/ ULTIMO MOMENTO

-iQué desastre!

iPor error los guardias nocturnos del zooldgico
Metropolitano de Santiago han desactivado el

sistema de seguridad y algunos animales se
escaparon a la ciudad!

El zoo busca a los dos grupos mas valientes de
cuidadores para encontrar a los animales y
devolverlos a sus hogares. antes de que generen
algln desastre...

¢Podran con el desafio?

¢Sera tu equipo el que salve a la ciudad?
/Quiénes encontraran mas animales y se
llevaréan la llave de la ciudad?

iEncuéntralas antes de que la ciudad entre en

/ 0 '
0anico.




Juego diseRado para ConteNdO

dos equipos a pqrt;r de EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEEENEENEEEEEEEEESR
los 8 aRos. « 1 toblero de juego
« 33 cartas de animales y 15 de desafio

Minimo 2 jugadores por
equipo (maximo S).

1 dado

1 crondmetro o relo) de arena

10 distintivos de grupo Y 2 cuidadores
1 reglamento

1 catalogo de animales del zooldgico
2 cuadernillos de apuntes

3 walkie talkies

1 llave de La ciudad

1 base para cartas

ELl ob)etivo del jueqgo

es descubrir La mayor
cantidad de animales

que Se escaparon del

zooldgico, a través de
pistas, descripciones vy
desafios.

Preparacion del juego

e 1. Forma 2 equipos entre los integromtes @

y decidan un nombre para cada equipo.
2. Repartan a cada grupo los distintivos m % .EQUTP
y escribon en ellos el nombre de cada

equipo @ @
3. Abran Y COloque“ el tablero en la INCIO 5 6 1 % : @
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U. Seleccionen un cuidador para cada "0 100 « = et
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equipo y coldquenlo en la casilla de QZLEUIHM 4:!‘;33: O N INICIO -
0@ 24 200

iNiCio.
S. Revuelvan las cartas y coléquenlas @

boca abajo en cada espacio de la base
de cartas. |




6. Coloquen el relo) de arena en un costado @'

del tablero y entreguen un cuadernillo a i
cada equipo.
e 7. En cada equipo digan Sus meses de =

cumpleaos y el o la que esté de

cumpleaRos mas cerca sera quién parta del

grupo y tendra uno de los walkie talkies.
« 8. Coloquen uno de Los walkie talkies en el

centro del tablero. i
e 9. Los integrantes de cada equipo con el . e
walkie talkie deben jugar al cachipin para W

ver qué equipo parte (a la tercera vez, se
define el o La ganadora).

Comienzo del juego

Parte jugando el o la ganadora del cachipin, quien

debe escoger una carta de la categoria animales. =P

Giras el relo) de arena y durante ese minuto
tendras que pensar la descripcion del animal con 3
adjetivos calificativoS. =

—

Una vez acabado el tiempo tendras que decirle a tu
equipo la descripcién creada.

Vuelves a girar el relo) de arena y durante ese
minuto tu equipo debera llegar a un acuerdo sobre el
nombre del animal. Para ello, tienen 2 oportunidades
para decir "€l animal es..".

Si la respuesta es correcta, pueden Lanzar el dado
y avanzar en el tablero, pudiendo jugar la carta de
la casilla.

Si Lla respuesta es incorrecta, deberan quedarse en
el punto de partida y esperar al siguiente turno del
equipo para repetir la accidn hasta descubrir un
animal de La baraja.

=
.-.'a
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ATENCION: LA CARTA ROBADA
(EN CUALQUIER TURNO) NO SE
PUEDE MOSTRAR AL EQUIPO,
SoLO TU LA PUEDES VER.

