion integral
a la infancia y la adolescencia
frente a la violencia.

LOPIVI




el
| a Ley era Po&erosé
pero muy complicada. F'o"
eso hacian falta I‘xéhcg;c';.'
que Puéieran entcnderl'a“
utilizarla para agucjar a ‘+: g

nifios mas vulnerables.
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Adéntrate en el Munclo de la LOF]\/] Sigue la Sénda e
del Mago Lo!:)i y conviertete en un Héroe de Leycnéa. e
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Reglas Clel J Uego
]~ Comienza desde la Casi”a “]N]C]O DEL \/]AJE” Utiliza un dado de seis caras para avanzar.

Empezaré la Particla eljugac{or mésjoven‘ E_l siguiente en tirar sera quién se encuentre a su Clerecha, y asi

sucesivamente.

@M L
”~Al caer en una casilla se debera rcspondcr una pregunta. Si se acierta, WM

g

se Permaneceré en e”a; si se Fa”a, C]juga&or se quec}aré donde estaba antes.

- E_l objetivo es alcanzar el Casti”o de LoPi, para demostrarle que se ha a[:)ren&i&o la Leg. I xisten cinco

tiPos de casillas normales en las que es Posible caer:

0

~E_1Angcl Blanc:o: te hara una Prcgunta Y deberas clcgir

entre las oPciones que te Presente.

T 1Genio Maligno: te hard una pregunta, pero esta vez deberas dar una

respues’ca sin agu&a.




Reglas del Jucgo

~La Sirena E_ngaﬁosa: hara una afirmacién y deberas responcler sl es

verc!ac!era O falsa.

—-E} r:antasma Tr’o": iCuicla&o con é&l! Te Pro!:)onclré desafios de todo

tiPo; innovadores, fascinantes y complcjos.

~E_l Castf“o del Bien: si caes en un castillo, puedes transportarte hasta el
B P

siguiente. No es Posible volver a tirar en ese turno.




Reglas del Juego

]\/~Tamf:>ién hag algunas casillas especiales con las que debes tener cuidado:

Bestia del Bosqua Te

enfrentas a una bestia
violenta. s el dado, si
el resultado es par, no

La T orre Oscur'az
No la confundas con
un Casti”o, si caes en
ella Pierc!es el turno T
pasa nada; si es impar,

sicuiente. , ,
5 retrocede cinco casillas.

El \/uclo del Dragén: s ada del Héroe:
Ahora eres {inete de Enﬁorabuena, eres
clragoncs. Fjuec!es &igno. | ira otra vez
volver a tirar. y contintia tirando
mientras rcspondas
correctamente las
Ereguntas que se te

agan.

| aMisma MUC.’
Vuelve ala ca.fc.jlka
salida y tira otra \Jﬁf

No CleCS que <l

viaje termine aqui.

FlCaldero Mégico:,'
Tira el dado. Sielt
resultado es imPar,
cambia tu Posicic’m
con el comPaﬁero mas
atrasado; si es par,
con el que se
encuentre mas

aclelamtc.



Buena suerte a todos Yy recordad,
;aprendicndo esta Leg Podéis
Protegeros a vosotros mismos ya

los que mas lo necesitan!






