Al agqual

Juegp cava tejev vedeS de vida

Te invitamos a zambullirte en un tejido comunitario, en donde
jugando aprenderds mucho sobre el agua y cémo prevenir
las enfermedades infecciosas a través del lavado de manos.
iJuntos llegaremos a Madre Tierra Una Sola Salud!
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O
O"INSTRUCCIONES DEL JUEGO

Numero de
participantes:
MiNimo 2 0 en equipos
(uno para cada camino)
Edad:

‘\ de 10 a 99 anos.

« Objetivo del juego:

El objetivo es llegar a la salud de la Madre Tierra. En el tablero encon-
traran 4 caminos, cada jugador o equipo elige uno para avanzar por las
piedras. En el recorrido se encontraran con diferentes simbolos que los
llevaran a vivir desafios, aventuras, preguntas curiosas, avances y retro-
cesos. {Cuidado! también pueden volver al inicio del juego.
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@@
{COMENZAMOS!

Paso 1: jArmar el tablero!

Deben juntar las 4 partes de las hojas de papel para armar un tablero rectan-
gular. Las partes punteadas son para cortar y las otras dicen “pegar aqui”.

No se olviden de pegar muy bien las partes, para que la flor del centro quede
armada y forme la frase “Madre Tierra una Sola Salud”. El tablero lo pueden
pegar arriba de un carton o cartulina, para que esté mas fuerte.

iEsta casi listo! los dibujos estan en blanco y negro, especialmente para que
entre todos le den color: Pueden pintarlo como mas les guste y ponerle un nom-
bre a la comunidad (encuentran el espacio en el Camino 1).
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Paso 2: Armar el Dado

Recortar y pegar el dado siguiendo las
indicaciones de por dénde deben cortar

y pegar.

Paso 3: Juntar las tarjetas

Recortar las tarjetas, doblar por la linea de puntos y pegar. Quedara de un
lado el texto y del otro el simbolo. Armar un “montoncito” con cada tipo
de tarjeta al costado del tablero.

Cada camino necesitara una fichita que puede ser una tapita, un poroto,
una pelotita de papel, una piedrita, etc.
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o .
O;cOMO JUGAR?

e Inicia el juego el camino que saca el nUmero mas bajo en el dado.

e Avanza por las piedras y debe estar alertas a cada simbolo que en-
cuentran:

@ pierde el turno

¢ avanza 2 casilleros
retrocede 2 casilleros

avanza 4 casilleros

&>
552
vuelve al inicio.

e Si se encuentran con estos simbolos deben buscar la tarjeta y leer el

mensaje:
Les hara una pregunta. r%

@ Tendran un desafio ‘
*

Te invita a pensar una propuesta




I A agua |
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Si un participante o equipo no conoce la respuesta otro puede responder,
quien responda bien avanza un casillero.

Si caen en una piedra en donde hay
un camino de puntos, pueden elegir
sequirlo y pasarse al otro camino
para continuar el juego o que-
darse en el camino que estan.

-.’__—
-

¢ QUIEN GANA?

iCon 10 SalUd de \a Madve Tievva
3anaw\09 todas \ todos

Habra un jugador o equipo '
que con su camino que llegue m , @

(
primero, pero el juego puede ’ ‘\ ‘
A

continuar si esos participantes ‘l‘ &
— \§

se suman a otro camino y los
ayudan a llegar. 7 e
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@@
DADO PARA JUEGO
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