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Los invitamos a vivir

UN VIAJE DE AVENTURAS
EN LA EPOCA COLONIAL

REGLAS
DEL JUEGO

1. Elijan un recorrido: de Buenos Aires a
Potosi o de Potosi a Buenos Aires.
iCada recorrido tiene una mision!

2. Coloquen su personaje al principio
del camino. Pueden recortar las fichas de
papel o usar una piedrita.

——————————————
——————————————

3. Por turno, tiren un dado para ver : i
cuantos casilleros avanzar. Si no tienen i ! :
un dado, corten los 6 cuadrados con ! 8 f 4 |
nimeros que estan al costado y déblenlos ... . —— J

en bollitos.

| :
| i i
4. Avancen tantos casilleros como dice i 5 i 6 i
el dado o el papelito. b b .
i0jo! jAlgunos casilleros tienen prenda!
Lean segun el color de su camino para
ver si les toco una ayuda o un problema.

0. ikl que llega primero al destino gana!
iBuen viaje!

Mas juegos en: cabildonacional.gob.ar - museojesuitico.cultura.gob.ar



ELEGI UNA MISION PARA SABER
DESDE DONDE EMPEZAR:

DE BUENOS AIRES
A POTOSI:

Tenés que viajar de
Buenos Aires a Potosi
para entregar una carta
urgente y secreta a tu hermana que
vive alli. Viajas con tu tia y con la
esclava de la familia.

De POTOSI
A BUENOS AIRES:

Salis de las minas de
Potosi con varias mulas
cargadas de monedas de
plata para llevar al puerto de Buenos
Aires y mandarlas en barco a Espana.
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Cuando paras a cargar agua, una paisana
del pueblo omaguaca te vende un
ponchito de lana de vicuna.

iEntrds en calor y seguis viaje!

AVANZAS 3 CASILLEROS.

Vendés varias de tus mulas y compras
una carreta tirada por bueyes.

iVas a paso muy lento! ,
AVANZAS 3 CASILLEROS Y RETROCEDES 1.

Paras unas horas para reponer fuerzasy
el maestro de posta te ofrece una
abundante comida. Seguis viaje con

la panza llena.

AVANZAS 3 CASILLEROS.

Te encontras con varios caminos del
norte que se unen en el Camino Real. Esta
ruta te hace avanzar a toda velocidad.
AVANZAS 2 CASILLEROS.

El viaje se hace dificil. El sol es abrasador
y no hay arboles que hagan sombra.
Cuando paras a descansar, perdés la

nocién del tiempo en un sueiio profundo.
PERDES 1 TURNO.




Llegaste a la Posta de Sinsacate.

El postillon te cuenta que antes era un
casco de estancia. En la coOmoda
habitacién descansas un monton.
AVANZAS 3 CASILLEROS.

@ En la mitad del camino, unos troperos
estan carneando una vaca y te invitan a
comer un asado a cambio de tabaco.

Se te pasa la tarde volando.
PERDES 1 TURNDO.

@ No encontras tu licencia de viaje.
Sin ella no podés entrar en la posta.
Dormis bajo las estrellas y te ataca una
invasion de mosquitos.
PERDES 1 TURNO.

@ Un feroz puma atacé de noche a la
caravana de carretas mientras dormian.
Retoman viaje y se apuran mucho para

perderlo de vista.
AVANZAS 3 CASILLEROS.

@ Falta poco pero tenés que apurarte antes
de que zarpe el barco hacia Espana.
Cambias los bueyes por caballos frescos y
veloces.

AVANZAS 4 CASILLEROS.




@ iCuidado! Tenés que pasar todo lo que
llevas a carros mas pequefios porque el

Cabildo no permite que circulen
carretas por las calles de la ciudad.

RETROCEDES 2 CASILLEROS.

Llegaste al

Cabildo de Buenos Aires

donde revisaran las mercancias
para vender en el mercado.
Las monedas de plata seran
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Encontras una galera tirada por seis
caballos que esta a punto de salir. Gastas
muchas de tus monedas en comprar los
pasajes.

AVANZAS 6 CASILLEROS.

Hace un dia que saliste y te das cuenta
que te olvidaste la carta en tu casa. jQué
desastre!

RETROCEDES AL PUNTO DE INICIO.

Un baquiano te muestra donde conseguir
aguadas para los caballos. Con las
fuerzas restablecidas retomas camino.
AVANZAS 2 CASILLEROS.