RECUERDA QUE EL ADJETIVO
CAL|FICATIVO |ENTREGA
INFORMACION DEL SUSTANT|VO,
COMO CARACTERISTICAS,
CUALIDADES Y VALORACIONES
DEL ANIMAL



Para jugar debes recorrer La ciudad para encontrar (j0. pUEDEN SALIR 4 CONTENIDOS

a los animales que se escaparon. Para eso tendras EN LA CARTA, CON COLORES

que lanzar el dado y avanzar con el cuidador del ESTAN L0S ANIMALES (AVES,

equipo Las casillas indicadas. A MAMIFEROS Y REPTILES) Y DE
BLANCO £STAN Los DESAFToS.

Luego tendras que sacar una de las cartas del

montén con el mismo color. Sin mostrarla, solo ta la

puedes ver. RECUERDA QUE €L ADJETIVO
CALIFICATIVO IENTREGA

Gira el relo) de arena y durante ese minuto INFORMACION DEL SUSTANTIVO,

tendras que pensar en La descripcidn que crearas CoMo CARACTERISTICAS,

sobre ese animal utilizando 3 ad)etivos calificativos. CUALIDADES Y VALORACIONES DEL
ANINAL.

Una vez acabado el tiempo tendras que decirle a tu
equipo la descripcidn que creaste con Los 3 adjetivos

calificativos. TEN CUIDADO PORQUE TU MENSAJE
ALG PUEDEN ESCUCHAR T0DOS,
Vuelve a girar el relo) de arena y durante ese HASTA EL 0TRO EQUIPO Y
minuto, tu equipo tendré que reconocer el animal de  ESTARAN ATENTOS A LA
acuerdo con la descripcion que les diste. CANTIDAD DE ADIETIVOS QUE
DIGAS, PORQUE ESTARAN
Si Lla respuesta es correcta, guardan La carta y VIGILANDO QUE SIGAS LAS REGLAS
ganan el punto (Las cartas de animales siempre Y SI NO CUMPLES CON ALGUNA,
valen 1 punto). EL €QUIPO CONTRARIO NO DEJARA

Si Lla respuesta es incorrecta, tendras que devolver  QUE OBTENGAS LOS PUNTOS.
la carta y revolverlas. Ademas, tendras que

esperar el Siguiente turno para obtener puntaje y “s .‘.g
poder avanzar.

& &
., Qué pasa Si no conozco el animal? ~

No te preocupes, hay algunos animales que son dificiles. Para eso, te dejamos un
truco bajo La manga.

Dentro del contenido del juego podras encontrar unos archivadores, estos
representan los colores de cada grupo: celeste= aves, anaranjado= mamiferos y
verde=reptiles. 3



Solo tienes que buscar el correspondiente a tu carta, de acuerdo al orden del
abecedario o guiarte con La simbologia de la carta, por ejemplo:

) ([ Ave de grqvﬁ
Al tamaRo con
un pico y

garras
Ai afiladas
para cazar
a Sus presas.

(Ng“‘lq ES muy
w N J\ ez
CARA DE ATRAS  CARA DELANTERA

Luego, Solo tendras que crear una descripcion en base a la informacién de la carta y

dejar que tu equipo lo descubra en un minuto (usando el cronémetro o el relo) de
arena).

iSigamos jugando!

i Qué sucede Si estoy en una casilla

blanca?

Si en el tablero caes en una casilla blanca, significa que tendras que jugar con
una carta de desafio, aca te enseXamos las opciones que pueden salir.

CARA POSTERIOR  MIMICA LA MESA PIDE DELETREO .
é N\ ( N\ =« ~
Haz la “;%e"‘eﬁ"‘ Delcletrea
Ha o
mimic
imica de palabra
2 puntos 2 puntos r 1 punto
. J I\ J A\ N y

EL 0 LA CUIDADORA DE EL 0 LA CUIDADORA DE OPCION 1: €L CUIDADOR(A)
TURNO DEBERA REALIZAR  TURNO DERERA LEER Y DEBERA DELETREAR LA
LA ACCION Y €L £QuiPo ToD0S L0S EQUIPOS DEBEN  PALABRA INDICADA Y GANA 1

DEBE ADIVINAR. PARTICIPAR. QUIEN LLEGUE  PUNTO.
EL PUNTAJE SIEMPRE SON CON €L OBJETO PRIMERO LE OPCION 7: €N €QUIPO DELETREAN
L PUNTOS DA A SU €QUIPO 1 0 1 LA PALABRA INDICADA Y

PUNTOS. GANAN L PUNTOS.



