


La selva amazdnica esté muriendo. Antiguos espiritus corrompidos
han despertado como Ecos, consumiendo rios, animales y vida. Los
pueblos Sikuani y Nukak, separados durante generaciones,
enfrentan ahora un mismo destino.

Como guardidn, deberds restaurar rituales perdidos y enfrentar a
las criaturas de la oscuridad. El equilibrio de la selva depende de
una decisién: unirse.. o desaparecer.

ECOS

UMBRAL DE LOS ETERNCS




TABLA DE CONTENIDO

Instrcciones

Cartas de objetos

Cartas de saqueo

Cartas de personaje

Informacion cultural de los Nukak

Informacion cultural de los Sikuani




Tematica

Ecos: Umbral de los Eternos es un juego de
mesa inspirado en las culturas indigenas ori-
ginarias de Colombia. En él, los jugadores asu-
men el rol de distintos personajes vinculados
a estas culturas y se adentran en una aven-
tura donde deberdn enfrentarse a enemigos,
obtener objetos y utilizar diversos recursos
para fortalecerse a lo largo de la partida.

Objetivo del juego

El objetivo de Ecos: Umbral de los Eternos es
ser el primer jugador en obtener 4 Puntos de
Bendicion.

Estos puntos representan el favor de los es-
piritus y el reconocimiento de los guardianes
ancestrales.

Las bendiciones se consiguen principal-
mente al derrotar enemigos jefe, pode-
rosos adversarios que pondrédn a prueba
las habilidades, recursos y estrategias de
los jugadores. Para enfrentarlos con éxito,
los jugadores deberdn fortalecerse duran-
te la partida, obteniendo objetos, recursos
y ventajas que les permitan superar estos
desafios.

El primer jugador que logre reunir 4 Bendi-
ciones gana la partida de inmediato, con-
virtiéndose en el elegido por los espiritus y
alcanzando la victoria.




Componentes

El juego utiliza los siguientes elementos, los
cuales permiten desarrollar las mecdnicas y
acciones durante la partida:

Cartas de personaje: representan a los ju-
gadores dentro del juego. Cada personaje
posee caracteristicas y habilidades que lo
diferencian de los demds y que influyen en
la forma de jugar.

Cartas de objetos Unicos: son objetos es-
peciales con efectos particulares. Gene-
ralmente ofrecen ventajas importantes o
habilidades Unicas que pueden cambiar el
curso de la partida.

Cartas de objetos: proporcionan mejoras o
beneficios a los jugadores, como aumento
de ataque, defensa u otras habilidades Uti-
les durante el juego.

Cartas de botin: contienen recompensas
que los jugadores pueden obtener a lo lar-
go de la partida, como recursos, monedas
u otros beneficios.

Cartas de enemigos: representan los ad-
versarios que los jugadores deberdn en-
frentar. Entre ellos se encuentran enemi-
gos comunes y enemigos jefe, que otorgan
bendiciones al ser derrotados.

Cartas de rituales: otorgan efectos es-
peciales que pueden influir en la partidag,
permitiendo a los jugadores alterar situa-
ciones, obtener ventajas o afectar a otros
jugadores.

Atunes: son la moneda del juego y se uti-
lizan para pagar costos, adquirir objetos o
activar ciertos efectos.

Un dado: se utiliza para resolver diversas
acciones del juego, como ataques, efectos
aleatorios o resultados indicados

por algunas cartas.




Activacién de cartas

Algunas cartas del juego requieren activarse
para poder utilizar su efecto. Para indicar que
una carta ha sido activada, el jugador debe
girar la carta 90° (ponerlo de Iodo?.
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Mientras una carta se encuentre girada, se
considera que ya fue utilizada durante ese
turno y no puede volver a activarse hasta que
se recargue.

Por lo general, las cartas se recargan al ini-
cio del turno del jugador, momento en el cual
todas sus cartas activadas vuelven a colo-
carse en su posicion normal. A partir de ese
momento, pueden volver a utilizarse si sus
condiciones lo permiten.

Es importante tener en cuenta que algunas
cartas pueden tener condiciones especiales
para activarse o recargarse, las cuales esto-
ran indicadas en el propio texto de la carta.

Este sistema de activacion se utiliza principal-
mente en:

« Cartas de personaje, que poseen
habilidades que pueden activarse
durante la partida.

- Objetos activos, que ofrecen efectos
especiales al jugador cuando
se utilizan.
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CARTAS DE PERSONAJE

Cada jugador controla una carta de personaije, la cual lo representa durante toda la partida
y determina sus capacidades iniciales dentro del juego.

Cada personaje posee distintas caracteristicas que influyen en la forma de jugar, entre ellas: N

Dano: representa la cantidad de dano que el personaje
inflige al atacar a enemigos u otros objetivos.

KIMA (CAZADOR) Puntos de vida (PV): indican la cantidad de dano que el

| NUI(AK MAKY " PERSONAJES personaje puede recibir antes de ser derrotado.
5 o 7 Habilidades pasivas (si aplica): algunos personajes po-
seen habilidades especiales que permanecen activas de

forma constante y no requieren activacion para funcionar.

Objeto Unico asociado: cada personaje cuenta con un
objeto especial que estd vinculado exclusivamente a él y
que le otorga ventajas o efectos particulares durante la
partida.

Los personajes no se eligen directamente por los jugadores.

Juega una carta de botin Al inicio de la partida, cada jugador recibe un personaje de
adicional este turno. X i . L g

forma aleatoria, lo que anade variedad y equilibrio al juego en

CERBATANA cada nueva sesion.



CARTAS DE 0BJETOS UNICOS

Cada personaje cuenta con un objeto Unico asociado, identificado con la categoria ETERNO.
Este objeto representa una extension del poder o la identidad del personaje y le otorga ventajas
especiales durante la partida.

Los objetos eternos siguen reglas especificas que los diferencian del resto de objetos del juego:

No pueden regalarse ni transferirse de ninguna forma.

g, No pueden perderse bajo ninguna circunstancia.

No pueden intercambiarse con otros jugadores.

Solo pueden ser utilizados por su personaje
correspondiente.

NUKAK MAKU
olanzar un dodo s sole por nfiges 2de danoaty Estas restricciones garantizan que cada personaje mantenga
¢ una habilidad distintiva a lo largo de toda la partida, reforzan-
0BJETOS UNICOS do su estilo de juego y su identidad Gnica dentro del universo
' de Ecos: Umbral de los Eternos.




ATUNES

Los Atunes son la moneda principal del juego y representan el recurso econdémico que los
jugadores utilizardn para acceder a distintas ventajas durante la partida.

Los jugadores pueden obtener Atunes de diversas formas, entre las mds comunes:

® Recompensas al derrotar enemigos.

Cartas de botin, que pueden otorgar monedas
u otros beneficios.

Los Atunes se utilizan principalmente para:

Comprar objetos en la tienda, permitiendo a los

¢ jugadores mejorar sus capacidades.

Activar ciertos efectos de cartas, cuando asi lo
indique su descripcion.

La correcta gestion de los Atunes es clave para el desarrollo
de la partida, ya que permite a los jugadores fortalecerse y
adaptarse a los desafios que se presenten.




CARTAS DE 0BJETOS

Los objetos son elementos que permiten a los jugadores mejorar sus habilidades y obtener
ventajas durante la partida.

Los objetos pueden obtenerse de las siguientes maneras:

® En latiendag, utilizando Atunes.

Como equipamiento inicial del personaje, dependiendo de
sus caracteristicas.

Cuando un jugador obtiene un objeto, debe colocarlo junto a su
carta de personaje, boca arriba y visible para todos los jugadores.
No existe un limite de objetos que un jugador pueda tener.

Todos los objetos disponibles en la tienda tienen un costo fijo de
10 Atunes.

Los objetos se dividen en tres tipos:

Objetos pasivos: Sus efectos permanecen activos en todo

o momento, sin necesidad de activacion.

Elige una palabra en secreto. Sila dices y nadie la

det und $3 Atunes de cada .

5 $5 AtUnes 8 no considere necesario. Al hacerlo:

Objetos activos: El jugador puede activarlos cuando lo




La carta se gira 90° para indicar su uso.

Se recarga al inicio del siguiente turno del
jugador, regresando a su posiciéon normal.

@ Objetos de paga: Funcionan de manera
similar a los objetos activos, pero requieren
pagar un costo adicional para activarse.

Este costo puede ser.
« Atunes.

Contadores u otros recursos, segin
lo indicado en la carta.

El uso estratégico de los objetos es funda-
mental para adaptarse a las distintas situo-
ciones del juego y aumentar las probabilida-
des de victoria.

Iconografia de objetos

Las cartas de objeto utilizan iconos para
identificar rdpidamente su tipo y facilitar
la comprension durante la partida.

Objeto activo (icono de flecha): Las cartas
con unicono de flecha representan objetos
que pueden activarse.

Cuando se utilizan, la carta debe girarse 90°
para indicar que fue activada, siguiendo las
reglas generales de activacion.
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® Objeto de paga (icono de pescado): Las

cartas con un icono de pescado represen-
tan objetos que requieren pagar un costo
adicional para activarse.

Este costo se encuentra indicado en la carta
y hormalmente se paga con Atunes u otros
recursos especificados.

® Objeto pasivo (sin icono): Los objetos

pasivos no presentan ningudn icono.

Sus efectos permanecen activos en todo
momento y no requieren ser activados.

