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EL. £SPIRITU JAGUAR
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OBJZTIVO DEL JUZGO:

Los equipos representan a valientes guerreros Waorani que deben explorar la mﬁ w

selvay llegar al centro del tablero para encontrar el mitico "Espiritu Jaguar"y

conectarse con su ancestral legado. A lo large del juego, los jugadores

interactuan con diversos materiales educativos, como tarjetas de historia,

desafios y medios multimedia. Esta int i6n permite a los jugad

sumergirse en la rica cultura y leyendas de los Waorani, fomentando la

participacion activa y el compromiso con el contenido. COMPONENTES
Tablero.

8+ | #ie 2 fs?iﬂlru ‘

Dado.

Fichas de cada animal.
Tarjetas de Desafio.
Tarjetas de Preguntas.
Tarjetas de Historias.
Fichas de espiritu jaguar.
Tablilla de juego.

Manual del Juego,Cuento.
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1COMO JUGAR

Los Jugares reunidos en equipos deben 1
lanzar el dado para ver quién empleza s
El equipo con el nimero més alto juega
primero. Cada equipo recibe una cartilla
de juego, donde deberan completar los
nombres, animales, roles y puntos
ganados.

REGLAS

porel
derecha, pasando por todas las secciones de color.

=+ Alavanzar y pasar por una casilla de historia, debes

:memm y escuchar la historia antes de continuar tu
urno.

en lanueva seccion de color.

2. Todos ponen sus fichas enla casill
“ONKO". Los dados indican cuantas
casillas avanza el equipo.

5. Siun equipo no responde correctamente a una
pregunta, la primera persona en alzar la mano de otro
i de intentar
correctamente, el equipo obtiene un punto.

Las casillas con el icono de fuego
permiten contar un fragmento de la
historia. Esto es crucial para el juegoy
para continuar con la franja de color.
Debes detenerte inmediatamente para
escuchar la historia antes de seguir
avanzando.

Cada jugador o equipo recibe puntos por
cada respuesta correcta que marquen con
una X" en la tablilla. Al acumular 5 puntos, el
jugador o equipo es merecedor de
elementos como fichas de jaguar.

. Sicaes enunacasilla de pregunta leey
tienes un minuto para responder. Si no
respondes a tiempo o fallas, otro equipo
puede intentarlo y ganar el punto. =

5. Sicaes en una casilla de desafio, leey

oenclase.

6. Avanza por el tablero enfrentando
desafios y respondiendo preguntas para
ganar puntos y recolectar elementos del
Espiritu Jaguar.

7 . Los grupos deben recolecte todos los
elementos pasar por la pregunta final y
llegar a a casilla final.

ROLES DEL JUZGO

Estos intrépidos aventureros son expertos enla
cazay la captura. Utilizan sus habilidades con lanzas
y cerbatanas para enfrentarse a los desafios mas.
peligrosos de la selva.

El nifto o nifia que asuma este rol seré el encargado.
dellevar a cabo las actividades de luchay captura
durante el juego.

L s ojosy

Su agudo sentido del rastreo les permite
identificar huellas y otros signos que revelan la
presencia de animales en la selva y la leyenda.
Elnifio o nifa g esterol

preguntas relacionadas con elementos
importantes de la leyenda, observar huellasy .

Lot I 9
el terreno y estar atentos a las respuestas de los
oponentes. Su labor es crucial para alertar al
quipo sobre posibles peligros y
preguntas con precision.

EXPLORADO!

aventura mediante sus habilidades de dibujo,
mimica.

jugad

cebos
desviar la atencion de los rivales y ganar ventaja
el juego.
Elnif

i

este rol

! p delos audios,
{ eneljuego.

PORTADORES

registro de los puntos obtenidos por el equij o:’nh I
tablilla. Su precision y atencion al dttdl:qlo:

:!-rﬂuy que el equipo avance haciala victoria.

Ppuntos que vayan sumando en el cuentop, se =
encarga de llenar la cartilla.

A pesar de los roles predefinidos, es esencial que

| superar los desafios y completar la mision con
! éxito. iQue comience la aventura en la selva!

FICHAS DEL J=SUGO

ANACONDA
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DESAFIO

HISTORIA
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CAZADORES R
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RASTREADORES

EXPLORADORES
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RECOLECTORES DE
SENUELOS

PORTADORES
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NOTAS:

{
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INTEGRANTES DEL 2QUIPO: ég?‘mr{‘ ( ‘
| - %w— | ROLES DEL JUZGO NOMBRE
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PUNTOS RESULTADO | -
) EXPLORADORES
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- NOTAS: !

ELEMENTOS DEL =SPIRITU JAGUAR
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