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PIRAÑA
LOBO
TIBURÓN
TARÁNTULA
SERPIENTE
TIPOS MALOS
CARTERISTA
CAJA FUERTE
HACKER
REDES
ESTAFA
DISFRAZ
CACHAS
LADRÓN
FRAUDE

SOPA DE LETRAS DE PIRAÑA
Ayuda a Piraña a encontrar las 15 palabras, títulos o nombres 
en esta sopa de letras buscando hacia delante, atrás, arriba, 

abajo y en diagonal.

BUSCA ESTAS PALABRAS
PIRAÑA

LOBO
TIBURÓN

TARÁNTULA
SERPIENTE

TIPOS MALOS
CARTERISTA
CAJA FUERTE

HACKER
REDES
ESTAFA

DISFRAZ
CACHAS
LADRÓN
FRAUDE

RESPUESTAS



ENTRA POR AQUÍ

SAL POR AQUÍ

FUGA DEL LABERINTO
¿Dónde están los Tipos Malos?

¡Encuéntralos a todos y ayúdalos a escapar del laberinto!



SR. LOBO
Carismático, impulsivo, 

líder de la banda
y el ladrón más elegante.



¿SON IGUALES?
Hay 10 diferencias entre las dos imágenes de los Tipos Malos. 

¿Puedes descubrirlas todas?

Respuestas



ENTRA POR AQUÍ

SAL POR AQUÏ

ENTRA POR AQUÍ

SAL POR AQUÍ

LA TELARAÑA DE LA SRTA. TARÁNTULA
¿Eres capaz de recorrer toda la telaraña

sin cruzar ningún hilo?

Respuesta



SR. SERPIENTE
Experto en abrir cajas 

fuertes, es el más cínico 
y el mejor amigo

del Sr. Lobo.
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1. LOBO
2. LÍDER
3. ASTUTO
4. TIBURÓN
5. TARÁNTULA

6. SERPIENTE
7. ROBO
8. REDES
9. ACRÓBATA
10. FALSIFICAR

CÓDIGOS CONFIDENCIALES

1.  12,15,2,15

2.  12,9,4,5,18

3.  1,19,20,21,20,15

4.  20,9,2,21,18,15,14

5.  20,1,18,1,14,20,21,12,1

6.  19,5,18,16,9,5,14,20,5

7.  18,15,2,15

8.  18,5,4,5,19

9.  1,3,18,15,2,1,20,1

10.  6,1,12,19,9,6,9,3,1,18

Intenta descifrar todos los códigos intercambiando
el número por la letra correspondiente siguiendo esta tabla.

CLAVES

Respuestas



¿CUÁL ES DIFERENTE?
Fíjate bien en las cuatro imágenes de los Tipos Malos. 

¿Puedes adivinar cuál es distinta?

1.

3.

3.

4.

2.

RESPUESTA



SR. PIRAÑA
Un pez de lo más irascible 
y el cachas de la banda.



COLOREA A LOS TIPOS MALOS
¡Los Tipos Malos quieren acción! ¡Coloréalos para darles vida!



COLOREA A LOS TIPOS MALOS
¡Los Tipos Malos quieren acción! ¡Coloréalos para darles vida!



sr. tiburón
Un grandullón afable y todo 

un maestro del disfraz.



CONECTA 4
Recorta todas las fichas de abajo. Decide con tu rival quién será el Sr. 
Piraña y quién la Srta. Tarántula. ¡Lee las instrucciones de la página 

siguiente para aprender a jugar!



CONECTA 4
Por turnos, cada jugador coloca sus fichas en el tablero de abajo. La primera ficha de cada 

columna debe colocarse en la fila de más abajo. A continuación, solo se podrán colocar 
fichas en la fila inmediatamente superior a aquella en la que haya una ficha. ¡Gana el primer 

jugador que consiga colocar 4 fichas alineadas (hacia arriba, hacia abajo o en diagonal)!



srta. TARáNTULA  
(alias REDES)

Una genial y deslenguada 
hacker informática experta 

en hacer varias cosas
a la vez.



A POR EL BOTÍN
¡Un juego de hasta 5 jugadores! Recorta las fichas de personaje 

de todos los Tipos Malos. Cada jugador elige a un personaje y, por 
turnos, se lanza el dado para hacer avanzar a tu personaje tantos 
espacios por el tablero (en la página siguiente) como el resultado 

obtenido. Si caes en un espacio con algún mensaje, sigue las 
indicaciones. ¡Si caes en la silueta de tu personaje, vuelves a tirar!

Srta. tarántula Sr. LOBO Sr. serpiente sr. tiburón sr. piraña



 Sigue el
dinero

 Sigue el
dinero

Retrocedes
3 espacios

SALIDA

Retrocedes
1 espacio

 Adelantas
3 espacios

Retrocedes
4 espacios

Aceleras
y avanzas
2 espacios

¡Multa!
Pierdes un 

turno

 Retrocedes
5 espacios

¡Multa!
Pierdes un 

turno

META

Aceleras
y avanzas
2 espacios



CADA OVEJA CON SU PAREJA
Recorta las 10 cartas, colócalas boca abajo sobre una superficie plana y espárcelas 
bien para que ninguna quede encima de otra. El jugador 1 da la vuelta a dos cartas 

para intentar dar con una pareja. Si las cartas coinciden, el jugador 1 suma un 
punto y vuelve a probar suerte. Si no coinciden, vuelve a poner boca abajo las cartas 
descubiertas y pasa el turno al jugador 2. Hay que seguir hasta descubrir todas las 

parejas. ¡Quien consiga más puntos al final se lleva la victoria!
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