
Código ICTUS

Juego de cartas educativo

OBJETIVO DE LA DINÁMICA

INSTRUCCIONES DE
LA DINÁMICA

Ser el primer jugador en quedarse sin 
cartas mientras aprendes a reconocer los 
signos del ictus usando el método FAST.

Face | Arms | Speech | Time

NÚMERO DE JUGADORES

De 2 a 5 jugadores.

TIPOS DE CARTAS

CARTAS FAST - 32 cartas

Cartas de color naranja. Pide a la 
persona que sonría. ¿Alguno de 
los lados de la cara se cae hacia 
abajo?

Cartas de color verde. Pide a la 
persona que levante sus brazos. 
¿Uno de ellos no se mantiene 
alzado?

Face | Cara

CARTAS DE ACCIÓN - 12 cartas

Pierdes un turno.

Robas dos cartas.

Intercambia todas las 
cartas con otro jugador.

Un comodin por figura/color.

Cambio de sentido.

Arms | Brazos

Cartas de color azul. Pide a la 
persona que repita una frase 
simple. ¿Es difícil entender lo que 
dice o arrastra las palabras?

Speech | Habla

Cartas de color rojo. Si observas 
uno de estos signos, llama al 112 
inmediatamente.

Time | Tiempo

CÓMO ES LA DINÁMICA

REPARTO INICIAL
Cada jugador recibe 5 cartas. El resto de 
cartas se quedan en el mazo central.

TURNOS 
Se juega por turnos en sentido de las 
agujas del reloj (salvo que se cambie de 
dirección con la carta de acción).

JUGADAS VÁLIDAS
Puedes jugar una carta que coincida con 
el número o con la figura/color de la carta 
que esté en la mesa.

CARTAS DE ACCIÓN
Se activan al jugarlas y modifican el turno.

FAST 112
El jugador que le queda solo una carta, 
debe decir FAST. 

FIN DE JUEGO
Gana quien se quede sin cartas.

El tiempo 
es cerebro

C Ó D I G O
Si detectas signos de ICTUS,
áctua rápido y llama.
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