CONTENIDO DEL JUEGO

° Tablero

© 6 peones

* 36 arandelas de 6 colores diferentes
* Un dado

* Un reloj de arena de 30 segundos

* Una pizarra con rotulador

* 106 tarjetas
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Para poder actuar es necesario conocer primero el medio que nos rodea, asi como los diversos
problemas que le atafien. Con Planeta R pretendemos que las personas que participen en el
juego puedan descubrir, conocer y explicar de una manera divertida y sencilla el medio am-
biente, y cdmo las acciones del ser humano influyen tanto positiva como negativamente en él.

La duracién del juego puede variar dependiendo del nUmero de participantes. Puede estar
entre 35 y 50 minutos aproximadamente.

Este juego esta recomendado a partir de 14 afios de edad en adelante.

¢ Esta planfeado para que se juegue por grupos de dos 0 mds personas. 6 grupos como maximo.
¢ Al ser un juego de mesa, se puede utilizar tanto en exterior como en interior.
¢ Eljuego tiene que estar dinamizado por una animadora o animador.

* En las casillas en las que haya que realizar algin tipo de prueba, la persona dinamizadora
podrd dar pistas y/o ayudar cuando lo crea conveniente.

¢ Cada grupo escogerd una fichay la colocard en la casilla “casa” del color correspondiente.

¢ La persona dinamizadora serd la encargada del reloj de arena y de las arandelas de
colores. Colocard en la zona de juego los seis tacos de tarjetas.

¢ El tiempo para redlizar las diferentes pruebas podrd ser modificado en funcién de lo que
estime mas oportuno la persona dinamizadora y lo consensue con el grupo.

¢ Antes de comenzar a jugar, los grupos lanzardn el dado y el que consiga la puntuacién
mas baja iniciard el juego. Si dos 0 mds grupos empatan, éstos volveran a tirar.
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El grupo al que le toque salir, lanzard primero el
dado y no podra abandonar la casilla de salida hasta
que saque un 6. Los demas grupos lanzaran el dado
e sucesivamente con la misma premisa.

Cuando se saque un 6, el grupo colocard su ficha en la casilla de salida.
Hay que recorrer el tablero en el sentido contrario al de las agujas del reloj.

Si cae en una casilla con una de las 5 prue-
bas, tendrdn que realizar correctamente la
prueba para poder tirar el dado en el siguiente
turno. Si el grupo falla al realizarla, permanece-
ra un turno sin tirar.

La persona dinamizadora serd la encargada de decidir si la prueba esta superada.

Cuando se cae en una casilla en la que hay una ficha de otro grupo, estos
tendrén que retroceder hasta la Gltima R conseguida vy si no fienen ninguna R re-
trocederan 10 casillas.

Si cae en una casilla con R, el grupo tendrd que
hacer correctamente lo que le pida la persona dinami-
zadora para poder seguir avanzando en el juego, sino
es asi permanecer@n en esa casilla en los sucesivos
turnos hasta que la superen.




Las R hacen una funcion de barrera y no se pueden fraspasar hasta que no se
caiga en la casilla y se consiga. Serdn como un fronton, si la puntuacion del dado es
mayor a la distancia que nos encontremos de la R, la ficha rebotara y contaremos
hacia atras. Habrd que esperar al siguiente turno para volver a intentar caer en ella.

’ Cuando se consigue una casilla R, la persona dinami-
zadora pondrd una arandela del color correspondiente en

la ficha del grupo.

Hay que tener las 6 R antes de acceder al pasillo central.

Las Oltimas casillas por recorrer por cada grupo serdn las que tienen su color,
hasta llegar a la casilla central.

Para llegar a la casilla central, hay que hacerlo con la puntacion exacta, es
decir, si al lanzar el dado la puntuacion es mayor que la que necesitamos, se con-
taran hacia atras las casillas necesarias.

El juego termina cuando todos los grupos lleguen a la casilla central y expli-
quen las 6 R sin ayuda de la persona dinamizadora.



