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UNA MARCA QUE DESARROLLA
COMPETENCIAS BÁSICAS!

¡Todos los juegos FlexiQ fomentan estas 

6 habilidades principales!

+ otras habilitades específicas de los juegos:

Velocidad de procesamiento

Velocidad de reacción

Pensamiento avanzado

cambios estratégicos

Correr riesgos

Visopercepción y selección

CARACTERÍSTICAS DE TODOS LOS PRODUCTOS

FUNCIONES EJECUTIVAS CONDUCTUALES 

! Juegos originales para 
jugadores/as actuales!

Diversión

Mecánicas 
originales

de juego

Partidas 
cortas

Diseños
atractivos

Suerte nula 
o limitada

Reglas 
simples e

intuitivas

Gran
rejugabilidad

cognitivas

emocionales

conductuales

memoria de
trabajo

flexibilidad

inhibición

planificación

CARACTERÍSTICAS DE TODOS LOS PRODUCTOS

FUNCIONES EJECUTIVAS CONDUCTUALES 

!

ESTE ICONO INDICA QUE ESE ELEMENTO DEL JUEGO AYUDA A POTENCIAR LA ADAPTABILIDAD
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Enlaza Letras / Lliga Lletres 
Juego de vocabulario con el que poner a prueba nuestra capacidad de observación y 

deducción. Se gira la primera carta de la pila y se debe ser el primero/a en localizar una 
imagen cuya primera letra corresponda con una de las dos letras rojas de la carta en la pila. 

Variante avanzada con las 3 letras relacionando 2 objetos. Gana quien consiga más cartas.
Juego multilingüe (castellano, catalán y gallego).

Contenido: 60 cartas impresas a doble cara y 1 instrucciones del juego. 
Material: Cartón.

 PENSAMIENTO FLEXIBLE     CAPACIDAD DE REACCIÓN    CONTROL DEL IMPULSO 

  3  +6

  2-6   15’

  18 x 13 x 4,5 cm

Ref. FXG003

5 430003 112335

demo vídeo

NOVEDAD
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Switch It! 
Juego de percepción y reacción en el que gana quien acumule más cartas. Uno de los 

jugadores/as da la vuelta a la primera carta de la pila y en función de si la carta que queda 
en la pila indica noche o día, los jugadores/as deberán ser los primeros en localizar el color 

o el objeto correcto en la carta girada para ganar dicha carta. Algunos objetos especiales 
pueden cambiar la condición de día o noche.

Contenido: 60 cartas impresas a doble cara y 1 instrucciones. 
Material: Cartón.

 PENSAMIENTO FLEXIBLE     CAPACIDAD DE REACCIÓN    CONTROL DEL IMPULSO 

  3  +6

  2-8   10’

  18 x 13 x 4,5 cm

Ref. FXG001

5 430003 112007

Día!

objetos especiales!
noche

!

siempre 
noche!

!

cambiar 
día y noche!

!

siempre 
día!

¡Es el color AZUL! ¡Es la PELOTA!

demo vídeo
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Pattern Party! 
Juego de relacionar en el que todos los jugadores/as al mismo tiempo deben reproducir el 
patrón indicado con sus cartas de juego. Para ello, el objeto, el color o ambos de cada lado 

de las cartas debe coincidir con las adyacientes. Gana quien consiga más cartas de patrón. 
Distintos grados de dificultad.

Contenido: 24 cartas de patrones (con distintos grados de dificultad), 
56 cartas de juego (con 4 imágenes por carta) y 1 instrucciones. 

Material: Cartón.

 PENSAMIENTO FLEXIBLE     LÓGICA CONSTRUCTIVA    RECONOCIMIENTO FORMAS Y COLORES 

  3  +5

  2-4   20’

  18 x 13 x 4,5 cm

Ref. FXG002

5 430003 112014

misma forma mismo color misma forma 
+ color

misma 
forma

mismo color

misma 
forma

+ color

demo vídeodem vIo
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Monster Mash 
En este juego el objetivo es deshacerse de todas las cartas que se tengan en la mano. Para 

ello, por turnos los jugadores/as irán colocando la primera carta de su mano, sin mirarla, 
encima de uno de los montones de cartas destapadas de la mesa. En cuanto uno de 

jugadores/a detecte 3 cartas con el mismo monstruo, el mismo color de fondo o el mismo 
color de monstruo, debe aplastar el monstruo del centro, y así uno de los montones de 

cartas pasará a un/a oponente.
Contenido: 48 cartas de monstruos de 1 color, 12 cartas de monstruo de colores, 

1 monstruo para aplastar y 1 instrucciones. 
Material: Cartón y goma.

