


Aun no ha salido el sol. Me despierto con los primeros cantos
del gallo y veo a mi abuelo dirigiéndose a la puerta de la pieza.

- ¢A ddnde vas tan temprano, abuelo?, le pregunto.

-Me voy a cosechar platano y maiz, mijo. En el camino, quizds,
encuentre algo mds... jQue no se me quede el canasto!

Vuelvo a dormir feliz porque, cuando se lleva el canasto, mi
abuelo siempre regresa con muchas sorpresas. ¢ Con qué lle-
nard el canasto esta vez?

ijVamos a ayudarle al abuelo a llenar este

‘A Llenar canasto con plantas y animales de nues-
'l. c to! tros diversos y coloridos territorios!
e anasto.
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Por qué jugar jA llenar el canasto! :
. ; N N
Con este juego vamos a divertirnos y a conocer ” k1
muchas cosas sobre los territorios indigenas Y »

en el Cauca: donde esta el frio y donde esta el
b calor; plantas grandes y chicas que son alimen-

~ to y medicina; y animales de rio, de selva, de § i
E fdhe b montafia o del corral de los abuelos.

Este juego es apto para las semillas que en su
omento de stan caminandc
la escuel

~dénde estan e
a} bética; y de all
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MANUAL

El juego se juega con 4 jugadores y/o
jugadoras.

A cada jugador se le entregard una
caja con fichas representativas de
cada una de las 4 formas de nuestros
territorios:

v Paramos y montafias

v"Mesetas y valles

v“Rios y mar

v’ Selva inmensa
El propdsito del juego es llenar el ca-
nasto lo mas rapido posible con las fi-
chas de cada territorio. Gana el primer
jugador que ponga todas sus fichas
en el canasto o el que tenga la menor

cantidad de fichas en el momento en
que el canasto se llene.
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Elementos del juego
v 1tablero
+ 120 fichas
v 1dado
+" 1 manual de instrucciones
v 1album

v Caja/bolsa contenedora

Para empezar
+ Coloca el tablero en el centro de la mesa.

v Cada jugador elige una forma del territorio y recibe las fi-
chas correspondientes.

v Cada jugador debera tener en mano 15 fichas, las restan-
tes permaneceran aparte para cuando deba tomar o comer
mas piezas.

</ Para iniciar el juego deberan lanzar el dado. Aquel jugador
que saque el simbolo de la espiral sera quien comience el
juego y seguiran jugando por su derecha.

[

Como continuar el juego
1. Turno de juego

a. Cada jugador lanza el dado. Segun el simbolo que salga,
van poniendo las fichas en el tablero.

b. Si el dado muestra una espiral o un kingos, podrés co-
locar una ficha en una casilla con ese mismo simbolo
en la fila que se esta llenando. Podras seguir tirando el
dado mientras te sigan saliendo estos dos simbolos, o
hasta que caigas en una casilla “Trampa”.

c. Si el dado muestra la cara de “Pierde el turno”, no po-
dras colocar ninguna ficha y continuara el siguiente ju-
gador.

d. El tablero esta dividido en filas y casillas. Deben llenar
todas las casillas de la fila antes de pasar a la siguiente.

2. Acciones especiales

a. En caso de que el dado caiga en la cara que tiene ambos
simbolos (espiral y kingos), podras colocar una ficha
en cualquiera de las casillas del tablero respetando el
orden de las filas. Podras seguir lanzando mientras el
dado no indique lo contrario o mientras no caigas en
una casilla “Trampa”.



b. Si logras poner tres fichas consecutivas, puedes ahadir
dos fichas adicionales en cualquier lugar del tablero y
alli terminara tu turno. La idea es ponerlas estratégica-
mente para hacer tres mas en otro turno o impedir que
los otros hagan linea de tres.

3. Casillas Trampa

a. Algunas casillas tienen los mismos simbolos pero re-
presentan “trampas”. Si caes en una de ellas, debes to-
mar mas fichas y pierdes tu turno:

- Casilla de espiral trampa: Tomas 1 ficha extra.

- Casilla de kingos trampa: Tomas 2 fichas extra.

v Si el dado indica un simbolo, por ejemplo, la espiral, y en la
fila que se esta llenando no hay casillas de espiral libres,
perderds tu turno.

+ Sial momento de tirar el dado sacas un simbolo y solo que-
dan casillas “trampa” disponibles para completar la fila, de-
beras poner una ficha segun el simbolo y tomar o comer las
fichas correspondientes.
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