PREGUNTAS Y RESPUESTAS

En la mayoria fendrdn que elegir la respuesta correcta entre tres op-
ciones y en otras tendrdn que responder correctamente a la pre-
gunta.

La persona dinamizadora serd la encargada de hacer la pregunta
y el grupo podrd responder. El tiempo maximo permitido es de 30
segundos.

LETRAS PERDIDAS

El grupo escogerd quién de ellos/as realizara la prueba para
que el resto la adivine. Esta persona cogerd la tarjeta co-
rrespondiente y bajo la supervisién de una persona de ofro
grupo escribird en la pizarra los espacios y las letras que
aparecen en la tarjeta.

Cuando ya esté preparada empezard el tiempo a contar. Lee-

rd en voz alta la definicion de la palabra, el resto de su equipo

tendra que ir diciendo consonantes (no podrdn decir vocales) y la persona que

esta realizando la prueba, ird escribiendo en los espacios correspondientes las letras que el
grupo vaya acertando. El tiempo méximo permitido es de 60 segundos ( 2 vueltas de reloj).

PALABRAS PROHiBiDAS

El grupo escogera quién de ellos/as realizara la prueba para que
el resto la adivine. Esta persona cogerd la tarjeta correspondiente
y bajo la supervision de una persona de otro grupo tendrd que
L ) explicar sin pronunciar ninguna de las 4 palabras prohibidas ni
derivados de ellas, el concepto que aparece en la tarjeta. El resto
de su equipo deberd adivinarlo.
~— Como ayuda para describirlo mejor, contard con una explicacién de
la palabra que leerd para si misma. El tiempo maximo permitido es
de 30 segundos y contard a partir de que la persona esté preparada.

Una vez terminada la prueba, se leerd en voz alta la explicacion que viene en la farjeta para
gue todos los grupos entiendan qué relacion tiene el concepto con el medio ambiente.
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El grupo escogerd quién de ellos/as realizard la prueba para que el
resto la adivine. Esta persona cogerd la tarjeta correspondiente y bajo
la supervision de una persona de otro grupo tendrd que dibujar en
la pizarra el concepto que aparece en ella. En esta prueba no se
permite hablar, ni gesticular, tampoco se podran escribir nOmeros o
letras. Como ayuda, contard con una explicacion del concepto para
poder dibujarlo mejor. El tiempo maximo permitido es de 30 se-
gundos y contard a partir de que la persona esté preparada.

Una vez terminada la prueba, se leerd en voz alta la explicacion que viene en la farjeta para
que todos los grupos entiendan qué relacion tiene el concepto con el medio ambiente.

MiMicA

El grupo escogerd quién de ellos/as realizara la prueba para que el resto la
adivine. Esta persona cogerd la tarjeta correspondiente y bajo la supervi-
sién de una persona de otro grupo tendrd que describir mediante mi-
mica y gestos el concepto que aparece en ella. Como ayuda, contard
con una explicacién de la palabra para poder representarla mejor. El
tiempo maximo permitido es de 30 segundos y contard a partir de

que la persona esté preparada.

Una vez terminada la prueba, se leerd en voz alta la explicacion que viene en la farjeta para
gue todos los grupos entiendan qué relacion tiene el concepto con el medio ambiente.

Las 6 R

Cuando un grupo caiga en una de las casillas de las R, la persona dinamizadora
cogerd la tarjeta de la R correspondiente y leerd en voz alta la definicion que
aparezca en ella. Cada componente del grupo tendrd que poner un ejemplo
prdctico a menor o mayor escala de la R que les haya tocado. Si superan la
prueba, recibirdn la arandela asignada a esa R.

El movimiento ecologista ha propuesto histéricamente la “regla de las fres erres”: reduce,
reutiliza y recicla para conseguir un modelo de consumo sostenible. A medida que se haido
profundizando en el debate sobre nuestra forma de vida consumista se han ido afadiendo
erres, como: repensar, reestructurar y redistribuir. Cada “erre” involucra acciones que nos
conducen a asumir responsabilidad por nuestro estilo de vida.
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