Esta iconografia permite a los jugadores
identificar de forma rdpida el funciona-
miento de cada objeto y tomar decisiones
con mayor agilidad durante la partida.

Tienda

La tienda es la zona donde los jugadores
pueden adquirir objetos para fortalecer a
sus personajes durante la partida.

La tienda debe estar conformada por:
« Un mazo de objetos.

- Dos cartas de objeto boca arriba,
disponibles para comprar.

Si en algdn momento uno de los espacios
de objetos visibles queda vacio, este debe
reponerse inmediatamente colocando una
nueva carta desde el mazo.

Ademds de las cartas visibles, los jugado-
res también tienen la opcién de comprar la
carta superior del mazo de objetos.
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Cuando un jugador realiza este tipo de compra:

Paga los 10 Atunes correspondientes.

Toma la carta superior del mazo sin
verla previamente.

Luego la revela y la coloca junto a su
personaje, como cualquier otro objeto.

Este tipo de compra se considera a ciegas, por
lo que el jugador no sabe qué objeto obtendrd,
anadiendo un componente de riesgo y sorpresa
a la partida.

® Cartas de botin: Las cartas de botin repre-
sentan ayudas rapidas que los jugadores
pueden utilizar para obtener ventajas
inmediatas durante la partida.
Estas cartas pueden obtenerse de las
siguientes formas:

« Alinicio del turno del jugador.

Como recompensa al derrotar
enemigos.

Reglas de uso:

Un jugador puede usar una carta de
botin por turno.
Si el jJugador activa su personaje, pue-
de usar una carta de botin adicional
durante ese mismo turno.
No existe un limite de cartas de botin
que un jugador pueda tener en
Su posesion.
Si el mazo de botin se queda sin cartas, se
deben tomar todas las cartas de botin uti-
lizadas, barajarlas nuevamente y formar un
nuevo Mazo.

El uso estratégico de las cartas de botin
puede marcar la diferencia en momentos
clave de la partida, permitiendo a los juga-
dores adaptarse rdpidamente a distintas
situaciones.




' CARTAS DE ENEMIGOS

Las cartas de enemigos representan los principales desafios que los jugadores deberdn enfrentar
durante la partida.
En todo momento deben haber dos enemigos boca arriba en la zona de enemigos. Cuando uno de
ellos es derrotado, debe reponerse inmediatamente con una nueva carta del mazo de enemigos.
Si el mazo de enemigos se queda sin cartas, se deben tomar
T T todos los enemigos derrotados, barajarlos nuevamente vy
formar un nuevo mazo.
EL CAZADOR MISTICO ek . s
- y Dano: Si el ataque fallo, el enemigo contraataca e inflige
dafno al jugador segun el valor indicado en la carta.
Evasion: Determina la dificultad para acertar un ataque.
Para atacar a un enemigo, el jugador debe lanzar el dado:
« Sielresultado es igual o mayor que la evasion,
el ataque acierta.
« Sielresultado es menor que la evasion, el ataque falla.

Puntos de vida (PV): Indica la cantidad de dano que puede
recibir. Cuando su vida llega a 0, el enemigo es derrotado.

Al morir, puedes atacar a otro Los jugadores no tienen evasion y no pueden atacar a

enemigo.

otros jugadores.




Tipos de enemigos

Existen dos tipos principales de enemigos en

el juego, cada uno con un nivel de dificultad y

recompensas diferentes:

® Enemigos comunes: Presentan una difi-
cultad moderada y son mads frecuentes
durante la partida.

Al ser derrotados, otorgan recompensas bda-

sicas, como Atunes u otras ventajas meno-
res que ayudan al jugador a fortalecerse.

® Enemigos jefe: Representan desafios de
mayor dificultad, requiriendo mejor pre-
paracion y estrategia para ser derrotados.
Al vencer a un enemigo jefe, el jugador
obtiene 1Punto de Bendicion, acercando-
se asi a la condicién de victoria.

Recompensas de enemigos

Cuando un enemigo es derrotado, el jugador
que realizé la accion recibe las recompensas
indicadas en la parte inferior de la carta.

Estas recompensas pueden incluir:

e Atunes, que pueden utilizarse en la tien-
da o para activar efectos.

e Objetos, que se afaden al érea del
jugador como equipamiento.

e Cartas de botin, que pueden utilizarse en
turnos posteriores.

e Otros beneficios, segun lo especificado
en la carta.

Las recompensas obtenidas permiten a los

jugadores fortalecerse y prepararse pard

enfrentar desafios mads dificiles a lo largo de

la partida.

Cartas de rituales: Las cartas de rituales
introducen efectos globales que pueden
modificar el desarrollo de la partida, afec-
tando a todos los jugadores.




Reglas: : . q
9 ® Asignar personajes: Cada jugador toma
+ Solo puede haber un ritual activo a la vez. una carta al azar boca abajo y la revelq,
: : . queddndose con ese personaje durante
« Elritual en juego permanece activo hasta :
N : : toda la partida.
gue un jugador decida cambiarlo.
Un jugador puede cambiar el ritual al
final de su turno, reemplazdndolo por
uNo NUEVo.
Cambiar el ritual es completamente
opcional.

Preparacion del juego

Sigue estos pasos antes de comenzar ° Btk y
la partida: Entregar recursos iniciales: Cada jugador

recibe:
® Barajar las cartas de personaje: Coloca

todas las cartas de personaje en un Mazo *  DAtunes
y mézclalas. « 3 cartas de botin

« Su objeto anico correspondiente a su
personaje




® preparar la tienda: Coloca el mazo de Determinar el Primgr jugador
objetos y revela dos cartas boca arribag,

disponib|es para comprar. Para definir quién inicia la pOI’tidG, todos los

ey e jugadores deben lanzar el dado.

« El jugador que obtenga el numero mds
alto serd el jugador inicial.

+ Encaso de empate, los jugadores empa-
tados deben lanzar el dado nuevamente
hasta definir un Gnico ganador.

Una vez determinado, el jugador inicial

también decide la direccion de los turnos, la

cual se mantendrd durante toda la partida:

® pPreparar la zona de enemigos: Coloca el
mazo de enemigos Yy revela dos enemigos
boca arriba.

« Hacia la izquierda o Hacia la derecha.

Una vez completados estos pasos, el juego
estd listo para comenzar.




Turno de jugador

Cada jugador, en su turno, debe seguir
el siguiente orden de fases:

® Robar botin: El jugador roba 1 carta de
botin del mazo correspondiente.

@ Acciones previas: Antes de iniciar una
batalla, el jugador puede realizar cual-
quiera de las siguientes acciones:

« Activar objetos

« Usar cartas de botin

« Comprar objetos en la tienda
Estas acciones pueden readlizarse en el orden
que el jugador prefiera.

@ Batalla: El jugador puede elegir uno de los
dos enemigos visibles para combatir.

Una vez que la batalla comienza:

+ No puede cancelarse, a menos que
alguna carta lo permita.
El combate es a muerte, por lo que los
ataques se repiten de forma continua

hasta que uno de los dos (jugador o ene-
migo) sea derrotado.

Procedimiento de combate:
« Eljugador lanza el dado.

« Si el resultado es igual o mayor que la
evasion del enemigo, el ataque acierta
y el enemigo pierde vida segun el dano
del personaije.
Si el resultado es menor que la evasion,
el ataque falla y el enemigo inflige dafo
al jugador.

Este proceso se repite hasta que:

+ El enemigo sea derrotado, o El jugador
sea derrotado.

Si el jugador derrota al enemigo, recibe las
recompensas indicadas en la carta.

Después de derrotar un enemigo, el jugador
no puede iniciar otra batalla en ese mismo
turno, @ menos que alguna carta u objeto lo
permita.

@ Comprar objetos: Después del combate
(o si decide no combaitir), el jugador pue-
de comprar objetos en la tienda.




® Fin del turno: El turno del jugador finaliza y
continda el siguiente jugador segln la di-
reccion establecida al inicio de la partida.

Muerte de un jugador

Si un jugador pierde todos sus Puntos de Vida
(PV), su personaije es derrotado y debe cumplir
con una penalizacion antes de continuar en la
partida.

Al morir, el jugador debe entregar-:

« 2 cartas de botin

+ 3 Atunes

- lobjeto de tienda (si posee alguno)
-Los objetos Unicos no pueden perderse
bajo ninguna circunstancia.

-Si el jugador no tiene objetos de tienda,
simplemente no entrega ninguno.

-Una vez aplicada la penalizacion, el perso-
naje vuelve a aparecer con todos sus Pun-
tos de Vida restaurados y su dano normal.

-El turno del jugador termina inmediata-
mente después de morir.




DISTRIBUCION DEL AREA DE JUEGO

Para facilitar la preparacion y comprension del juego, cada espacio del drea de juego estd identifi-
cado con un ndmero segln el esquema ilustrado.




Cada nimero corresponde a una zona especifica:

O Zonade personagje. 0® Mazo de enemigos.
® zonade objetos del jugador. € Enemigos visibles.
© Mazo de tienda. 6 Moaozo de rituales.

O cartas disponibles en latienda. @ Carta de ritual activa.
© Mazo de botin.

Los jugadores deben colocar cada elemento en su posicion correspondiente siguiendo la numera-
cion del esquema. Esto permite una organizacion clara y mantiene el flujo de la partida ordenado.




