
Parchís enerxético

guía do profesor



Educa

 • Conseguir xerar 1.000 MW.

 • Transportalos polas casas brancas.

 • Distribuílos polas casas rectangulares (as columnas de cores).

 • Que cheguen aos consumidores (casa rosa).

 - Cada equipo será un tipo de xeración:

HIDROELÉCTRICA

SOLAR

NUCLEAR

EÓLICA

 - Cada tipo de xeración dispón de catro fichas de 250 MW cada unha.

 - Cada equipo dispón dun dado co que levarán os electróns ao seu destino.

Obxectivo do xogo



Educa

 • Comeza o equipo ou xogador (pode xogarse individualmente ou por equipos) que ao lanzar o dado saque a maior 
puntuación.

 • Para poder xerar (sacar unha ficha) debe conseguirse un 5. Unha vez conseguido, a ficha colócase na casa da cor 
correspondente ao lado da central (casa).

 • Movémonos en dirección contraria ás agullas do reloxo.
 • Tírase o dado unha vez e móvense as casas correspondentes.
 • Cando se saca un 6 pódese volver tirar ou usar unha carta de xogo. Se se volve tirar, móvese o número de casas que 

saia no dado. Se se usa a carta, non se volve tirar o dado. Aplícase a acción da carta nese mesmo instante
 • Se se sacan tres 6 seguidos, ao terceiro 6, esa ficha volve á central.

 • Poden facerse «bloqueos». Póñense dúas fichas da mesma cor nunha mesma casa de transporte e ninguén pode 
pasar por riba.

 • Podemos comer electróns. Se o facemos, contaremos dez casas máis de transporte coa ficha coa que comemos ou 
ben podemos usar unha carta de xogo.

 • Hai casas de transporte que teñen un debuxo especial. Cando caemos nelas, debemos facer o que marca na 
diapositiva onde se ve o taboleiro e as distintas casas.

 • Non é preciso chegar aos consumidores co valor exacto do dado.

Reglas del juego
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Cartas de xogo
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Solucións ás letras de pregunta (1)
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Solucións ás letras de pregunta (2)
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Solucións ás letras de pregunta (3)
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Solucións ás letras de pregunta (4)
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Solucións ás letras de pregunta (5)
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Solucións ás letras de pregunta (6)




