Equipos de 4-5 personas.
Elegid pintadera y colocadla
en la salida indicada.

Empieza quien saque el
nuimero mas alto con
el dado.

Resuelve Pasa

dado esas casillas la casilla el turno

( " Contindas solo si consigues una tirada extra.

J

Si aciertas, ganas quesito
en las casillas acordadas.

ROJA - Dificil

Si aciertas, ganas quesito si
corresponde y eliges una ventaja:
reto a un rival, escudo de 1 ronda
o tirar otra vez.

Si fallas, no obtienes premio.

Al

N

M"_ A Categoria: responde al tema de su color.

J\ .

Isla: pregunta de esa isla. No da quesito
por defecto.

Elige categoria: escoge una de las siete.

Tira otra vez: acierta la pregunta
para repetir tirada.

Desafio: cultural, segun el profesor,
o fisico, con una carta.

o CASILLAS ESPECIALES |

W

1 A Deportes y juegos
= A Arte, lengua y musica

Entretenimiento
y actualidad

& Cultura y tradiciones ,

Elige rival, saca una carta y realiza el reto:
normalmente, 30 segundos.

5i gana quien reta: elige robar 1 quesito, ganar un
comodin para elegir categoria o tirar otra vez.

Si gana el rival: recibe un escudo de 1ronda;
quien retd termina sin premio.

Empate: repetid 15 segundos o sacad otra carta.
Robo seguro: solo mediante desafio fisico.
Maximo 1 quesito perdido por equipo y ronda.
Pruebas adaptadas, sin contacto ni riesgos.

El color de la tarjeta indica la dificultad.

" LOS 7 COLORES SON CATEGORIAS ;:‘@1

iA POR LA VICTORIA!
Reune los 7 quesitos y llega
al centro con una tirada exacta.

Responde una pregunta ROJA
elegida por el profesor.

Si aciertas, jganas!
Si fallas, te quedas en el centro

y lo intentas en tu préximo turno.

h