4 Lo fiscalizacidon

el (del o la cuidadora que esta jugando) debe estar atento a la
y descripcion que hace, si no cumple Las siguientes reglas,
»
1.Si el o La cuidadora entrega del animal en su
descripcion.
2.Si el o la cuidadora para describir al animal.
3.Si el 0o La cuidadora del animal.
- \ Si, como fiscalizadores, tienen una duda
_— " acerca de una palabra,
que Ssale abreviada
/ (adjetivo es ad).)
€jemplo:
Para hacer efectiva la altol ta

fiscalizacidn,
t. altus.

1. adj.|\Levantado, elevado sobre la tierra.

j.|De gran estatura. Un hombre alto.

Fin del juego RECUERDA QUE:
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEENENEEEEEEEEEEEEERENI POR CADﬂ HNI”HL CHPTURADO}
EL juego finaliza cuando hayan OBTIENEN 1 PUNTO.

tendran que sumar los puntos obtenidos. 1 PUNTOS.
LA CARTA DE "MESA PIDE" Y
“DELETREO" DICE LA CANTIDAD
DE PUNTAJE (ABAJD), DE
ACUERDO CON LA ACCION.

llegado a la casilla final Llamada “Z00", ahi i caba CARTA DE MIMICA TE DAN



., Como seria un turno del juego?

Lanza el dado quien tenga el walkie talkie (recuerda |
que después de cada partida deben ir pasandoselo en el '
equipo, esto para que todos/as participen).

Avanza las casillas de acuerdo con el nimero obtenido
del dado.

Saca una carta correspondiente al color indicado en La

casilla y Léela en voz baja (mentalmente).

Gira el relo) de arena para indicarte 1 minuto. Durante
este tiempo tendras que pensar en La descripcién que
vas a dar del animal encontrado (puedes tomar nota en
un cuaderno).

ONONORORC

Di en voz alta tu descripcion. Aqui te dejamos un ejemplo. %’

“imagdalena LLamando a equipo alfa, recorriendo La ciudad encontré
un animal perdido! pero... ino me acuerdo a qué tipo de animal
corresponde! Les daré una descripcidn y ustedes deberan decirme
como Se llama el animal... es un ave que tiene piernas fuertes, es
rapida corriendo y tiene un cuello largo .. ;Qué tipo de ave es?”.

EL equipo contrario escribe las caracteristicas y las analizo. /
Recuerda que si La descripcidn sigue Las reglas, no interrumpen el

juego del equipo que esta participando. @,
w»
“Llamada interceptada por el equipo, todo ok para atrapar al
i lll.
anima 0 ..5

|



O

EL equipo debera girar el relo) de arena para indicar 1 minuto. En este
tiempo tendréan que pensar en las caracteristicas descritas y ponerse de
acuerdo para descifrar el animal correspondiente.

Tienen 2 oportunidades para decir el animal. §,

-

“Equipo alfa llamando a Magdalena, creemos que se trata de una
avestruz”.

Si la respuesta es correcta, la figura del equipo se queda en el lugar y se
queda con la carto.

d +1 punto

Si Lla respuesta es incorrecta, el equipo deberd devolver lLa carta y
revolver el maso, perdiendo el puntaje.

sin punto

Finaliza, entregando el walkie talkie a tu compaRero/a de equipo
que esta a tu izquierda y el dado al equipo contrario, para
lanzar.
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CARTAS DE
AN|MALES
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MAMIFEROS
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REPTILES
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CARTAS DE
DESAFIOS




[ )

Haz la
mimica de

CANGURO
2 puntos

. J

( )
Deletrea
la
palabra
CABALLO

4 N\
Haz la
mimica de

GALL|NA

2 puntos

1 punto

\. J

[ )

