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LAS CAPACIDADES CEREBRALES

Antes de que empieces con el libro es importante que sepas algo sobre las capacidades cerehrales que
trabajaras si te pones a hacer los pasatiempos que contiene. En principio podriamos resumirlas en las siete
gue te mostramos a continuacion:

1. Atencidn. Es la madre de todas las capacidades. Es la que permite que las demés puedan llevarse
a caho. La utilizas cuando tienes que razonar y necesitas concentrarte en tu pensamiento, o cuando
estas conduciendo y tienes que estar pendiente de varios estimulos. Mucha gente dice que le falla la
memoria cuando en realidad lo que le falla es més hien la capacidad de concentrarse.

2. Calculo. Es la capacidad de manejar las medidas. Aunque es una de las que requieren més
concentracion, no es la méas compleja a nivel cerebral. El ejemplo esta en que el ser humano ya ha sido
capaz de construir maguinas de calcular incluso mas precisas que el cerebro, pero no maquinas que
sepan hacer otras tareas como la que realizan los psicdlogos, es decir, escuchar activamente a una
persona, ofrecerle comprension y darle una respuesta que le ayude a encauzar la situacion que le esté
abrumando, tarea esta més relacionada con la comunicacién y el lenguaje a un nivel profesional.

3. Ldgica. Es la que nos permite predecir las causas y las consecuencias de lo que nos rodea. El hombre
del tiempo no es adivino: hace uso de la ldgica, igual que la utilizan todas las ciencias para desarrollar
sus teorias. Hacemos uso de la I6gica a diario y sin ella nuestra vida seria un caos.

4. Lenguaje. Con esta capacidad no solo hablas, sino que también gesticulas con las manos, con tu
cuerpo, con tu cara... El lenguaje es la capacidad de comunicarte, de transmitir a otro un mensaje y
de saber que él puede descifrarlo y comprenderlo. Tamhién es lenguaje, por supuesto, el uso de las
palabras para describir y retratar un montdn de sucesos y conceptos de la vida que te rodea.

5. Orientacion espacial. Tu cerebro puede orientarse en el espacio mejor de lo que lo hace un GPS, y
ademas, sin satélite. A todo lo relacionado con la posicion de nuestro cuerpo en el ambiente y con la
capacidad de imaginar objetos en 3D lo hemos llamado orientacion espacial.

6. Memoria a corto plazo. Con este concepto denominamos la habilidad que tiene el cerebro de
retener informaciones nuevas y recuperarlas al poco tiempo. La utilizamos para recordar un teléfono o
una direccion. Su duracidn es corta, pero resulta indispensable para adquirir conocimientos del mundo
que nos rodea.

7. Memoria a largo plazo. Nos permite tener conocimientos generales de los que echamos mano a
diario y su duracion en la memoria es ilimitada: nos acompanarén a lo largo de nuestra vida, aunque
no siempre se mantendran frescas y accesibles. Dentro de este gran saco de informacion tenemos,
por ejemplo, desde las palabras de nuestra lengua materna hasta los acontecimientos personales de
nuestra vida o la forma de montar en hicicleta o nadar.

Lo interesante es que todas estas capacidades no funcionan independientes unas de otras, sino que se

ayudan entre si para alcanzar sus objetivos. Por ejemplo, el lenguaje tiene unas normas que siguen un patron

I6gico y rebusca en el almacén de los conocimientos generales para fomentar su riqueza, o el calculo hace uso

del razonamiento Idgico y de la memoria a corto plazo para conseguir el resultado buscado.

¢Y cudles de estas capacidades vas a necesitar para enfrentarte a este libro? Pues todas, que seguro que

ya las manejas adecuadamente, sin embargo, te destacaria una de ellas: la atencién (casi un comodin que es

necesaria para todo) y su version avanzada, que podria ser la concentracion, un pasito mas alla.



Entreno #01

A continuacion tienes un grupo de pasatiempos de entrenamiento, para poder llegar con mas eficacia a los
capitulos que contienen los de escape.

PILDORA 000®

Fabian fue de excursion con su padre a la montafia.
Cuando estaban descansando le pregunto el padre al hijo:
si en este bosque hay 250 pinos y cada uno tiene 10 ramas y cada rama da 3 frutos,

¢euantas b ne el hosque?

HEXAGONOS ENCADENADOS cocee

Coloca las palabras de la derecha en las seis casillas dispuestas alrededor de cada niimero, de forma que encajen
con las que tienen a ambos lados en los hexagonos comunes. Ten en cuenta que cada palabra puede empezar en
cualquiera de los hexagonos y ademas que los nimeros del mismo color (blanco o negro) se leen en el sentido de
las agujas del reloj o viceversa. El orden de la lista no se corresponde con los nimeros.

;0ual es la palabra de la que forma parte de la letra E ya colocada como pista?

