XUNTA POLOS

DE GALICIA REGRAS DO XOGO CREATIVO:

e CONTIDO e OSRETOS e COMO REALIZAR CORRECTAMENTE CADA RETO
A festa de Luisa contén tarxetas de retos, un taboleiro, Cada un dos cinco retos ten un simbolo identificativo. - DEBUXA. O xogador ten que comunicarlle ao seu
un dado e 4 fichas de xogo (con modelos en 2D e 3D). A PROBA equipo o nome dun obxecto ou personaxe mediante
« OBXECTIVO DEBUXO CATEGORIA CONSISTE EN trazos e debuxos sen falar, xesticular nin escribir.
S h e d . Debuxar con - RECITA. Lembra incidir na entoacién poética dos
uperar corret;tarpente unnaserie de r:atos €N equipo trazos sinxelos versos para poder superar o reto.
para ser os primeiros en chegar & casifia de chegada. DEBUXA
obxectos ou . .
. erSONaxes - INTERPRETA. Tes que conseguir que o teu equipo
* PREPARACION pRecitar con. adivifie o que indica a tarxeta mediante mimica e
a) No espazo de xogo dispéfiense o taboleiro e as entoacion xestos. Poden empregarse sons, pero non musica nin
ta;xetas: ?oca abaixo (separadas nas cinco ﬁla poética e coa palabras.
categorias). RECITA Li de f6 .
B X6 . - lnggls bgcaC)Laeou - SABIAS QUE...? Lembra que tes que compartir o
) 0gase por equipos. peixe 0s versos texto con todos os equipos.
c) Cada equipo escolle a ficha dunha cor e colécaa da tarxeta.
na saida. Describir - RESPONDE. Formdulase unha pregunta que pode ser
contestada por calquera membro do equipo.
d) Empeza o equipo que consiga a puntuacién mais g obxectos ou P . qup
alta ao lanzar o dado. A quenda pasa de a INTERPRETA personaxes e CONSELLOS
esquerda a dereita no sentido das agullas do mediante xestos,
reloxo. sons e mimica. Non se precisa o grao de exactitude nas respostas.
« COMO SE XOGA? Lerenaltoe co Corresponde a todos os xogadores e xogadoras acordar
’ SABIAS dedpoo;r;gi'gﬁ en o grao de precisién.
O equipo coa puntuacion mais alta tira o dado e g .
?
move a ficha sobre o taboleiro tantas casifias como QUE...? horizontal entre ¢ FINALDOX0GO
" os teus dentes o L . . .
indique. texto O primeiro equipo en superar a casifia de chegada sera
- Ao caer nunha casifia dun dos cinco retos, o equipo Responde © gafiador.
terd que realizalo correctamente para conservar a 3
q p ? RESPONDE correctamente 3
quenda. H pregunta da
- Se a ficha cae na casifia "DADOS", poderase volver tarxeta.
lanzar o dado e mover o numero de casifias
indicado. En cada quenda, o equipo que xoga colle a tarxeta de enriba do
. e . . montdn. Se o equipo supera a proba, conserva a quenda e pode
- Se aficha cae na casifia "BATERIA BAIXA", perdedes  yq|yer tirar o dado. Se erra, a quenda pasa ao seguinte equipo.
unha quenda.
o . Tras superar cada reto, o equipo lerd en voz alta a curiosidade .
U a vida e obra de Luisa da parte inferior de cada tarxeta e que
- Ag caer na casifia POLOS CREA'I:IVOS podedes 43 vid bra de Luisa da p inferior d d q A FESTA DE LUlSﬁ 1
Sllxn’ a f:ategorla do reto que tera que resolver 0 gmeza coa expresion Sabias que...?
eu equipo.
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