CARTAS DE MONSTRUOS

Dentro de las cosmovisiones de los pueblos Nukak
y Sikuani, existen relatos que narran la presen-
cia de seres poderosos, temidos y respetados,
cuya existencia marca los limites entre el mundo
humano vy las fuerzas profundas del territorio. Es-
tos seres no son simples figuras de terror: repre-
sentan advertencias, ensefanzas y codigos éticos
transmitidos de generacion en generacion. A tra-
vés de ellos, las comunidades explican peligros i
reales de la selva, normas de comportamiento, S

zonas prohibidas, amenazas espirituales y conse- .
cuencias de romper el equilibrio con la naturaleza.




MONSTRUOS DE LA MITOLOGIA
NUKAK

En la tradicion Nukak, muchas de estas entidades
encarnan el espiritu salvaje del bosque: jaguares
que vigilan territorios sagrados, seres acudticos
que resguardan rios y lagunas, o manifestacio-
nes que confunden a quienes caminan sin respe-
to por la selva. Su presencia es una forma simbo-
lica de recordar que el bosque tiene duefno, que
cada espacio exige permiso y que la vida humana
debe adaptarse a las reglas invisibles del territorio.
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oA -1 ncuak EL () DAWA - EL JAGUAR DEL ESPIRITU
ESPIRITU DEL MONTE DEl MONTE

Jefe
4 HP [ 3EVACION / ATQ 3

+1 Bendicion y $2 Atunes.

Cada vez que inflige daro de
combate a un jugador, ese Cada vez que inflige dano de combate a un

j dor d tal ta de Botin. q q -
Jrgacer deseara edra ge =omn jugador, ese jugador descarta 1 carta de Botin.

+1 BENDICION Y $2 ATUNES.

Leyenda Nukak que describe a un jaguar gigantesco dotado de fuerza sobrenatural y ojos rojos
brillantes. Aparece cuando el bosque es irrespetado o profanado. Representa depredacion, terri-
torio y poder fisico.




YURU - EL DEVORA-ALMAS DEL RIO  wo-a

DEVORA-ALMAS DEL RI0

Comudn
1HP / 4 EVACION /[ ATQ 2

$3 Atunes y saqueas 2.

Ser acudtico serpentino que habita lagunas profundas. Segun la tradicién, arrastra a sus victimas
sin dejar rastro y consume su espiritu. Es silencioso, furtivo y extrenadamente peligroso.




LA MUJER ANACONDA | LA MUJER ANACONDA DEL ORIGEN

DEL ORIGEN

Jefe

3HP / 4 EVACION [/ ATQ1

+1 Bendicion y $3 Atunes.

Mientras tenga 1 de vida,

obtiene +1 de dano. Mientras tenga 1 de vida, obtiene +1 de dano.

+1 BENDICION Y $3 ATUNES.

Relato donde una anaconda colosal adopta forma humana femenina. Su doble naturaleza
—humana y animal— le permite enganar, envolver y dominar tanto fisica como espiritualmente.




KANA-MU - EL MONO AULLADOR [
MENSAJERO AULLADOR MENSAJERO

Jefe
2 HP / 4 EVACION [/ ATQ1

+1 Bendicion y $4 Atunes.

Cuando se declara un ataque, el

i i jugador activo elige a un jugador; ese
Cuando se declara un ataque, el jugador activo e
elige a un jugador; ese jugador descarta 2 cartas

de Botin. +| BENDICION Y $4 ATUNES.

Un mono de gran tamano cuyo grito provoca desorientacion, miedo y pérdida del rumbo. Su
presencia se interpreta como un anuncio de desgracias o ataques inminentes.




WINHI - EL NINO ESPIRITU DE
BOSQUE DE MADERA

comudn

3HP/3EVACION / ATQ 3

$3 Atunes.

No recibe dafio cuando K . .
obtienes un 6. No recibe dano cuando obtienes

un 6.
$3 ATUNES.

Entidad infantil sin rostro, traviesa y peligrosa, dedicada a confundir a quienes se internan en la
selva. Los hace desviarse, perderse o caminar en circulos.




NIMIKI - EL GUSANO DEVORADOR ' NIMIKI
DE MADERA EL M0J0JOI VENGATIVO

Jefe
5 HP / 4 EVACION [ ATQ 2

+1 Bendicion y 1 objeto de Tienda.

e A : . = El dano que inflige al jugador
El dano que inflige al jugador activo también se activo también se aplica al

aplica al jugador de su izquierda. gesres s EREnes.
+1 BENDICION Y | 0BJETO DE TIENDA.

Ser enorme que consume drboles desde adentro, dejando el bosque hueco y enfermo. Represen-
ta decadencia y destruccion del entorno.



PIRI- EL SOMBRIO HABITANTE
DEL PANTANO

ENEMIGOS

i% v

comun
HP / 2 EVACION / ATQ 3

$4 Atunes.

Humanoide oscuro y silencioso que emerge del barro para arrastrar a los viajeros. Simboliza peli-
gro en zonas pantanosas y muerte sdbita.




JIRI-JIRI -EL PEQUENO ENGANA-
DOR NOCTURNO

Comudn

1HP / 5 EVACION [/ ATQ 1

saquea 2 i )_O_
" XS X1

Cuando muere, el jugador activo
Cuando muere, el jugador activo recarga todos rEEelge e 105 elbjjsies ¢

i controla.
los objetos que controla.

Criatura diminuta que imita luces o sonidos para atraer a las personas al interior del bosque, don-
de las desorienta o abandona.




WURIKAL- EL | WURIKAI - EL MURCIELAGO
MURCIELAGO GIGANTE GIGANTE NOCTURNO

| NUKAK MAKU

e

Jefe

4 HP /5 EVACION / ATQ 1

J*Ie; M;T\f\) ICL +1 Bendicion y $3 Atunes.
=N\

Cada vez que recibe dano,
obtiene +1 de dano hasta el Cada vez que recibe dafo, ob-

final del turno. . i 4
tiene +1 de dano hasta el final

+| BENDICION Y $3 ATUNES. del turno.

Animal enorme asociado al robo de sangre y energia vital. Ataca desde la oscuridad y es temido
por su velocidad.




NIKIN - EL DEVORADOR DE CAMI-
NOS

Comudn
2 HP / 3EVACION [/ ATQ 1

saquea 2

Ser que “come” senderos, haciendo que desaparezcan o se transformen. Representa la pérdida
del rumbo y el desorden del territorio.
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MONSTRUOS DE LA MITOLOGIA
SIKUANI

Para los Sikuani, estos seres estan ligados a los re-
latos de origen y a la estructura del cosmos. Algu-
nos representan fuerzas descontroladas surgidas
cuando se altera el orden espiritual; otros son guar-
dianes de lugares donde el mundo fisico y el espiri-
tual se tocan. La mayoria aparece como entidades
capaces de castigar la arrogancia humana, provo-
car enfermedad, desorientacion o desgracia, pero
también como sefales que mantienen el respeto
por los lugares sagrados y las normas ancestrales.




WAKI - EL DUENO DEL MONTE

WAKI — EL DUENO DEL
MONTE

Comudn

2 HP / 2 EVACION [ ATQ 4

Saquea 3. ‘ &
LT

Al derrotar esta entidad, robas 1 carta de Botin a A ge"otﬁ“esm IS, (1SS | CEliE
) e e Botin a un jugador a eleccion.
un jugador a eleccion.

SAQUEA 3.

Entidad que adopta forma de jaguar espiritual cuando se enfurece. Es una fuerza agresiva que
castiga la invasion de territorios prohibidos.




AL 0SCURO- Lo KUWAI OS(ZII’IRRI(:1 ERLQ&OMBRA DEL

SIKUANI  _  ENEMIGOS

\’\”y &' 7 Jefe

6 HP / 3EVACION / ATQ 2

‘ \\\ +1 Bendicion y 1 objeto de Tienda.

x‘ S b {3
Cuando muere, el Jugodor activo

inflige 2 de daio, repartidos como Cuando muere, el jugador activo inflige 2 de
desee entre cualquier nUmero de

jugadores o monstruos. dano, repartidos como desee entre cualquier
+1 BENDICION Y | 0BJETO TIENDA. ndmero de jugadores 0 monstruos.

Manifestacion corrupta del mito de Kawai. Representa la ruptura del equilibrio y se manifiesta como
una energia oscura que contamina todo a su paso.




DABI - ESPIRITUS DE LOS VIENTOS T OABI- ESPIRITUS DE L0S @
QUE ROBAN ALMAS VIENTOS QUE ROBAN

Comun
1HP / 5 EVACION / ATQ 1

$3 Atunes.

a i Al morir, debes atacar a otro
Al morir, debes atacar a otro enemigo. enemigo.

$3 ATUNES.

Seres delgados como sombras que giran como tornados pequenos. Pueden llevarse el espiritu de
quienes tocan, atacando con velocidad extrema.




IBAU - MUJER LAGUNAR
hlhcuNAR ENCANTADORA

Jefe
4 HP /[ 3EVACION [ ATQ 3

Ganas +1 Bendicion y saqueas 2.

MIEEs g | €2 Ve Mientras tenga 1 de vida, obtiene +2 de evasion.
obtiene +2 de evasion.

GANAS +1 BENDICION Y SAQUEAS 2.

Entidad semiacudtica que seduce, atrae y arrastra a sus victimas a las profundidades. Su belleza es
ilusoria y mortal.




