TEJIEND? EL TERRITERIC CON LA

GUARDIA INDIGENA
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iBienvenidos, Guardias
de la Madre Tierra!

En este juego, cada uno de ustedes serd un Guardia de la Madre
Tierra. Su propésito serd recorrer el territorio, representado en
el tejido de la mochila. Mientras vayan avanzando en su recorri-
do, iran tejiendo su propio territorio.

iPero tengan cuidado! se encontraran con desarmonias como la
mineria y la tala de arboles, que intentaran detener su propdsi-
to y quitarle el equilibrio a la Madre Tierra.

iTranquilos! Para su buen andar, en cada paso contaran con la
compaiia de la sabiduria ancestral, la medicina tradicional, los
espiritus mayores y los espacios de poder, que les daran fuerza
y guiaran su caminar.

iPreparense, valientes guardias! Al iniciar este recorrido, en-
traran en un espacio cargado de la energia de nuestros pue-
blos, pues la mochila viene de los ancestros y es reflejo de la
diversidad de nuestras culturas. Al avanzar, como en el tejido,
van a ir entrelazando hilos y dando puntadas para tejer el Buen
Vivir comunitario.

EL hilo con el que cada uno de ustedes va a tejer esta mochila repre-
senta una parte de la comunidad, al entretejerlos combinamos nues-
tro pensar y nuestra espiritualidad para avanzar colectivamente. Esta
chila es entonces la unién y el didlogo entre todos los seres, sen-
ti ientos que habitan un territorio, y esta cargada de me-
dicina, conocimiento, memoria, espiritualidad y organizacién politica.

El juego inicia en la parte inferior o base de la mochila, en lo {
que llamamos el “ombligo”. Aqui el tejido es fuerte, los nudos
son firmes. Estas primeras casillas simbolizan la fortaleza, la
valentia y la voluntad de la Guardia Indigena. Es por esto que
para empezar el juego, ustedes, Guardias, deben asumir estos
principios y mantener el propésito de cuidar a la Madre Tierra.

jArmonicense espiritualmente
mediante el refrescamiento e inicien
su recorrido!

En la practica de tejer la mochila, asi como en la vida en comunidad, existen
varios momentos.

El primer momento es en el que ustedes, Guardias, avanzan en el
juego y el tejido se expande. En esta primera parte como Guardias apren-
deran a enfrentar retos, a ser lideres y a luchar por armonizar la vida en el
territorio.

En el segundo momento del tejido se forman las figuras y patro-
nes de la mochila. En estas figuras y patrones se refleja la simbologia, la
fuerza y la memoria de nuestros pueblos, que se transmite a través de las
manos artesanas de los tejedores y tejedoras. Aqui, como Guardias en-
contraran las principales desarmonias territoriales que afectan a la Madre
Tierra. jRecuerden esa fuerza y esa memoria! En cada casilla de sabiduria
ancestral aprenderan el valor de los espacios de poder, la medicina tradi-
cional, los espiritus mayores y de otras fuentes de conocimiento para sanar
y proteger el territorio.

El tercer momento es la cumba, la parte de arriba de la mochila que
es firme y apretada. Por eso simboliza la unién de nuestras comunidades.
Como forma final de la mochila representa la responsabilidad cumplida con
el cuidado de la Madre Tierra.

Cuando lleguen a la cincha, habran llegado al final del recorrido, valientes
Guardias. Si llegan a este punto significa que han recogido experiencias y
saberes que les serviran para ser lideres, fortalecer la unién de sus comu-
nidades y enfrentar las desarmonias que le hacen dafio a la Madre Tierra en
nuestros territorios.

jAdelante, Guardianes, que su recorrido
sea un aprendizaje para la vida!



ANTES DE JUGAR

En este juego vamos a cuidar a la Madre Tierra
mediante la exploracién de saberes propios de
las comunidades indigenas del Cauca. Cada ju-
gador o jugadora asumiran el rol de Guardia Indi-
gena y deberd recorrer la mochila que simboliza
el territorio. A lo largo del recorrido encontrara
Fuentes de Sabiduria Ancestral que lo orientaran y
Desarmonias Territoriales que le dificultaran avan-
zar en el juego.

Este juego es apto para las semillas que en su
momento de vida cultural ya estan caminando la
escuela o estén en espacios de formacion dénde
estan enraizando la lectura y escritura alfabéti-
ca; y de alli en adelante.

iCuantos Guardias pueden
hacer el recorrido?
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Materiales del juego

& Tablero de juego a gran escala

B 4 distintivos de jugadores (chalecos de la

guardia indigena)
& 1dado a gran escala

B Caja/bolsa contenedora




COMO JUGAR

Para empezar el juego se extiende el tablero y cada jugador y
jugadora debe asumir su rol como Guardia de la Madre Tierra.
Antes de iniciar su recorrido territorial representado en el tejido
de la mochila, todos deben armonizarse ubicdndose en la prime-
ra casilla, el ombligo del tejido.

Se define el orden para jugar lanzado el dado y aquel que saque
el nimero mas alto inicia.