Acuia
ANORAK
ATUNES
BESUGO
CAUDAL
CORAZA

ERIZ0S
ESPOSO
MATRIZ
NEUTRO
PRENSA
SOTAND
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DEVIAJE

Tu entrenamiento de hoy es para gue, en un
potencial viaje alrededor del mundo, seas capaz de
identificar los monumentos de la imagen y en qué
paises estan.

Entreno #01
O00e
AAAEILMN AAIILT
AACFINR ACEGIR
AGLOPRTU DEIINNOORU
AIQRTUU EGIOPT

Una pista: estos son los anagramas de los paises.

il
1

¢Cuél es la ciudad
donde se encuentra F?

Teg e wd
" !’[ F\ H
| I1

O ™M m oY
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Entreno #02 Entreno #02

IDEQGRAMAS elele] ) PISA

Combina adecuadamente las letras del interior del ideograma para deducir una palabra relacionada con la
silueta sobre la que se encuentra.

oooe

En esta imagen de la famosa Torre de Pisa le
hemos hecho un agujero hexagonal y tu objetivo
es saber cual de los siete de abajo es el que encaja
perfectamente en él.

¢Cual es la palabra?

, ok . -
;Cual es la palabra? ¢Cuél es el nimero del tapon

32 33



Escape #04

LOS TIPOS oY X Y}

Es casi seguro que sabes mucho de relojes, aunque quiza te sorprenda alguno de los que aparecen en esta
lista cuyos nombres debes poner en la cruzada. Si los colocas adecuadamente, podras deducir el nombre del
que pongas en las casillas grises, cuyo nombre antiguo puedes formar con las letras de las casillas coloreadas.

SoL FUEGO

AGUA SALON CUERDA PENDULO ANALGGICO
cuco TORRE ATOMICO PULSERA AUTOMATICO
ARENA VAPOR DIGITAL BOLSILLO ASTRONOMICO

;Cual es el nombre antiguo del reloj?

50

Escape #04

ENGRANAJES cCcee

Aqui tienes un mecanismo totalmente diferente al de un reloj, pero nos sirve para que sea mas sencillo
de ver. El engranaje 1es dextrgiro, es decir, que gira en el sentido de las agujas del reloj. Por otro lado, las
correas Ay B transmiten el movimientro a los engranajes a los que estan conectados.

88
(

WO

iSabrias decir cuantos engranajes levagiros hay?

Los levdgiros giran en sentido contrario a los dextrdgiros.

PARTES DEL RELO) o000

En la imagen tienes dos partes fundamentales de un reloj
analdgico que Luis es capaz de fabricar con la habilidad de
un reputado artesano, pero lo que quiza no sepas es como se
llaman ambas piezas: la que tiene forma de arco y la rueda
inferior a la que sujeta.

¢Cual es el nombre de la pieza superior?

Una pista: es una de las del pasatiempo siguiente.




La prision de FRANK

Quiza el nombre no te diga mucho, pero Frank fue una de las leyendas de la prision de Alcatraz, auténtica
pesadilla para su alcaide, cuando consiguié fugarse junto con dos compaieros que organizaron una de
las fugas mas ingeniosas que se conocen. Se hizo una fantastica pelicula sobre esta trama en la que Clint
Eastwood hace una interpretacion magistral de nuestro protagonista.

Nos preguntamos si habria sido posible evitar esa fuga, lo mismo que otros intentos que huho de escapar
de la considerada como la prision de la que eraimposible huir, y no hemos llegado a una solucién concluyente.
En la actualidad, esta prisién ya no necesita ser protegida para que no escape nadie, porgue ya no cumple
su funcion penal, sino que ahora se visita como atraccion turistica y seguramente mas hien tendra una
cerradura en la que sera necesario introducir una clave para entrar, no para escapar. Pero cumple nuestro
objetivo de diversidn en este libro para deducir cuél es dicha clave.

Escape #05

MASCARAS 000e®

Una de las curiosidades de la fuga de Frank fue que tuvo que hacer una tosca mascara de cartén pintada
cuya finalidad era que, cuando el guardia hiciera su ronda, pasara por delante de su celda y la iluminara con
su linterna para comprobar que el preso estaba en ella, creyendo de esta manera que aiin seguia en la celda
mientras en realidad estaba en sus labores de evasion.

Hay una repetida, ;sabes cudl es?

iCuantas mascaras hay en total?

Decenas  Unidades

Cuenta también la duplicada.
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Entreno #06

PENTEBOLES 000e®

Encuentra en estas flores 11 animales afiadiendo la letra que falta.
Ten en cuenta que las palabras pueden formarse tanto en sentido horario como antihorario.

¢Cual es el animal que estaria mas cerca del final del diccionario?

UN PROBLEMA eJeleY

Un hombre que vive en el décimo piso de un edificio coge todos los dias el
ascensor para hajar hasta la planta haja y se va a trabajar.