PORMNISTICO Desuinbo T,

Comun
3 HP / 3EVACION [ ATQ 3

saqueas 2.

Al morir, debes atacar a otro enemigo. Al morir, puedes atacar a otro
enemigo.

Version corrompida de un guerrero espiritual. Perdid su conexion con el equilibrio y se convirtid en
un cazador brutal y errdtico.




WARANA - EL BUHO QUE VE EN LA
0SCURIDAD

Comudn

3HP / 4 EVACION [ ATQ 1

$3 Atunes.

Cuando queda con 1 de vida,
su dano aumenta a 3.

$3 ATUNES.

Cuando queda con 1 de vida, su dano
aumenta a 3.

BUho gigantesco con rostro humanoide que detecta todo lo oculto. Se le asocia con presagios y
mensajes del inframundo.




KENAU - EL SER DE LA NOCHE QUE ¥ - e sekoc 1o (2
IMITA VOCES 7 S

Jefe

3HP /5 EVACION [ ATQ 4

+1 Bendicion.

r + o Cuando muere, el jugador
Cuando muere, el jugador activo inflige activo inflige 3 de dano a un

3 de dano a un jugador. jugador.

+| BENDICION.

Entidad enganosa que usa las voces de seres queridos para atraer a sus victimas. Representa
miedo, manipulacion y confusion profunda.




JUPV - EL HOMBRE ARDIENTE

Jefe

6 HP / 3EVACION / ATQ 6

+1 Bendicion y $2 Atunes.

Cuando gueda con 1 de vida, Cuando este muere, el jugador activo
su dano aumenta a 3. . .
puede elegir otro jugador. Te dan un

+1 BENDICION Y $2 ATUNES. alma que controlan.

Ser compuesto de carbon encendido, cuyos pasos dejan quemaduras. Ataca consumiendo lenta-
mente a su objetivo con calor constante.




YARAPI - EL SER DEL BARRO Y LA
PODREDUMBRE

Comudn

6 HP / 3 EVACION / ATQ 2

+3 saqueo

Humanoide formado por barro, raices y huesos en descomposicion. Su presencia provoca enfer-
medad, mal olor y deterioro progresivo.




HIONI - EL ESPIRITU DEVORADOR
DE CHAMANES DEBILES

Jefe

2 HP / 5 EVACION /| ATQ 5

+1 Bendicion.

Cuando muere, inflige 1 de

daro a cada jugador. Cuando muere, inflige 1 de dafno a

cada jugador.

Ser serpentino de humo oscuro que se alimenta de la fragilidad espiritual. Ataca el interior del
individuo, devorando energia vital.




Las herramientas y los objetos tradicionales dentro
de las culturas indigenas amazoénicas representan
mucho mds que simples instrumentos de uso coti-
diano. Forman parte de un sistema de conocimiento
transmitido por generaciones, donde cada elemen-

to surge del didlogo profundo entre las personas y
el territorio. Su creacion y uso reflejan la compren-
sion del entorno, la observacion de los ciclos na-
turales y la necesidad de vivir en equilibrio con la
selva. Estos objetos son expresion de organizacion
social, memoria ancestral y adaptacion ingeniosa
a un ambiente cambiante y exigente.




HERRAMIENTAS Y 0BJETOS
TRADICIONALES NUKAK

Para el pueblo Nukak, la elaboracion y utilizacion de
herramientas estan directamente relacionadas con
sumodo de vida semindmada. Cada pieza debe ser
ligera, funcional y capaz de integrarse a sus despla-
zamientos constantes. El conocimiento para crear
estos elementos proviene de la experiencia acumu-
lada por los mayores, quienes ensefan qué mate-
riales tomar, coémo tratarlos y bajo qué normas es-
pirituales se deben obtener. En su cultura, producir
y usar herramientas no es un acto separado de la
vida espiritual: implica respeto por el bosque y por
las fuerzas que lo habitan, reconociendo que todo
recurso tomado requiere permiso y consciencia.




CERBATANA (BLOWGUN)

Kima (cazador)

Objeto Gnico

Pasivo e

NUKAK MAKU

Cuando aciertas un ataque, el objetivo Cuando aiertas n ctaque, ol objetivo recibe -05 de
B . vida acumulable cada vez que acierte un ataque.

recibe -0,5 de vida acumulable cada vez

que acierte un ataque. 0BJETOS UNICOS

Descripcion: Tubo de palma Iriartella para cazar monos y aves con dardos envenenados; clave
para caza silenciosa. La cerbatana (en lengua Nukak: béké) es uno de los elementos mas impor-
tantes de la vida cotidiana y cultural de los Nukak Maku, pueblo némada cazador-recolector de la
Amazonia colombiana.




DARDOS CON CURARE

Objeto Tienda

Pasivo

o~
NUKAK MAKU
Lanza el dado: con 1-3 infliges dafo a un LOnZO el dodo: Con ]—3 inﬂiges doﬁo

jugador; con 4-6 infliges dario a un enemigo.

a un jugador; con 4-6 infliges dano
0BJETOS TIENDA a un enemigo.

Descripcion: El curare es un veneno tradicional amazonico elaborado a partir de plantas como
Strychnos toxifera. Los pueblos indigenas lo preparan concentrando sus extractos hasta obtener
una pasta que se aplica en dardos o flechas para la caza. Sus alcaloides actian blogueando la
transmision neuromuscular, produciendo pardlisis rapida en el animal.




ARCO DE FIBRA DE PALMA

Bako (Guardian)

Objeto Unico
Activo

Al |GnZCII’ Un dOdO, Sl sqle por Inﬂlges 2 de Al lanzar un dado, si sale par infliges 2 de dano a tu
d(]ﬁo C' tu Objet|vo; Si Sole impgr’ te hQCGS objetivo; si sale impar, te haces 2 de dafo a ti mismo.
2 de dano a ti mismo. 0BJETOS UNICOS

Descripcion: El arco de fibra de palma, elaborado a partir de la planta Duguetia, es una herramienta
tradicional utilizada para la caza mayor en la selva amazonica. Su madera es flexible y resistente, lo
que permite fabricar un arco potente, capaz de lanzar flechas con fuerza y precision.




LANZA DE PESCA MULTIESPINA

Objeto Tienda

pasivo

Al final de tu turno, obtienes $3 Atu-
nes adicionales.

Al final de tu turno, obtienes $3 Atunes adicionales.

0BJETOS TIENDA

La lanza de pesca multiespina es una herramienta tradicional disehada para capturar peces en
los rios amazonicos, especialmente especies como los bagres. Su punta incorpora varias espinas o
plas que aumentan las probabilidades de retener al pez al momento del impacto.




Objeto tienda

pasivo > .
NUKAK MAKU

El monstruo objetivo recibe -1 de evasion.

El monstruo objetivo recibe -1 de evasion.

0BJETOS TIENDA

Descripcion: Para cortar vegetacion y preparar campamentos; esencial para movilidad némada.
El machete de bambu afilado en la cultura Nukak Makd es una herramienta tradicional hecha de
cafa brava o bambu silvestre. Se obtiene cortando un tramo de bambu resistente. Una de sus
caras se parte y se dfila hasta conseguir un filo cortante. No tiene mango separado: el mismo tallo
sirve como empunadura.




TRAMPA PARA PESCADO

Objeto Tienda

L Activo
NUKAK MAKU :
B e Al activarla, lanza el dado: con 1-2

oS ganas $1 Atan; con 3-4 ganas $4
0BJETOS TIENDA Atunes; con 5-6 ganas $6 Atunes.

Descripcion: De bejucos para capturar peces en quebradas; técnica sostenible. La trampa para
pescado de la cultura Nukak Maku es un artefacto tradicional de caza y pesca, hecho completa-
mente con materiales naturales de la selva amazdnica. Generalmente, estd construida con bejuco,
cafa o palmas, trenzados en forma de cilindro o cono. Se coloca en los riachuelos, quebradas o

lagunas donde pasan los peces.




Uké (Chaman)

Objeto Unico

Activo

PuedeS COI’]CG|OI’ el thque de Uﬂ JUgOdOI’ Puedes cancelar el ataque de un jugador o monstruo
y hacer que vuelva a lanzar el dado.
o0 monstruo y hacer que vuelva a lanzar el

dado. 0BJETOS UNICOS

Descripcion: Para danzas y purificaciones; hecho de semillas selvaticas. el sonajero de semillas
sagradas es un instrumento tradicional muy importante en la cultura Nukak Makd. Se elabora con
semillas duras de drboles amazénicos (como achira, chambira, totumo u otras especies locales).
Las semillas se secan, limpian y se introducen en recipientes naturales (calabazos, frutos secos,
mallas de fibra vegetal o incluso atadas en cordeles).




TABLA DE RALLADO ANCESTRAL

Objeto Tienda

Pasivo
NUKAK MAKU =

Slobtenes wnil ol weon ol oy puecies Si obtienes un 1al lanzar el dado,
puedes cambiar el resultado a 6.

0BJETOS TIENDA

Descripcion: Para preparar chicha de maiz; herramienta horticola ritual. la tabla de rallado ances-
tral de la cultura Nukak Maku es un utensilio tradicional usado principalmente en la preparacion de
alimentos. Las tablas suelen ser utilizadas en rituales, especialmente agquellos vinculados con el
chamanismo, la curanderia, y la conexion con los espiritus de la naturaleza.




Objeto tienda

MAK

Pasivo

+] de V|d0 +1 de vida.

