FIECUHTABLE

iVen y échame los trastos!

INSTRUCCIONES

MATERIAL NECESARIO:

Tijera, regla, punzon escolar para marcar, coia blanca.

CODIGO DE LiNEAS:

Linea de corte.
Linea de doblez.

[ ] Areasde contacto, no cortar ni doblar.

CONSEJOS PRACTICOS:

» L.a cola blanca es ideal para el moniaje de recartables, 1a puedes
encontrar con disificador. Su tiempo de secado es idoneo
siempre v cuando la utilices en poca cantidad. Emplea palillos o
recortes de papel para repartir v retirar cola sobrante.

s No uses pegamentos rapidos o con disolventes.

DE MONTAUJE

NORMAS GENERALES:

* Desgrapar [as laminas y marcar con punzon y regla todas y cada
una de las lineas de doblez.

= Recortar las figuras con precision.

+ Doblar correctamente por |as lineas de doblez antes de
comenzar a montar.
Comprobar en seco antes de aplicar la cola.

» Montar saglin los esquemas respetando los tiempos de secado.

* Una vez maontadas las figuras, ensamblar sobre la planta las
edificaciones, contenedares, asrogenerador, efc...

» El dado v los coches son elementos de juego y, por lo tanio, no
deben peagarse.

o
=
]
=
-
-]
5
-
2]
=
=
=
-
5
=
=
=

=
s

=

o
B
o
a

1=
=
=
=
o
=
=




REGLAS DEL JUEGDOD ECHAME LOS TRASTOS

s

'~ 1- Pueden jugar 2, 3 0 4 personas, representadas por cuatra fichas (coches) de
colores diferentes.

" 2- Los jugadores se repartiran las 24 fichas de residuos y ganara
aquél que cologue correctamente todos los residuos de que dispon-
~gaen el menor tiempo posible.

3- Se empieza en la casilla que pone “salida” para acabar en esa misma.

4- No es posible retroceder en el circuito. Si por cualguier causa nos hubiésemos
saltado un contenedor en el que tengamos que ubicar algun residuo, debere-
mos dar la vuelta & todo el circuito hasta que encontremos de nuevo

dicho contenedor.

5- A |a casilla que tiene la inscripcion “Stop, Informacién” se debera acceder
con un ndmero exacto. Si el numero fuera superior al necesario para situar-
SE en la misma, no se moverd y perderd el turno.

_6- Tanto a la caseta de residuos toxicos conio al resto de contenedores se debera
acceder con un nimero exacto para depositar la ficha de residuo. En esa caseta y en
los contenedores de la isleta se podran
depositar tantos residuos como se
disponga para cada una de las
Z0nas,

7- Cada jugador podra sobrepa-
sar a los demas pero no coinci-
dir con otro en la misma casilia.

B- Si se para en la casilla del
“pinchazo”, se debera desviar
hacia el aparcamiento, estacionar y
permanecer un turno sin tirar mientras cam-
bia la rueda. Al siguiente turno podrd salir y
canectar con el circuito para seguir jugando.

9- Si otro usuario del Ecoparque observa que se ha
depositado incorrectamente un residuo, deberd
comunicarselo al gue lo deposito antes de salir de |a
instalacién. En ese caso, comprobado el error, el juga-
dor que se equivoctd deberd recuperar el residuo y
depositarlo correctamente.

10- Para llegar a la salida del Ecopargue es necesario obtensr
el niimero exacto en el dado.




ESQUEMAS DE MONTAJE
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Figuras n° 11
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Cola

Lamina 4

Girar ligeramente
sobre si mismas

cada una de las %
aspas de la hélice.

perforar la hélice, fuelle y
poste por separado. Montar
seqlin esquema encolando tan
solo la cola al poste, utilizar
el mismo alfiler como eje.

La hélice girara al soplar