 RECONOCIMIENTO FORMAS Y COLORES     CAPACIDAD DE REACCIÓN    CONTROL DEL IMPULSO 

  2  +6

  2-8   20’

  18 x 18 x 5 cm

Ref. FXG101

5 430003 112038

!

aplasta 

el monstrUo!

!

monstrUos multicolor! 12 monstrUos de un color

!
aplasta 

el monstrUo!
!

aplasta 

el monstrUo!
!

aplasta 

el monstrUo!

3x mismo color 
monstrUo

3x mismo
fondo

3x mismo
monstrUo

demo vídeo
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Hands Up! 
En este juego los jugadores/as se convierten en guardas de seguridad y deben atrapar 

a los ladrones del museo. Para ello todos los jugadores/as destapan una carta al mismo 
tiempo sobre la mesa. El primero/a que encuentre una combinación correcta de diamantes, 

ladrones y huellas, y coja el diamante, se queda esas cartas. Quien consiga más cartas al 
final, gana. La carta de interruptor ON/OFF y las demás cartas especiales cambian el tipo 

de combinación que se ha de encontrar.
Contenido: 60 cartas (18 cartas de diamantes, 18 cartas de huellas dactilares, 18 cartas de ladrones, 

3 cartas de luces apagadas (off), 3 cartas de cámaras de seguridad),  
1 carta ON/OFF, 1 diamante y 1 instrucciones. 

Material: Cartón y plástico.

 PENSAMIENTO FLEXIBLE       CAPACIDAD DE REACCIÓN    CONTROL DEL IMPULSO 

  2  +7

  2-6   15’

  18 x 18 x 5 cm

Ref. FXG102

5 430003 112045

cartas especiales

ROBO

¡Cambian las cosas aún más!

CARTAS  
“LUCES APAGADAS”

CARTAS  
“CÁMARA DE SEGURIDAD”

demo vídeo
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wWw.fLexiQgamEs.cOmDescubre todos nuestros juegos en

CONTENIDO  
60 cartas de juego (18 cartas de diamante, 18 cartas de huellas 
dactilares, 18 cartas de ladrón, 3 cartas de luces apagadas, 
3 cartas de cámara de seguridad), 1 carta de encendido/apagado, 
1 diamante, reglas del juego.

FalsA aLarmA
Cuando un jugador se equivoca o no puede indicar las cartas correctas 
a tiempo, ¡provoca una ‘falsa alarma’! En ese caso, recibe una ‘penalización’ 
y debe descartar 2 de sus cartas ‘ganadas’ (si tiene alguna) en un mazo 
de descarte separado en un lado de la mesa. Estas cartas quedan fuera 
del juego y ya no cuentan para el total del jugador.

Además, el jugador que ha provocado la ‘falsa alarma’ también queda 
‘fuera de la ronda’ y ya no puede intentar identifi car otro robo 
en esa misma ronda.

SiguE bUscaNdo!
Después de este primer incidente, el diamante se vuelve a poner sobre la mesa y todos 
los jugadores continúan buscando si hay otro robo con las cartas boca arriba restantes. Si algún 
jugador cree que lo hay, coge el diamante y procede como se ha descrito anteriormente hasta 
que todos los jugadores estén de acuerdo en que no hay más robos sobre la mesa.

Con esto, la ronda termina y todos los jugadores comienzan una ronda nueva diciendo 
‘¡Manos arriba!’ y dándole la vuelta a otra carta de sus mazos de robo.

No hay carta de ladrón, por lo tanto, 
es una falsa alarma.

No todas las cartas tienen la misma cantidad 
o una cantidad diferente de elementos.

CartAs eSpecIaleS
Cuando se juega con la carta de ‘apagado’, las cartas especiales: 
‘luces apagadas’ y ‘cámara de seguridad’ no tienen efecto y solo se 
utilizan como cartas de bonifi cación. Esto signifi ca que cada vez que un 
jugador detecta correctamente un robo cuando estas cartas están boca 
arriba, puede añadir 1 de estas cartas a su mazo ganador, como carta de 
bonifi cación, además de sus otras 3 cartas ‘ganadas’.

dEmo vIdeo

 20230213P

wWw.fLexiQgamEs.cOm

Juego de: Inon Kohn
Ilustraciones: Jorge Miquilena
Diseño gráfi co: FlexiQ bv

© 2022 FlexiQ Bélgica. Todos los derechos reservados. 
Publicado y distribuido por FlexiQ bv
Hertenbos 3, 2960 Brecht, Belgium
info@fl exiqgames.com
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Make a Mooove! 
El objetivo de este juego es acumular el mayor número de cartas, para ello se debe ser 

el más rápido/a en detectar la fruta correspondiente en las cartas. Se lanzan 3 dados 
(fruta, números y animales) y se gira la primera carta de la pila. Quien localice la fruta que 

aparezca en el número indicado en el dado debe nombrarla. Sin embargo, si esa fruta 
aparece en el dado de frutas, debera hacer el sonido del animal del dado de animales. 