0BJETOS TIENDA

Descripcion: Larvas de escarabajo de palma; proteina tradicional. El Mojojoy es la larva del picudo
de la palma (Rhynchophorus palmarum o especies cercanas). Vive dentro del tronco de las palmas
amazonicas, en la vida cotidiana Nukak. El Mojojoy es considerado un manjar y una fuente energé-
tica esencial. Los Nukak lo consumen crudo, asado o ahumado directamente en fogata. Su textura
suave y su sabor aceitoso son altamente apreciados.




PLATO DE M0JOJOI

Carta compuesta

e

¥ ﬂ\ 3 \ o
A f'ﬂ.a:,» N v Objeto Tienda

i X
(- \ -
i {1 N ‘ Pasivo
e
NUKAK MAKU
+3 de vida. Si completas los 3 Mojojoi, obtienes +3 de VldG S| Comp|etGS |OS 3

; Mojojoi, obtienes 10 de vida en total.
0BJETOS TIENDA

El Mojojoy representa la vida que brota de la descomposicion. En la vision espiritual Nukak, la muer-
te de la palma no es un final, sino el inicio de otro ciclo donde surgen nuevos seres —entre ellos, el
mMojojoy Por eso, este insecto es visto como un simbolo de regeneracion, abundancia y continuidad.




TORTUGA (GEOCHELONE SP.)

Objeto tienda

Pasivo e
NUKAK MAKU

Inflige 3 de dafo al enemigo.

Inflige 3 de dano al enemigo.

0BJETOS TIENDA

Descripcion: Para carne y huevos; recurso estacional. Aunque las tortugas no son tan abundantes
como los peces o los monos en la dieta Nukak, tienen un profundo valor simbdlico, espiritual y eco-
I6gico, ligado a su visidon del tiempo, la tierra y la paciencia.

-



YUCA (MANIHOT ESCULENTA)

Objeto Tienda

Pasivo

NUKAK MAKU

Ganas +3 de vida, GOHCIS +3 de VldO

0BJETOS TIENDA

La yuca es el principal alimento vegetal de los Nukak y una planta perfectamente adaptada a su
vida ndmada. Aunque se desplazan constantemente, practican una agricultura itinerante: limpian
pequenos espacios del bosque, siembran y mads tarde regresan a cosechar.

_.




Objeto tienda

Activo

Paga $3 Atunes para ganar 1 punto acumulable. Al

Paga $3 Atunes para ganar 1 punto :
A activar esta carta, todos los puntos acumulados se
acumulable. Al activar esta C(th(], todos convierten en dario en una sola tirada.
los puntos acumulados se convierten en 0BJETOS TIENDA
dafo en una sola tirada. ;

El carcaj de palma trenzada de la cultura Nukak es un objeto tradicional utilizado para transportar
flechas durante la caza. Estd elaborado con fibras naturales mediante técnicas de tejido manual
transmitidas por generaciones. Su diseno es ligero, resistente y adecuado para la movilidad cons-
tante en la selva amazoénica. Este elemento refleja el profundo conocimiento del entorno y la adap-
tacion funcional de los Nukak a su estilo de vida nomada.




MONO CAPUCHINO (CEBUS SPP.)

Objeto Tienda

b Pasivo
NUKAK MAKU

Cada vez que un jugador saque un 2, puedes

obligarlo a comb\aj urtv olbjeto de Tienda que CGdO VeZ que Un JUgOdOF SOq Ue Un
2, puedes obligarlo a cambiar un
0BJETOS TIENDA objeto de Tienda que controle.

Descripcion: Cazado y usado como mascota; conecta con fauna. El Mono Capuchino, conocido
también como mono maicero o cariblanco, pertenece al género Cebus. Es un primate inteligente,
curioso y habil, que vive en los estratos medios y altos de la selva tropical.




TUCAN (RAMPHASTOS SPP.)

Objeto tienda
Pasivo & .
NUKAK MAKU
Elige una palabra en secreto. Si la dices EFitdps‘[deg‘SQ%Af;tyds‘d‘
. jugador. Si te reportan, pagas unes. S no
y nadie la detecta en 3 segundos, ganas puedes pagar,la carta se destruye.
$3 Atunes de cada jugador. Si te reportan, 0BJETOS TIENDA

pagas $5 Atunes. Si no puedes pagar, la
carta se destruye.

Descripcion: Cazado para plumas y alimento; usado en adornos. El Tucdn amazoénico, del género
Ramphastos, es un ave de plumaje negro brillante, pico grande y colorido (amarillo, verde, naranja
o azul, segun la especie)




BAGRE (BRACHYPLATYSTOMA SPP.)

Objeto Tienda

il oo Pasivo
NUKAK MAKU =

Al final de tu turno, ganas $5 Atunes
adicionales.

Al final de tu turno, ganas $5 Atunes adicionales.

0BJETOS TIENDA

Descripcion: Pez capturado con sustancias aturdidoras; dieta acudtica. El Bagre amazonico, del
género Brachyplatystoma, es un pez de agua dulce de gran tamano, con cuerpo alargado, cabeza
ancha y barbas sensoriales (bigotes) que usa para orientarse en aguas turbias.




CAIMAN ESPECTACULADO
(CAIMAN CROCODILUS)

Objeto tienda

sed

NUKAK MAKU
Por COdO COntidOd de Atunes en tu in_ Por cada cantidad de Atunes en tu inventario, esta

carta se potencia: con $4 ganas +2 de dano, con
Ventquo eStO COI’tO se potenCIO con $4 $7 ganas +4 de dano y con $10 ganas +7 de dano.
17 .
ganas +2 de dano, con $7 ganas +4 de 0BJETOS TIENDA

dano y con $10 ganas +7 de dano.

Pasivo

Descripcion: Cazado para huevos y carne; recurso proteico. El Caiman Espectaculado, llamado asi
por la “cresta” que une sus ojos (como unas gafas naturales), es un reptil semiacudtico que habita
rios, lagunas y canos de la Amazonia. Mide entre 15 y 2,5 metros, aunque puede alcanzar mds.




ARMADILLO (DASYPUS SP.)

Objeto Tienda

b M R e Pasivo
NUKAK MAKU

Guaies ol oo 18cido 5 coumu 6 o mée. Cada vez que recibas dafo, anade
contadores, retira 6 y gana +1 Tesoro. COhtOdOreS IglJG |eS Ol daﬁo reC|bi—
0BJETOS TIENDA do. Si acumula 6 o mdés contadores,

retira 6 y gana +1 Tesoro.

Descripcion: Roedor recolectado; alimento de selva baja. El armadillo amazénico, perteneciente al
género Dasypus (como Dasypus novemcinctus, el armadillo de nueve bandas), es un mamifero
terrestre que vive en zonas himedas, suelos blandos y selvas densas.




Objeto tienda

Activo

e R
NUKAK MAK

Al activarse, puedes dar +3 de vida a cualquier

Al activarse, puedes dar +3 de vida a Jugador o monstruo

cualquier jugador o monstruo.
0BJETOS TIENDA

Descripcion: Aunque no es un cultivo central para los Nukak debido a su vida ndbmada, el maiz forma
parte de su agricultura itinerante y se siembra en pequenos chagras de ciclo corto. Su presencia
se debe, en gran parte, al contacto con pueblos agricolas vecinos como los Curripaco, Puinave y

Tukano.




PINA (ANANAS COMOSUS)

Objeto Tienda

: Activo
NUKAK MAKU

Cuando vayas a morir en tu turno, destruye esta .
maln et Cuando vayas a morir en tu turno, destru-
sste mo ye esta carta: evita la muerte, recuperas
0BJETOS TIENDA toda la vida, se cancela tu ataque y pue-

des atacar una vez mds este turno.

La pina es una fruta muy valorada por los Nukak, presente tanto en forma silvestre como cultivada
en las orillas de sus chagras itinerantes. Su crecimiento lento y su capacidad de rebrotar encajan
perfectamente con la vida nomada: los Nukak pueden sembrarla, dejar el lugar y regresar meses
después para encontrarla lista para recolectar.




Objeto tienda

Activo

NUKAK MAKU '

S| |O usas en tl, ellges entre +] de dqﬁo Silo usas en tj, eliges entre +1 de dano o +2 de vida. Si
p . i lo usas en otro jugador, eliges entre darle +2 de vida
0 +2 de vida. Si lo usas en otro jugador, o robar una carta de Botin al azar
eliges entre darle +2 de vida o robar una 0BJETOS TIENDA

carta de Botin al azar.

La regidn donde viven los Nukak estd llena de abejas sin aguijon, productoras de una miel muy
aromatica y dcida. Ellos conocen cada especie por su comportamiento y el lugar donde anida. La
recoleccion es una practica tradicional que requiere seguir el vuelo de las abejas, marcar el arbol y
extraer solo parte del panal para permitir que la colmena se regenere.




Objeto Tienda

Activo
NUKAK MAKU

Elige uno: colocar una trampa a un enemigo (quien

el Al Hligeuingacolo SN E R iR 1o
puntos, obtienes 1 objeto de Tesoro gratis. migo (quien pelee contra él pierde 2 de
OBJETOS TIENDA vida) o acumular 1 punto cada vez que

: venzas a un enemigo; al llegar a 5 puntos,

obtienes 1 objeto de Tesoro gratis.