“La mesa
pide el
nombre de
una pelicula
donde Los
protagonistas
son animales”

. J

[ )

Haz la
mimica de

RANA

. 2 puntos )

( )
Deletrea

La
palabra
PERRO

1 punto

2 puntos

\. J

‘Deletrea |
en equipo
la
palabra
PINGUINO

. J

‘Deletrea |
en equipo
la
palabra
CIGUENA

2 puntos

2 puntos

[ )

Haz
mimica de

PINGUINO

2 puntos

\. J







( N
Deletrea
la
palabra
GATO

1 punto

. J

( )

“La mesa
pide una
regla de 30
centimetros
0 Mmas”

28T )
La mesa
pide un
calcetin
con mas de
dos
colores”

1 punto
\ J

_ 2 puntos

4 N
“La mesa

pide que
canten una
CONCion Ccon
la palabra
chocolate”

 “La mesa |
pide una
goma de

borrar con
forma
circular”

L 2 puntos

1 punto

. J

( N\
Haz la

mimica de
CONEJO

2 puntos

\. J







CARTAS

PARA
FICHERO
DE

AN|MALES




( )
Ave pequeRa
que pica cown

su pico los
troncos para
hacer
sonidoS Yy
alimentarse
de insectos o

guSanos.

. v,

~\

.
Ave de gran
tamaRo con

un pico y
garras
afiladas
para cazar

O SuS presas.

ES muy
veloz.

r

.

Ave qQue
duerme durante
el dia y caza
por La noche.
Tiene una
mirada fija vy
puede rotar Su
cuello casi por
completo para
encontrar
presos.

~

J

(

de color gris,

blanco o negro.

Tiene patas
cortas y un
pico Largo
amarillo muy
fuerte para
comer.

\

Ave con plumas




P4




Ave con
piernas Largas
que le
permiten
correr a gran
velocidad. €S
la criatura
Mmas rapida que
eXiSte Sobre

dos patas.

. J

( N\
Ave con cuello

largo, plumas de
color blanco y
pico de color
naran)a intenso.
Tiene una mancha
de color wnegro
que rodea Sus 0)0S
Yy Sube por Su pico.
La puedes
encontrar en el

( )

Ave grande Yy
colorida. Su
cola tiene
plumas que

yuntas
parecen
muchoS 0)0S,
con color azul,
dorado y rojo.

AguO.

. J

. J







4 . N
Mamifero que

mastica Su
alimento por
largo tiempo. Su
pelo es corto vy
de color rojizo
o gris. LoS
machoS Son mas
grandes que Las
hembras y

. tienen astas.

( )
Mamifero que
vive ngrmalmente
en los arboles vy
se alimenta de
semillas. Sus
dientes
delanteros son
largos para
comer, tiene
garras afiladas vy

( )
Mamifero que
se distingue
facilmente por
el. "QV\tifqz"
OSCurg en Su
rostro Situado
sobre Los 0)o0S.
Es un animal de
tamaRo similar
al de un gato.

. J

( )

Mamifero que Se
desplaza a cuatro
patas. Sus
extremidades
anteriores son mas
alargadas que lLas
posSteriores y Se
aseme)on o
brazos, aungque Sown
utilizadas también
como punto de

una cola peluda.
. J

apoyo al caminar.
. J







p
Mamjferos con
cuerpo
rechoncho en
forma de
barril y una
cabeza
grande. Tiene
boca ancha vy
una piel lisa
sin pelo.







Reptil con
cabeza ancha,
hocico redondo,

cuerpo grande, Y4
patas con uRas
duras y afiladas.
Tiene una cola
delgada vy
aplanada que le
sirve como latigo
para defenderse.

.

J

[ Reptil que cambia )
el color de su
cuerpo para
camuflarse o
expresar Su
estado de animo.
Se alimenta de
inSectos. Para
cazar puede
permanecer mucho
tiempo quieto Yy
moverse muy

Llento.







BASE PARA
DEJAR LAS
CARTAS
DURANTE €L

JUEGO
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