Dificultad variable usando más o menos dados: fácil utilizando sólo el dado de frutas o el 
dado numérico, y más difícil con 4 dados (2 de fruta, números y animales).

Contenido: 40 cartas de frutas (con 5 frutas diferentes), 4 dados (1 dado de números, 
1 dado de animales y 2 dados de frutas) y 1 instrucciones. 

Material: Cartón y plástico.

  LÓGICA MATEMÁTICA     CAPACIDAD DE REACCIÓN    CONTROL DEL IMPULSO 

  2  +5

  2-5   20’

  18 x 18 x 5 cm

Ref. FXG103

5 430003 112052

!

plátano!

!!

mooo!

!

8!

o
pción 1

o
pción 2

o
pción 3

!nivel con 
3 dados!

!nivel con 
4 dados!

demo vídeo

wWw.fLexiQgamEs.cOm

CONTENIDO  
40 cartas de frutas, 4 dados (1 dado de números, 
1 dado de animales y 2 dados de frutas), reglas del juego.

dEmo vIdeo

wWw.fLexiQgamEs.cOm
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Juego de: Gali Shimoni & Zvi Shalem
Ilustraciones: Yaniv Shimony
Diseño gráfi co: FlexiQ bv

© 2022 FlexiQ Bélgica. Todos los derechos reservados. 
Publicado y distribuido por FlexiQ bv
Hertenbos 3, 2960 Brecht, Belgium
info@fl exiqgames.com
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Takamachi 
Se reparten los 12 dados entre los jugadores/as. Todos/as a la vez lanzan los dados y deben 

ser los primeros/as en localizar el dibujo o el color que aparece más veces, lo nombra y 
le da la vuelta al reloj de arena. En 10 segundos el resto debe intentar localizar una forma 
o color que aparezca más veces. Quien acierte se deshace de uno de sus dados, y gana 

quien se quede sin dados primero.
Contenido: 12 dados, 1 reloj de arena (10 segundos) y 1 instrucciones. 

Material: Plástico.

 VISOPERCEPCIÓN      CAPACIDAD DE REACCIÓN    CONTROL DEL IMPULSO 

  3  +5

  2-4   5’

  10 x 10 x 4,5 cm

Ref. FXG201

5 430003 112069

'flores'

demo vídeo
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Trixo 
Juego de estrategia y pensamiento avanzado en el que el objetivo es conseguir 
el mayor número de fichas. Por turnos los jugadores/as añaden una ficha a una 
parrilla de 3x3 para lograr formar un 3 en raya con símbolos iguales. Las fichas 

se pueden amontonar hasta 3 pisos, las fichas trixo bloquean las opciones de 
los oponentes y las fichas de flechas permiten mover lineas enteras de fichas.

Contenido: 36 fichas (14 fichas “X”, 14 fichas “O”, 5 ficha trixo, 3 fichas de flecha),  
1 bolsa y 1 instrucciones. 

Material: Plástico.

 PLANIFICACIÓN    LÓGICA ABSTRACTA   TOMA DE DECISIONES    

  2  +7

  2-4   15’

  25 x 25 x 4,5 cm

Ref. FXG501

5 430003 112076

demo vídeo
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Orbito 
Juego de estrategia y pensamiento avanzado en el que el objetivo es lograr 

un 4 en raya primero. Por turnos los jugadores/as añaden 1 canica al tablero 
y pulsan el botón Orbito que hace mover las canicas una posición. 

Antes de colocar la canica se puede mover una de las canicas del oponente 
a un espacio libre en cruz.

Contenido: 1 tablero de juego (4x4), 8 canicas blancas,  
8 canicas negras y 1 instrucciones. 

Material: Plástico.

  LÓGICA MATEMÁTICA   PLANIFICACIÓN   PENSAMIENTO FLEXIBLE 

  2  +7

  2   10’

  25 x 25 x 6 cm

Ref. FXG502

5 430003 112083

demo vídeodem vIo
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