Las palmas del género Astrocaryum son una fuente fundamental de fibra para los Nukak. De sus ho-
jas jovenes extraen un material resistente y flexible con el que elaboran hamacas, cestos, cordeles,
trampas y otros utensilios esenciales para su vida cotidiana. Cada especie es reconocida por su
textura y uso, y la recoleccion se hace sin danar la planta, reflejando su ética ecoldgica.




HOJAS DE
CALATHEA

Objeto tienda

Activo

NUKAK MAKU
LCIﬂZO el dOdO ] BOtTﬂ ], 2 BOtTn 2, 3 gCIﬂCIS Lanza el dado: 1: Botin 1; 2: Botin 2; 3: ganas $3

Atunes; 4: ganas $4 Atunes; 5: ganas +1 de

$3 Atunes, 4: gOnOS $4 Atunes, 5: gCInOS +1 vida hasta el final del turno; 6: ganas +1 de

dario hasta el final del turno.

de vida hasta el final del turno; 6: ganas +1
de dano hasta el final del turno. 0BJETOS TIENDA

Las hojas de Calathea, conocidas como Mei, son uno de los recursos mas practicos y versdtiles de
los Nukak. Por su tamano, impermeabilidad y resistencia, sirven para construir techos y paredes de
refugios temporales, envolver y cocinar alimentos, proteger el suelo del frio y la humedad, transpor-
tar frutos o presas pequenas, e incluso como cobertores en caminatas bajo la lluvia.




RAICES DE LONCHOCARPUS (NUUN)

Objeto Tienda

Pasivo

NUKAK MAKU

Obtienss +1 a tus tadas de atadue. Obtienes +1 a tus tiradas de ataque.

0BJETOS TIENDA

El Lonchocarpus, llamado Nuln por los Nukak, es una planta amazonica cuyas raices contienen un
veneno natural usado para aturdir peces sin danar el rio. Crece en zonas humedas y quebradas,
espacios bien conocidos por los Nukak gracias a su relacion con la pesca tradicional.




Objeto tienda

Activo :
NUKAK MAKU

El objetivo (jugador o monstruo) recibe -2 El objetvo (ugodor o monsiuo) recbe -2 de
de dano.

0BJETOS TIENDA

El Myroxylon es un darbol amazodnico de corteza resinosa y aroma dulce, usado por los Nukak como
balsamo natural. Su resina perfumada sirve como perfume corporal, medicina y protector espiri-
tual. Calentada y aplicada sobre la piel, se emplea en ceremoniads, encuentros colectivos y rituales
de cortejo, simbolizando pureza, armonia social y respeto dentro del grupo.




COLLAR DE PLUMAS

Objeto Tienda

4 Activo
NUKAK MAKU

e el o e Antes de lanzar el dado, elige un namero.
Si la siguiente tirada coincide, saqueas 3.
0BJETOS TIENDA

El Collar de Plumas es un adorno ceremonial elaborado con plumas de aves amazoénicas vy fibras
vegetales. MAs que un accesorio, es un objeto espiritual que conecta al portador con los espiritus
del aire y con los animales tutelares del bosque.




MORRAL TEJIDO

Objeto tienda

Activo o
NUKAK MAKU
Al activarla, puedes saquear 1 carta o R ot oal
ganar $4 Atunes.
0BJETOS TIENDA

El morral Nukak es una bolsa flexible hecha con fibras vegetales del bosque (principalmente de
palma Astrocaryum, bejucos y corteza suavizada). Su elaboracion es totalmente artesanal: reco-
leccién, secado, trenzado y tejido manual sin herramientas industriales. Lo fabrican sobre todo las
mujeres, aungue los hombres también lo hacen para sus actividades de caza.




ARPON PARA CAIMANES

Objeto Tienda

e~ = Pasivo
NUKAK MAKU
En combate, si obtienes un 5, ganas $4 Atunes.

En combate, si obtienes un 5, ganas $4
Atunes.

0BJETOS TIENDA

Descripcion: Con dientes de pirafia para cazar caimanes y recolectar huevos. El arpéon para cai-
manes de la cultura Nukak Makd es una de sus armas mads especializadas, usada para la coza de
grandes animales acudticos como caimanes o peces grandes en los rios y lagunas de la Amazonia.




FLAUTA DE HUESO DE JAGUAR

Objeto tienda

Activo '
NUKAK MAKU :

Cambia el resultado de una tirada de dado alo 6

Cambia el resultado de una tirada de (evento o combate).
dado a 10 6 (evento o combate).

0BJETOS TIENDA

Descripcion: Para invocar espiritus en rituales; instrumento ceremonial. Si, la flauta de hueso de
jaguar es un instrumento musical y ritual asociado a la cultura Nukak Maku. Se elabora con huesos
largos de jaguar u otros animales grandes de la selva. El hueso se limpia, pule y perfora con orificios
para producir diferentes notas.




SUSTANCIA ATURDIDORA NUUN

) S Objeto Tienda

: \

‘\ Activo

NUKAK MAKV -
Al activarla, lanza el dado: con 1

a cualquier jugador; con 4-6 mira: artas de AI OCtiVGrIG, |C1nZG el deO COI’] ]_3 rObOS
Botin de los demas y robas 1 ] .
$3 Atunes a cualquier jugador; con 4-6
0BJETOS TIENDA miras las cartas de Botin de los demds y
; robas 1.

Descripcion: Raices de Lonchocarpus para aturdir peces; técnica de pesca colectiva. la sustancia
aturdidora Nulin es un recurso tradicional de la cultura Nukak Makud, usado principalmente en la
pesca colectiva. Es un preparado vegetal que se obtiene de ciertas cortezas, raices o semillas de
plantas amazénicas con propiedades ictiotoxicas (capaces de afectar a los peces).




MELODIA DE DEBEP

Carta creada

Objeto tienda

Activo
NUKAK MAK

Derrotas al monstruo en combate y todos los

Derrotas al monstruo en combate y jugadores musren, inluido quien activo esta carta
todos los jugadores mueren, incluido
quien activo esta carta. 0BJETOS TIENDA

La “melodia de Debep” en la cultura Nukak se caracteriza por un sonido suave, repetitivo y profun-
damente ligado al entorno natural. Sus tonalidades evocan los ritmos de la selva, con variaciones
sutiles que imitan sonidos de animales, viento o agua. No sigue estructuras musicales rigidas, sino
que fluye de manera libre, generando una atmaosfera espiritual y envolvente.




HACHA DE PIEDRA ASPIDOSPERMA

Objeto Tienda

NUKAK MAKU

Al final de tu turno, puedes descartar cualquier

cantidad de cartas dtfolsnoégcyé\uegolobor\u misma AI ﬁnGl de tu turnO, puedes deSCGrtGr
cualquier cantidad de cartas de Botin y
0BJETOS TIENDA luego robar la misma cantidad.

. o | Pasiva

Descripcion: Para cortar madera y construir refugios; herramienta pre-contacto. el hacha de piedra
Aspidosperma es un instrumento tradicional que se encuentra dentro de la cultura Nukak Makd, un
pueblo ndbmada de la Amazonia colombiana.




Objeto tienda

Pasivo

NUKAK MAKU

+1 de dano

+1 de dano

0BJETOS TIENDA

Descripcion: Para cortar y tallar; herramienta histérica de precision. la cuchilla de diente de pirana
de la cultura Nukak Makd es una de sus herramientas mds ingeniosas y tradicionales. Se elabora
usando dientes de pirana, que son extremnadamente filosos y resistentes. Los dientes se incrustan en
madera o en un soporte de canga, fijados con resinas naturales o fibras vegetales.
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HERRAMIENTAS Y 0BJETOS
TRADICIONALES SIKUANI

En la cultura Sikuani, las herramientas y objetos
tradicionales tienen un papel estrechamente liga-
do a la estructura cultural y a las prdacticas rituo-
les. Su elaboracion implica técnicas detalladas que
combinan destreza manual con reglas simbdlicas
y espirituales que deben respetarse. Estos objetos
participan en actividades que van desde el susten-
to diario hasta las ceremonias de equilibrio y sana-
cién. Para los Sikuani, construir y usar estos elemen-
tos significa reafirmar la continuidad de su historig,
mantener la armonia entre las personas y su terri-
torio, y conservar los principios transmitidos por sus
ancestros.




Objeto tienda

Activo

Mira las 3 primeras cartas del mazo de puedes verlas 3 primeras cartas del mazo
Tienda.

0BJETOS TIENDA

Descripcion: Banco ceremonial tallado en una sola pieza de madera (machaco) empleado por la
comunidad Sikuani en rituales. Tallado con motivos zoomorfos y trazos geomeétricos; una sola pieza
de maderaq; diseno a menudo definido con la guia del “sabedor” o chaman.




Objeto Tienda

Pasivo

[

SIKUANI

Ganas +2 de dano.

Ganas +2 de dano.

0BJETOS TIENDA

La lanza utilizada por los guardianes de la cultura Sikuani es una herramienta tradicional asociada
a la proteccion y la caza. Estd elaborada principalmente en madera resistente, con puntas endure-
cidas que garantizan eficacia y durabilidad. Su diseno responde a las condiciones de la region de
la Orinoquig, facilitando el desplazamiento y el control en espacios abiertos.