Llegaste tarde a la posta y ya no hay
comida. Buscando un nido de iandu para
hacer una tortilla, te desvias del camino.
RETROCEDES 1 CASILLERO.

iEl rio estda muy crecido! La galera debe
frenar la marcha y esperar que baje para
cruzarlo.

PERDES 1 TURNO.



Llegaste a la Posta de Sinsacate.
El postillén te cuenta que antes era
un casco de estancia. En la comoda
habitacién descansas un monton.
AVANZAS 3 CASILLEROS.

La cocinera de la posta te cuenta que
la region se llama asi por los yaguaretés.
Te invita un mate calentito con yuyos
que te ayuda a continuar viaje.
AVANZAS 2 CASILLEROS.

iSe escapé un caballo! Debés esperar
al arriero que salio a buscarlo porque
si no debera pagarlo con su dinero.
PERDES 1 TURNO.

Paras unas horas para reponer fuerzas
y el maestro de posta te ofrece una
abundante comida. Seguis viaje con la
panza llena.

AVANZAS 3 CASILLEROS.

Ya no te quedan monedas de plata

para viajar.

Subis a una carreta con fardos de lana
de |[lama. Es barata pero muy lenta.
AVANZAS 3 CASILLEROS Y RETROCEDES 1.




@ Es el final del camino de carretas.
Todo el equipaje debe empaquetarse y
repartirse en mulas.
Continuas el viaje lentamente

a lomo de mula.
PERDES 1 TURNO.

¢ELICITACIONEG,

iLlegaste a Potosi
después de dos meses
de viaje para entregar tu cartal!




i&g"Quién es qu'én?
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El arriero es experto en animales:

logra atar bueyes y mulas con facilidad.
Carga el equipaje antes de salir de viaje,
y usa su reata sin dificultad.

Sabios de los caminos es el baquiano,
Conoce los atajos como el mejor.

Sabe dénde encontrar agua y alimentos,
y guia las caravanas sin ningun temor.

Con un rico puchero o carne asada,

en las postas te espera una cocinera.

Te convida unos mates para entrar en calor
mientras se hace la comida, de la mejor manera.

El maestro de posta, no es maestro que ensena,
aungue tiene que saber leery escribir.

Maneja la posta y envia el correo.

El Cabildo entre muchos lo supo elegir.

iQué suerte que llega el joven postillon!
Sobre su caballo galopa para ayudar.

Guia los viajero a encontrar el camino
hasta la posta mas cercana para descansar.

Peligrosa tarea la del tropero:
Conducir mulas o vacas por el camino.
Evita que se pierdan o se las roben,

Y el ganado viaja seguro a su destino.




Las postas
y la posta de vl ___ 7=
Sinsacatefy: s 48 l JE

Eran casas con una o dos habitaciones
ubicadas a lo largo del Camino Real. Alli los
viajeros podian descansar, comer y cargar agua
para seguir el viaje.

Eran puntos para entregar el correo y enterarse
de noticias. También se podian cambiar los
caballos por otros mas descansados.

Posta de Sinsacate o

En las salas de la sTeanimds
Posta de Sinsacate podés aencontrar
encontrar muchos objetos LA REATA?

que se usaban en los viajes. :
é(/ Ayudita:
}(, Servia para

8 mantener los
[.os Cabildos J( 32;?};85
y el Cabildo de A entre si.
Buenos Alres "

Las ciudades
principales en |a it s
época colonial tenl’an su Cabnldo.

Estos se encargaban de administrar la ciudad
y tenian funciones de policia y justicia.
Muchos viajeros pasaban por el Cabildo de
Buenos Aires para hacer tramites y pedir
permisos para viajar o vender mercaderias.
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El caballo es veloz, valiente y atrevido;

\ galopa aunque llueva, cruzando el paisaje.
Para llegar rapido conduce galeras,

iQué comodas son! pero caro su pasaje.
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A paso lento, la pequena mula
por donde nadie se anima, camina segura. |
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_ Los fuertes bueyes tiran las carretas

1 de enormes ruedas y mucho equipaje.

4 J/ Siempre en caravana para evitar peligros,
" lentos y pesados realizan el viaje.
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” iOjo! el yaguareté
A

Los viajeros le temen al yaguareté,
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l'[ que acecha en el monte bien escondido. fiZ_
[\ Lo llaman tigres por su piel manchada, &
)}ﬂ ataca de noche cuando se han dormido.
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