Cuando vuelve, sin embargo, pulsa el botdn del quinto piso; y desde alli sube
hasta su casa por las escaleras.

Si este hombre odia caminar...
¢por qué hace este ritual?

82

Entreno #06

AUTOOCULTO 000e

Descubre la palabra cuyas letras hemos sustituido por puntos en su definicin, lo que dificulta su lectura.
Las letras que vayas deduciendo te permitiran ir teniendo una especie de anagrama de la palabra que buscas.
Puede que haya letras de la palabra que no estén en la definicién.

1

Ab-n-co de --1lm:- en form:- de

--1- - con m-ngo

-nstr-ment- para --rtar f-r-
mad- p-r -na --ja de meta-
de ‘n --rte s--- y --n mang-

El nimero de casillas de las palabras no es indicativo del nimero de letras.
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Entreno #08

ADIVINANZA cocee

Una nueva adivinanza escondida en un QR. Si intentas interpretarlo con el mévil veras que no funciona
porque primero tienes que hacerlo Gtil rellenando las partes grises con un boligrafo o rotulador.

L @)
mé@;@% -

Solucién a la adivinanza.

Entreno #08

LA ESCALERA cocee

En cada casilla de esta escalera tienes gue escribir una palabra que contiene, aunque en orden diferente,
las mismas letras que la palabra anterior, a excepcion de una. Al lado tienes las definiciones.

Que muestra resistencia a hacer algo REACIO
Hipotesis
Cama sobre cama
Linea de la piel en los embarazos
Colocar en un sitio
Agua de poca claridad
Zona de sombras
Provincia mediterrdnea
Hacerse cargo
Medida
Producir humo
Impregnada de agua
Rastrea con el olfato
Conjunto de burbujas
La hacen las gallinas y el sol
Animales acudticos
Trabajo para |a universidad
Que no esté dura
Utilizar los sentidos

UN PROBLEMA eJeleY

La mitad de la descendencia de mi abuelo es del sexo masculino.

¢Como es posible si mi abuelo tuvo 7 hijos?

106

Orden monastica CISTER
BALANZAS occee
Coloca los nimeros en los lugares adecuados de la balanza para que el
conjunto quede equilibrado. En el ejemplo puedes ver cémo se equilibra 2 1
el peso 2 con el 4 poniendo el primero al doble de distancia del punto del
que cuelga la balanza.

Ejemplo

— @ ®
C% @ ;Cuanto suman los
@ @ pesos coloreados?

OO @

107



Escape #13 Escape #13

SOPA GRAFICA 000® SOPA LITERARIA ol I 1)
Las 13 palabras a buscar en esta sopa son las correspondientes a los objetos de laimagen que la acompaiia, En el fragmento literario, que puedes ver bajo la sopa, hemos sustituido algunas palabras por guiones, para
teniendo en cuenta que uno de ellos implica 2 palabras diferentes en la sopa. que las encuentres en la sopa y puedas deducir el fragmento, el titulo de la obra y su autor
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% Detu______ gracia, de tusofiar ______, detumirarde______ quiero______
mi vaso. Me embriagaré una decielonegroy ____, para contigo, _ _

____almar una que deje en los lahios...

) LA CLAVE

Inventario_______ de_______ Machado

Esta clave que genera Pedro demuestra que sus pasatiempos son muy Gtiles para este fin, y es posible de
esta forma hacer que la salida de la habitacion esté encriptada de una manera original, acorde a la genialidad
de su homdlogo en la vida real, al que homenajeamos de esta manera.
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iComo es el inventario?
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¢Cual es la palabra mas larga de la sopa?

El nimero de casillas no es indicativo del nimero de letras de la palabra a descubrir.
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EN LOS JUEGOS DE ESCAPE TU OBJETIVO
ES PONER A TRABAJAR TODAS TUS
CAPACIDADES CEREBRALES CON UN UNICO
OBJETIVO: ENCONTRAR LA CLAVE PARA
SALIR DE LA HABITACION.

Los llamados escape room son un entretenimiento de moda
en el que los participantes acceden a un lugar, normalmente
compuesto por varias salas decoradas seglin elambiente que se
pretende recrear, y en el que los participantes son encerrados
mediante una puerta de acceso que solo se puede traspasar
para salir si se acierta con la combinacidn adecuada para su
apertura. Dicha combinacidn se deduce a partir de pruebas
dispuestas en el interior de las habitaciones que los jugadores,
que normalmente van en grupo, deben descubrir y descifrar.

En el libro que tienes en tus manos hemos pensado en algo
parecido: cada capitulo se refiere a un tema, con la descripcién
de un entorno relacionado con él, y varios pasatiempos o
actividades que te permitirdn deducir la clave final de salida.
Tendras a tu disposicidon 14 salas y mas de 120 pasatiempos,
todos ellos muy variados y originales, que pondran a prueba tu
habilidad para escapar.
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