CERAMICA

Objeto tienda

Activo

SIKUANI

Se activa cada 2 turnos. Cada vez que se usa, gana 1

Se OCt'VO COdO 2 turnos COdO vez que se contador. Al destruirse, puedes convertir todos los
. contadores en dafo o en vida en un solo turno.
usa, gana 1 contador. Al destruirse, pue-
des convertir todos los contadores en OBJETOS TIENDA
dafo o en vida en un solo turno. :

La cerédmica en la cultura Sikuani es una prdctica artesanal utilizada para la elaboracion de reci-
pientes de uso cotidiano. Se fabrica a partir de arcilla moldeada a mano y cocida al fuego, lo que le
otorga resistencia y durabilidad. Estos objetos cumplen funciones como almacenar, cocinar y servir
alimentos dentro de la comunidad.




Objeto Tienda

SIKUANI

Copia el efecto de una carta de Tienda. Una vez COp'O el efeCtO de UnCl COI’tO de TlendO
elegido, no puede cambiarse por otro efecto. . .
e ’ Una vez elegido, no puede cambiarse por
0BJETOS TIENDA otro efecto.

Activo

Descripcion: La arcilla blanca es un mineral suave al tacto, de textura fina y color lechoso, que los Si-
kuani extraen de zonas riberenas o barrancos donde afloran depdsitos antiguos. Cuando se hume-
dece, adquiere una consistencia cremosa que se adhiere faciimente a la piel. Posee propiedades
antiinflamatorias naturales y al secarse forma una pelicula fresca que protege del sol y los insectos.




GARROTE

Wainii (cazador)

Objeto Unico

Activo

SIKUANI

Al usarlg, la evasion de un monstruo se
reduce a 2 por solo un turno.

Al usarla, la evasion de un monstruo se reduce a 2.

0BJETOS UNICOS

El garrote usado por los cazadores de la cultura Sikuani es una herramienta tradicional empleada
tanto en la caza como en la defensa. Generalmente estd hecho de madera durg, tallado de forma
simple para garantizar resistencia y facilidad de manejo. Su uso permite aturdir o rematar presas
de manera eficaz en distancias cortas.




YOPO
(ANADENANTHERA PEREGRINA)

Piyali (Chaman)

Objeto Unico

ke R \ W5 Activo
SIKUANI M, il

-
Cada vez que saques un nimero par, ganas +1 de
dano acumulable. Si sacas impar, pierdes todo el COdO Vez q ue Soq ues u n n u mero po r’

dane acumuiado ganas +1 de dano acumulable. Si sacas
0BJETOS UNICOS impar, pierdes todo el dafo acumulado.

Descripcion:Arbol de tamafno mediano, de corteza gris y hojas compuestas. Produce vainas largas
que contienen semillas duras y oscuras. Crece en bosques de galeria y zonas altas de la sabana,
donde suele ser cuidado por familias especificas que conocen su manejo. Para los Sikuani, el Yopo
es una planta con espiritu propio, un ser que abre la comunicacion con los duefios de la naturaleza
y los ancestros.




MACHETE

Wajaro (Guardian)

Objeto Unico

Activo

Cada vez que la usas, ganas +1 de dano et o i S e r o o
acumulable. Si mueres, pierdes todo el o
dano acumulado por esta carta. 0BJETOS UNICOS

El machete utilizado en la cultura Sikuani es una herramienta de origen externo que ha sido incorpo-
rada a su vida cotidiana. Estd compuesto por una hoja metdlica resistente y un mango que facilita
su manejo en diversas actividades. Se emplea principalmente para albrir caminos, cortar vegeta-
cidn y apoyar labores de caza y recoleccion. Su uso refleja la adaptacion de los Sikuani a nuevas
herramientas sin perder su vinculo con el entorno natural.




FRAGMENTOS DE CUARZO0

Kuyawi (Herbolado /[medico)

Objeto Unico

Activo

Duplica tod a vids que recuperes ds cualquier Duplica toda la vida que recuperes de
fuente. .
cualquier fuente.
’
0BJETOS UNICOS

Los fragmentos de cuarzo en la cultura Sikuani son elementos de gran valor simbdlico dentro de sus
practicas tradicionales. Se caracterizan por su transparencia y brillo, cualidades que les otorgan un
significado especial en contextos espirituales. Estos fragmentos suelen ser utilizados en rituales o
por figuras de conocimiento, como medio de conexion con fuerzas naturales y energias.




CHIGUIRO

Objeto tienda

W

Pasivo i

Si fallas una tirada, recuperas 1 de vida Sifalas una trada, recupercs | e vida (mé
(max. 1 vez por turno).
0BJETOS TIENDA

El chiguiro (Hydrochoerus hydrochaeris) es un animal representativo de la region de la Orinoquia
y forma parte del entorno natural de la cultura Sikuani. Se caracteriza por su gran tamano, hdbitos
semiacudticos y comportamiento tranquilo. Para los Sikuani, es una fuente de alimento dentro de
sus prdcticas de caza y subsistencia.




CARTAS SAQUED

Las cartas de saqueo representan acciones im-
predecibles que alteran el equilibrio del juego. Al
ser utilizadas, permiten al jugador obtener venta-
jas temporales o afectar directamente a otros, ya
sea robando habilidades, anuldndolas o intercam-
bidndolas. Estas cartas pueden cambiar el rumbo
de una partida en un solo turno, por lo que deben
usarse estratégicamente. Dependiendo de su efec-
to, pueden beneficiar al jugador que las activa o
perjudicar a sus oponentes, generando momentos
de tension y decisiones clave durante el juego.




+2 atunes +3atunes

| SAQUEO SAQUED

Permite obtener recursos en forma de peces. La cantidad obtenida depende de la carta jugada,
variando entre uno y varios peces. Estas cartas representan una fuente directa de provisiones y
pueden ser usadas para fortalecer la estrategia del jugador.




+

SAQUEO SAQUEO

Otorga una gran cantidad de atunes al jugador. Esta carta permite obtener un recurso valioso de
forma inmediata, ideal para fortalecer la estrategia y asegurar ventaja en la partida.




Recarga 1 objeto. Gasta | contad infliges | de

| SAOLEQ.. | SRQUEO..

Permite al jugador recuperar recursos o infligir dano a sus oponentes. Estas cartas combinan efec-
tos ofensivos y defensivos, brindando control sobre el desarrollo de la partida y la posibilidad de
adaptarse a distintas situaciones.




CAMBIO DE
ESTRATEGIA

_ SAQUED _ SAQUED

Permite anular efectos o modificar acciones en curso. Estas cartas interrumpen jugadas clave y
alteran el desarrollo normal de la partida, dando al jugador la oportunidad de cambiar el resultado
a su favor.




P

Cambia el resultado del dado a cualquier

| SAQUEQ.

Estos espiritus actdan como fuerzas cambiantes dentro del juego, donde cada intervencion depen-
de del resultado del dado. Sus efectos pueden beneficiar o perjudicar, convirtiendo cada invoca-
cidn en una decision estratégica ligada al azar.




CANCION DE VIGILANCIA
CANCELACION ESTRATEGICA

_ SAQUEO _ SAQUEO

Este conjunto redne fuerzas que alteran directamente el curso de la partida. A través de espiritus,
cantos y visiones, el jugador puede modificar resultados, anular efectos o influir en el destino. Cada
carta representa una forma de intervencion que rompe el flujo normal del juego y redefine las po-
sibilidades en cada turno.
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Derr jalquier jugador.

| SAQUEQ.

Este conjunto relne acciones disefiadas para obtener ventaja directa sobre los oponentes. A tra-
vés de trampas, ataques y movimientos oportunistas, estas cartas permiten infligir dafo, eliminar
amenazas o sacar provecho en momentos clave. Son herramientas agresivas que recompensan la
decision y el timing dentro de la partida.




_ SAQUED

Entre tesoros ocultos y robos improvisados, estas cartas representan la astucia y la capacidad de
sacar provecho de cualquier situacion. Su uso oportuno puede inclinar la balanza sin necesidad de
confrontacion directa.




Cuando todo parece perdido, estas cartas representan la fuerza para continuar. Ya sea mediante
plegarias, sacrificios o recursos de emergencia, ofrecen una segunda oportunidad para resistir y
seguir luchando.




_ SAQUED _ SAQUED

Las cartas de esta categoria representan acciones directas de obtencidon de recursos mediante
despojo o aprovechamiento oportunista. Su funcién principal es alterar el equilibrio econdmico del
juego, permitiendo al jugador incrementar sus recursos a través de efectos que combinan obten-
cién directa y presion sobre el oponente.




PERSONAJES

Los jugadores representan a los personajes princi-
pales del juego, cada uno con un rol unico que de-
fine sus habilidades, fortalezas y forma de actuar.
Algunos destacan por su sabiduria, otros por su
destreza, exploracion o conexion con la naturaleza.

Estas diferencias aportan estrategia y fomentan la
cooperacion,yaque cadadecision puedeinfluirenel
desarrollodelapartida.Aprovecharbiencadarolserd
clave para superar desafios y cumplir los objetivos.




NUKAK MAKU ' PERSONAJES SIKUANL || I’ERSON/;JES

Juega una carta de botin

Juega una carta de botin
adicional este turno.

adicional este turno.

CERBATANA GARROTE

Inspirado en el rol tradicional de los hombres encargados de obtener alimento mediante caza con
cerbatana, arco, trampas y conocimientos del bosque. Este personaje simboliza habilidad, precision
y conexion con el entorno, ademdas del entendimiento de rutas, comportamientos animales y téc-

nicas ancestrales transmitidas por generaciones.




