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las 3 palabras sugeridas en la carta, que el jugador
adversario leera en voz alta.

Si la respuesta es correcta, la proxima vez que le
toque jugar tirara el dado y seguira avanzando por
las casillas del tablero. Si el jugador se equivoca,
cuando le vuelva a tocar probara con otra carta del
mismo color de la casilla en la que ya se encuentra,
sin tirar el dado. Si no consigue dar con la respuesta
correcta en dos ocasiones, el jugador puede volver a
tirar el dado.

Las cartas que se van recogiendo se dejan en el
fondo del mazo del mismo color.

El jugador que primero complete todo el tablero y
coloque su pedn en el centro del tablero, ganara...
pero solo si adivina una palabra final elegida por su
adversario.
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Objetivos del juego
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Contenido

Triboo se compone de:

Como se juega

Se puede jugar por equipos o entre dos
contrincantes. Antes de empezar a jugar, es
aconsejable ensenarles a los jugadores todas las

que les toque jugar el jugador tirara el dado y seguira
avanzando por las casillas del tablero. Si el equipo
se equivoca, cuando les vuelva a tocar probaran con
otra carta del mismo color de la casilla en la que
ya se encuentran, sin tirar el dado. Si no consiguen

- 132 cartas cartas para que ;efar_niliaricen con sus contenidos dar con la respuesta correcta en dos ocasiones, el
Triboo es unjuego para estudiantes de espanol como - un tablero y sus objetivos didacticos. equipo puede volver a tirar el dado.
lengua extranjera de los niveles A2-B1 (MCER). El - un dado . Las cartas que se van recogiendo se dejan en el
nombre Triboo esta relacionado con la palabra tribu 15 peones Por equipos fondo del mazo del mismo color.

(que, en este caso, alude al grupo de jugadores).
También los componentes del juego (tablero, cartas,
peones) representan el tema de la tribu: llevaran a
cabo un recorrido por etapas hasta llegar al premio
final, que es el totem que se encuentra en el centro
del tablero.

Con Triboo, el entretenimiento y la diversion se
unen a la competicion por equipos o parejas y a
la practica de la competencia oral sobre temas de
léxico, cultura y contenidos interdisciplinarios de la
lengua espanola.
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Se dividen las cartas en 6 mazos, cada uno de
uno de los 6 temas, que ademas tienen colores
diferentes (Ciencias, Historia, Geografia, Deporte,
Espectaculos, Arte y literatura). Estos temas se
encuentran en las casillas del tablero, vy se recorren
con los peones tirando el dado. Cada equipo elige un
peon con el que jugar.

Para decidir quién empieza el juego, se tira el dado
por turnos. Un jugador del equipo que ha sacado el
nimero mas alto empieza a jugar, tirando de nuevo
el dado y moviendo el pedn seglin el nimero que
le haya salido. Mira el color de la casilla en la que
cae y toma una carta del mazo del mismo color sin
ensenarsela al resto de su equipo.

Cada carta contiene una palabra clave que el jugador
tiene que hacer que adivinen sus companeros de
equipo en un plazo de un minuto, usando solamente
la lengua espanola y sobre todo las 3 palabras
sugeridas en la carta. En cada turno puede tirar el
dado un jugador diferente del equipo.

Sila respuesta del equipo es correcta, la proxima vez

@

El equipo que primero complete todo el tablero y
coloque su pedn en el centro del tablero, ganara...
pero solo si adivina una palabra final elegida por el
equipo adversario.

Uno contra uno

Se dividen las cartas en 6 mazos, cada uno de
uno de los 6 temas, que ademas tienen colores
diferentes (Ciencias, Historia, Geografia, Deporte,
Espectaculos, Arte y literatura). Estos temas se
encuentran en las casillas del tablero, y se recorren
con los peones tirando el dado. Cada jugador elige
un pedn con el que jugar.

Para decidir quién empieza el juego, se tira el dado
por turnos. El jugador que ha sacado el nimero mas
alto empieza a jugar, tira de nuevo el dado y mueve
el pedn. El adversario coge una carta del mazo del
mismo color de la casilla en la que ha caido el pedn.
Cada carta tiene una palabra clave que el jugador
que ha tirado el dado tiene que adivinar a partir de
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