A Una oportunidad para fortalecer

tv forma de comvunicarte !
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4. Ruleta: Al girar, el color que caiga

2. Cuadernillo: El cuadernillo tiene las 3. Escarapelas: Permitiran distinguir a cada . :
1. Caja: Esta caja recopila todas las instrucciones, las respuestas correctas de participante del juego por medio de 6 colores, hard saber a cada jugador a quién le
piezas del juego para 6 participantes. cada carta y cada paso a seguir. se debe escoger un lider antes de empezar. toca el turno.
‘. | SONRIE ! 7. Marco:
5. Cartas y lejoj:El lider 6. Tablero: El ganador serd 8. Volante promocional:
debe(;d erlrqu?zgr" l;gendz la ::arta | REGISTRA ! EI. tablero .servird para enmarcado en un El volante tiene como
. que dice "Inicio". Después, e marco bieti ar la lleaad
i ESCOGE Y JUSTIFICA ! jugador que la ruleta seleccione que el lider vaya fotogréfico, con geﬁul:;oagtizc;?n;;s:gae a
\/ deberd escoger una carta al azar registrando los puntos el fin de resaltar manera sencilla y efectiva.
y leer el caso, luego elegir 1 opcién _:-I si el jugador acierta su gran esfuerzo. Este volante incluye
) m”'t'P'e.U justificar su rgspuesta con su seleccidn, es También, los informacién clave como la
ﬁ gn un Zum:tl?dcondelbrelg). de|arena. decir, eligié una participantes del fecha, hora y lugar del
eszu S,'I? ler f eraira ¢ respuesta moltiple que Juego deberdan lanzamiento y presentacion
| cuadernillo a leer la respuesta coincida con la del llevar un dulce del juego, invitando a los
correcta de acverdo con la carta livaad o
( \ que corresponde. Al finalizar la cuadernillo. El que p::(rja SO empleados a participar de su
| dindmica, el lider deberd leer la ob.tenga 10 puntos al dia siguiente. gran llegada.
. carta de cierre. primero, ganard.
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