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MODO COOPERATIVO (El Honor y la Etnografia)
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El Codigo del Jugador: Y |
4

‘ o Sin Arbitros: El motor del juego es la honestidad. Si haces una falta
que nadie vio, fu mismo detienes el juego gritando jPelotal.

| * El Reloj 'S_ular:hhlu hay limite de tiempo. Antiguamente, las partidas de
rivalidad podian durar dias enteros. El juego solo fermina cuando el sol
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Resumen de Mision:

Has desbloqueado el conocimiento ancestral de la
Pelotamano. Ahora te toca llevarlo a tu clase de Educacion
Fisica.

Consejos para tu primera partida escolar:

Usa pelotas blandas (espuma/tenis) para proteger tus
manos.

Usa tizas o conos planos para marcar las rayas
rapidamente en el patio.

Sé honesto: canta tus propias faltas.

Mensaje Final: Al jugar, rescatas el patrimonio cultural de
Canarias. jLa tradicion sigue viva gracias a ti!
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