
               

  El salón prohibido    

 

 

       

  

Un juego de dados, basado 
en un relato de acción y 

fantasía. 
 

Descarga aquí los 
componentes del juego 
y las instrucciones: 
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Sellar las sombras  
  

 
 

 
 

 
 

 

Igualar las ecuaciones  
  

 
 

 
 

 

Imitar las máscaras  
 

 BIBLIOTECA 0   AULA DE MATEMÁTICAS 6   AULA DE TEATRO 0  

 

 

   

 

   

 

  

 

“La biblioteca olía a papel viejo y 
humedad. Pero, algo se sentía 
distinto. Avanzamos entre los 

estantes. […] Entonces vimos algo 
imposible, algunos libros flotantes 
liberaban sombras hostiles que 

bloqueaban el paso.”  
p. 11 

 
Devuelve todos los libros posibles 
para vencer a las sombras hostiles. 

  

“El suelo se había derrumbado 
parcialmente y las baldosas caían al 
azar, abriendo un profundo abismo. 
[…] Descubrimos que igualar las 
ecuaciones caóticas evitaría el 

desprendimiento de las baldosas.” 
p. 22 

 
En el tablero digital 

las ecuaciones debes igualar. 

  

“Encontramos un baile de máscaras 
sombrías, con muecas extrañas y 
movimientos amenazantes. […] 
Debíamos copiar sus gestos, 

camuflarnos para cruzar sin ser 
detectados.”  

p. 31 
 

Mézclate entre las iguales.  
Las solitarias son fatales. 
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Capturar los balones  
  

 
 

 
 

 

Escapar de la jungla  
  

 
 

 
 

 
 

 

Estabilizar la reacción  
 

 AULA DE DEPORTES 6   AULA DE BIOLOGÍA 5   AULA DE QUÍMICA 6  

 

 

   

 

   

 

  

 

“El lugar estaba fuera de control.  
Decenas de balones volaban por 
todas partes, impidiendo el paso. 

El marcador parpadeaba:  
Diez. Diez. Diez.”  

p. 42 
 

Grupos de diez hay que capturar 
y los demás debes evitar. 

  

“Una maraña de hiedras y plantas 
carnívoras cercaba el camino. 

Avanzamos esquivando espinas y  
fauces que intentaban devorarnos.”  

p. 51 
 

Las pequeñas son confiables, 
pero, evita las más grandes. 

  

“Había sucedido algo inquietante, y 
no podía evitar sentirme culpable. 
[…] Frascos burbujeantes liberaban 
un extraño gas que transformaba 
todo a su paso. Para estabilizar la 
reacción, debíamos agregar las 

sustancias exactas.” 
p. 62 

 
Mezcla en la secuencia adecuada 

y la reacción será cancelada. 
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Desencriptar el sistema  
  

 
 

 
 

 

Restaurar las estrellas  
  

 
 

 
 

 
 

 
 

Contener los reflejos  
 

 AULA DE INFORMÁTICA 10   AULA DE ASTRONOMÍA 6   BAÑOS 0  

 

 

   

 

   

 

  

 

“La puerta se cerró tras nosotros. 
Las computadoras se habían 

amotinado, creando una 
alucinación informática.”  

p. 71 
  

Sólo un código abre la puerta. 
Sólo impares para la clave correcta. 

  

“Los proyectores mostraban dos 
universos paralelos. Uno trataba de 

atraparnos en su dimensión 
duplicada.” 

p. 82 
 

La solución es sencilla y bella: 
conecta con su pareja cada estrella. 

  

“Nuestros reflejos en el espejo se 
habían descontrolado. Intentaban 
salir y alterar todo con su forma 

distorsionada.” 
p. 91 

 
Tu pareja encuentra en el espejo.  
Los demás no son buenos reflejos. 
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Agrupar las cajas  
  

 
 

 
 

 
 

 

Derrotar a los juguetes  
  

 
 

 
 

 
 

 

Finalizar los juegos  
 

 ALMACÉN 6   AULA DE PREESCOLAR 10   AULA DE JUEGOS 0  

 

 

   

 

   

 

  

 

“Cajas desquiciadas se movían por 
todo el lugar. Bloqueaban nuestro 

camino a cada paso.” 
p. 102 

 
Las cajas iguales debes juntar  

si de este laberinto quieres escapar. 

  

“Un xilófono tocaba una melodía 
infantil y siniestra. Una gran 

cantidad de muñecos trastornados 
sonreían mientras nos 

acorralaban.” 
p. 111 

 
Diez juguetes cada uno,  

debe vencer para estar seguro. 

  

“Las fichas se movían solas sobre 
diez tableros. Los dados flotaban y 
giraban en el aire. El juego había 

comenzado.” 
p. 122 

 
Si el salón quieres abandonar, 

diez desafíos debes ganar. 
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Controlar las bicicletas  
  

 
 

 
 

 

Dominar la melodía  
  

 
 

 
 

 
 

 
 
 

Interrumpir la señal  
 

 BICIPARQUEADERO 5   AULA DE MÚSICA 10   EMISORA ESCOLAR 5  

 

 

   

 

   

 

  

 

“Bicicletas oxidadas nos rodeaban, 
nos atrapaban. Arrastraban sus 

cadenas con un chillido 
insoportable.” 

p. 131 
 

Toma las chicas, evita las altas, 
y de ese lío pronto te salvas. 

  

“Los instrumentos tocaban una 
melodía discordante y desordenada. 

Perdíamos el equilibrio. No 
podíamos continuar avanzando.” 

p. 142 
 

En el pentagrama, con precisión, 
ordena las notas en sucesión. 

  

“En las frecuencias impares sonaba 
una música hipnotizante. Una voz 
sutil y encantadora nos detenía 

paralizados.” 
p. 151 

 
Cancela las frecuencias pares 

para evitar sus trampas fatales. 
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