Después, manteniendo el orden de lanzamiento, los jugadores
deberan tirar el dado e ir avanzando el nimero de casillas co-
rrespondientes con el propésito de llegar al final del tejido. Du-
rante el recorrido encontraran casillas especiales, algunas son
Fuentes de Sabiduria Ancestral otras de Desarmonias territoriales y
dependiendo de una u otra tendra diversos retos o actividades,
estas casillas harén que avancen o retrocedan.

Ganard aquel que llegue primero al final de la mochila.




DESCRIPCION DE LAS CASILLAS Y M

Nombre

Refrescamiento inicial

Cultivos ilegales

Laguna

Espiritus mayores

Nimero de
casilla

Texto

N/A

Este tipo de cultivos traen desar-
monias en los territorios, lo me-
jor sera que te mantengas lejos
de ellos. Retrocede 2 casillas.

Estds pasando por una laguna, te
sientes lleno de energia para se-
guir adelante. Dinos una laguna
de tu territorio para avanzar 2
casillas.

Los espiritus mayores de tu
pueblo estan contentos con tu
trabajo como Guardian en el te-
rritorio, dales las gracias y dinos
algunos de sus nombres. Ellos
te abren el camino para avanzar
una casilla.

IMIENTOS

Movimiento

N/A

Retrocede 2

Avanza 2

Avanza 3

Nombre

Medicina Tradicional

Mayores y mayoras espiri-
tuales

Quemas

Nimero de
casilla

En tu viaje encuentras personas
cazando, lograste detenerlos pero
debes regresar para curar a los ani-
males heridos. Retrocede 3 casillas.

Te sientes un poco enfermo y
cansado, y necesitas armoni-
zarte con medicina tradicional
para mejorar y seguir adelante.
Cuéntanos como te protege la
medicina tradicional, asi podras
avanzar 2 casillas.

Es momento de recibir la orien-
tacion de nuestros mayores y
mayoras. Dinos por qué es im-
portante escuchar a los mayores
para avanzar 2 casillas.

10h no! {Nuestro territorio se
incendia! Debes volver por agua.
Haz la representacion de que
cargas un par de galones de agua
bien pesados mientras regresas 2
casillas.

Movimiento

Retrocede 3

Avanza 2

Avanza 2

Retrocede 2



Nombre

Nimero de
casilla

Movimiento Nombre

Nimero de
casilla

Movimiento

Plantas medicinales

Mineria

Duende

Encuentras plantas medicinales
en tu recorrido que te ayudan a
mantener la energfa y la armonfa.
Dinos cudles plantas conoces y
simula plantar, cosechar, preparar y
tomar alguna de ellas para avanzar
4 casillas.

La mineria estd deteriorando
nuestras montanas y valles,
debes detenerla. Regresa 1 casilla
con cara y actitud de preocupa-
cion para informar y prevenir a
la comunidad sobre la minerfa.

El espiritu del Duende aprecia
tu trabajo por la Madre Natura-
leza y quiere que sigas adelante.

Avanza saltando 1 casilla mds.

Avanza 4 Espacios de poder

Grupos armados
Retrocede 1

Avanza 1

Rituales

22

23

25

Los espacios de poder son sagra-
dos para nuestras comunidades,
conservan la memoria de nuestros
ancestros, comparte con los otros
jugadores los espacios de poder de
tu pueblo para avanzar 2 casillas.

Estas personas son peligrosas
y no deben estar en nuestro
territorio, por eso nuestra Guar-
dia Indigena est4 presente para
mantener la armonia. Danos un
fuerte grito de jGuardia Guar-
dia, Fuerza Fuerza! y regresa 2
casillas para informar a la comu-
nidad.

Los rituales en nuestros pueblos
son fundamentales para mante-
ner la armonia y el cuidado de
la Madre Tierra. Comparte con
los otros jugadores un ritual en
el que hayas participado para
avanzar 3 casillas.

Avanza 2

Retrocede 2

Avanza 2



Nombre

Nimero de
casilla

Movimiento

Nombre

Nimero de
casilla

Movimiento

Tala de arboles

Monocultivos

Lengua propia

29

32

34

Encontraste una zona en la que han
talado muchos érboles, es momen-
to de replantarlos. Dinos cudles
arboles usarias y simula plantarlos
mientras regresas 3 casillas.

Cuando se cultiva mucho una
sola planta, la tierra se enferma.
Cuéntanos la variedad de cul-
tivos de tu territorio mientras
regresas 2 casillas.

Danos un fuerte saludo en la
lengua que hablan en tu pueblo
y ensénales a los jugadores como
responder, asi podrés avanzar 2
casillas.

Retrocede 3

Retrocede 2

Avanza 2

Mingas

Contaminacion del agua

Final de la mochila.

37

39

42

Ya casi llegas al final del tejido,
pero para mantener la armonia en
el territorio necesitas del trabajo
comunitario, json necesarias las
mingas! Dile a los otros jugadores
que te ayuden a avanzar 3 casillas
sin tocar el piso.

iEs terrible, nuestras aguas estin
contaminadas! Debemos lim-
piarlas. Regresa 1 casilla para
limpiar las basuras alrededor de
los cuerpos de agua.

Avanza 3

Retrocede 1

META