Juega una carta de botin Juega una carta de botin
adicional este turno. adicional este turno.

SONAJERO DE SEMILLAS SAGRADAS . . PLANTA DE TABACO

Basado en los sabedores espirituales presentes en varias comunidades indigenas, incluyendo los
Sikuani. El chaman cumple funciones de guia, protector espiritual y mediador con seres del mundo
invisible. Sus conocimientos incluyen cantos rituales, uso de plantas ceremoniales, interpretacion
de suefnos y comunicacion con espiritus del territorio.




JENAWEN
(HERBOLARIA)
NUKAK MAKU ™ PERSONAJES

Juega una carta de botin
adicional este turno.

CESTA DE BEJUCO

KUYAWI ( @
(HERBOLADO/MEDICO)

SIKUANI - PERSONAJES

Juega una carta de botin
adicional este turno.

FRAGMENTOS DE CUARZO

Personaije inspirado en el profundo conocimiento indigena de las plantas medicinales. Este rol existe
tanto entre los Nukak como entre los Sikuani, quienes poseen sistemas tradicionales de curacion
basados en infusiones, resinas, hojas, raices, unglentos y preparaciones naturales. El herbolario re-
presenta el vinculo entre salud, naturaleza y sabiduria ancestral.




WAJARD
(GUARDIAN)

SIKUANI = PERSONAJES
yg )

Juega una carta de botin Juega una carta de botin
adicional este turno. adicional este turno.

ARCO DE FIBRA DE PALMA MACHETE

Representa la figura de quienes cuidan el campamento, vigilan los alrededores y alertan de posi-
bles peligros. Este rol se basa en prdcticas reales de proteccion del territorio, defensa comunitaria y
conocimiento del entorno. Entre los Nukak, por ejemplo, la vigilancia de senderos y zonas de transito
es fundamental debido a su movilidad constante.




NUKAK MAKU

Los Nukak son un pueblo indigena colombiano
de tradicibn nébmada y cazador-recolectorag,
cuyo contacto oficial con la sociedad externa
ocurrié en 1988. Desde entonces, han enfrenta-
do multiples amenazas como enfermedades
introducidas, el conflicto armado, la coloniza-
cion y los cultivos ilicitos, lo que ha provocado
una drdstica reduccion de su poblacion. Aun-
que su territorio ancestral estd protegido como
resguardo, continda siendo vulnerable a inva-
siones. En la actualidad, mantienen relaciones
con colonos, misioneros e investigadores, y han
recibido influencias externas desde décadas
anteriores. Su situacion reciente se ha agrava-
do por la violencia, la deforestacion y la vulne-
racion de sus derechos, generando un llamado
urgente a su proteccion.




UBICACION GEOGRAFICA

Los Nukak habitan la selva humeda tropical
entre los rios medio Guaviare y alto Inirida, en
el departamento del Guaviare, Colombia, en
una region que limita con Vichada, Guainia y
Vaupés. Su poblacion se concentra principal-
mente en Guaviare y Guainia, aungque también
se encuentra dispersa en otros departamen-
tos. Tradicionalmente, viven en campamentos
temporales cerca de rios y canos, construi-
dos con materiales naturales y ocupados por
cortos periodos, tras los cuales se trasladan a
nuevos lugares. En la actualidad, muchos se
encuentran en asentamientos en los limites de
su territorio ancestral, el cual ha sido afectado
por la presencia de cultivos ilicitos, actividades
ganaderas, colonos y actores armados, lo que
ha transformado significativamente su forma
de vida.




RELACION CON LA
NATURALEZA

Los Nukak mantienen una relacion profunda
y equilibrada con la naturaleza, basada en el
respeto y el conocimiento de la selva. Su forma
de vida depende directamente de los recursos
que esta les ofrece, como la cazag, la recolec-
cion de frutos y el uso de plantas para distintos
fines. A lo largo de generaciones, han desarro-
llado un amplio saber sobre su entorno, lo que
les permite habitarlo sin agotarlo. La selva no
solo es su hogar, sino también el centro de su
culturg, su sustento y su forma de entender el
mundo.




SITUACION ACTUAL
(IMPACTO)

En la actualidad, los Nukak enfrentan una situa-
cién critica debido a la presion sobre su territo-
rio y los cambios en su entorno. La presencia de
colonos, cultivos ilicitos y actores armados ha
generado desplazamientos, pérdida de sus es-
pacios tradicionales y transformaciones en su
forma de vida. Ademds, problemdticas como la
deforestacion, la violencia y la vulneracion de
sus derechos han aumentado su nivel de ries-
go, poniendo en peligro su cultura y su conti-
nuidad como pueblo.




SR

COSMOVISION

La cosmovision de los Nukak estd profunda-
mente ligada a la naturaleza, la cual no es vista
solo como un entorno fisico, sino como un es-
pacio espiritual lleno de significado. Para ellos,
los animales, las plantas y los rios poseen un
valor que va mds alld de lo material, formando
parte de un equilibrio que debe respetarse. El
chamdn cumple un papel fundamental como
guia espiritual y mediador entre el mundo na-
tural y el espiritual, manteniendo la armonia
dentro del grupo. Esta forma de entender el
mundo influye directamente en sus prdcticas,
decisiones y manera de habitar el territorio.




ELEMENTOS CULTURALES

Los Nukak cuentan con diversos elementos cul-
turales que reflejan su forma de vida y su rela-
cidn con el entorno. Entre estos se destacan sus
herramientas de caza, como lanzas y carcaijes,
asi como objetos elaborados con materiales
naturales como fibras, madera y hojas. Tam-
bién construyen viviendas temporales y utilizan
elementos como hamacas y utensilios sencillos
para su vida diaria. Estas expresiones materia-
les no solo cumplen una funcién prdctica, sino
que también representan su identidad cultural
y su conocimiento del territorio.




SIKUANI

Los Sikuani son un pueblo indigena colombiano
que habita principalmente en la region de la Ori-
noquia, en territorios de los departamentos de
Meta, Vichada, Casanare y Arauca. Tradicional-
mente han sido semindmadas, con una econo-
mia basada en la caza, la pesca, la recoleccion
y la agricultura. Su cultura estd profundamente
vinculada a los rios, las sabanas vy los ciclos no-
turales, los cuales orientan su forma de vida. A
lo largo del tiempo, han mantenido sus tradicio-
nes y conocimientos ancestrales, a pesar de los
cambios y presiones externas que han afectado
su territorio y su organizacion social.

T




UBICACION GEOGRAFICA

Los Sikuani habitan principalmente en la region
de la Orinoquia colombiana, en los departamen-
tos de Meta, Vichada, Casanare y Arauca, exten-
diéndose también hacia zonas de Venezuela. Su
territorio se caracteriza por amplias sabanas, rios
y bosques de galerig, que influyen directamente
en su forma de vida y organizacion. Suelen asen-
tarse cerca de fuentes de agua, fundamentales
para sus actividades cotidionas como la pesca,
el transporte y el acceso a recursos naturales.




RELACION CON LA
NATURALEZA

Los Sikuani mantienen una relacién estrecha
y respetuosa con la naturalezag, la cual es fun-
damental para su subsistencia y su cultura. Su
vida gira en torno a los ciclos de los rios, las sa-
banas y las temporadas climaticas, que deter-
minan sus actividades como la pesca, la caza
y la siembra. A través de generaciones, han de-
sarrollado un profundo conocimiento de su en-
torno, utilizando los recursos de manera equili-
brada. Para ellos, la naturaleza no solo provee
alimento y materiales, sino que también tiene
un valor espiritual que guia su forma de vivir.




SITUACION ACTUAL
(IMPACTO)

En la actualidad, los Sikuani enfrentan diver-
sas problemdaticas que afectan su territorio y
su forma de vida. La expansion de actividades
como la ganaderia, la agricultura intensiva y la

explotacion de recursos ha generado la reduc-
cién y fragmentacion de sus tierras. Asimismo,
la presencia de actores armados y procesos
de colonizacion han provocado desplazamien-
tos y cambios en su organizacion social. Estas
condiciones han impactado sus practicas tra-
dicionales, poniendo en riesgo la conservacion
de su cultura y su autonomia como pueblo in-
digena.




COSMOVISION

La cosmovision de los Sikuani estd profunda-
mente ligada a la naturaleza y al mundo espi-
ritual, donde todos los elementos del entorno
poseen un significado y un equilibrio que debe
respetarse. Sus creencias se transmiten a tro-
vés de relatos, tradiciones orales y prdcticas
rituales que explican el origen del mundo y el
lugar del ser humano en él. El chamdn o guia
espiritual cumple un papel fundamental como
mediador entre lo natural y lo espiritual, en-
cargado de mantener la armonia dentro de la
comunidad. Esta forma de entender el mundo
influye en sus decisiones, su organizacion y su
relacion con el territorio.




ELEMENTOS CULTURALES

Los Sikuani cuentan con diversos elementos
culturales que reflejan su forma de vida y su co-
nexién con el entorno. Entre estos se destacan
herramientas de caza y pesca, como lanzas,
arcos y flechas, asi como objetos elaborados
con materiales naturales como fibras, made-
ra y semillas. También desarrollan artesanias,
cesteria y utensilios para el uso cotidiano, ade-
mdads de viviendas construidas con recursos del
entorno. Estos elementos no solo cumplen fun-
ciones prdcticas, sino que también represen-
tan su identidad cultural y sus conocimientos
ancestrales.
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