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Respaldado por la evidencia
cientifica y motivado a explorar
nuevas vias de aprendizaje para

los jovenes en el campo de la
educacion formal, el IJEX (Instituto
de la Juventud de Extremadura)
abre una nueva linea de trabajo
basada en el juego de mesa como
herramienta didactica y soporte para
el desarrollo de habilidades y
competencias, fuera de la educacion
reglada y dentro del ambito de



proyectos desarrollados en su

Red de Espacios de Convivencia y
Ciudadania Joven, Espacios de
Creacion Joven y Factoria Joven.
En este sentido, la primera iniciativa
ha consistido en trabajar el
desarrollo de habilidades a través
del juego de mesa en el contexto
de los campamentos de verano
organizados por el IJEX, en su
campana de verano. Es asi como
nace el proyecto Juega y Crece.



Una vision innovadora de los elementos Iudicos
del juego; una herramienta indispensable de

consulta y orientacion.

Esta guia didactica es una herramienta nacida de la experiencia y la apuesta
por una visién innovadora de los elementos ludicos relacionados con el juego.

Es un manual centrado en los resultados obtenidos con el proyecto “Juega y
Crece”, que se puso en marcha en los campamentos de la Campaiia de Verano
organizados por el Instituto de la Juventud de la Junta de Extremadura (lJEX).

Se trata de una herramienta indispensable como fuente de consulta y orienta-
cion en multiples propuestas, actividades, recursos y proyectos que coordina
el JEX.

El juego, en todas sus vertientes, pero especialmente los juegos de mesa, pue-
de ir mas alla del simple elemento Iudico. Como se pudo comprobar con los
mas de 700 jovenes de entre 10 y 17 afios que participaron en este proyecto, a
través de los juegos de mesa dinamizados por especialistas, se consigue traba-
jar con la poblacién juvenil una serie de habilidades que seran muy necesarias
para su futuro educativo, laboral y social.

La capacidad de usar estas herramientas (juegos de mesa) en vuestro trabajo,
como apoyo en el desarrollo de esas habilidades, es posible gracias al uso de
esta Guia como elemento tutor en situaciones como las actuales (individualis-
mo, necesidad de propiciar espacios de convivencia y ocio saludables, proble-
mas de comprension lectora o falta de capacidad).



El tema que nos ocupa, es una materia innovadora al mismo tiempo que se centra
en un material facil de acceder y utilizar. Con este proyecto el IJEX pretende ir mds
alla de los juegos de mesa como elemento de ocio. Su potencial didactico puede
ser desarrollado en multiples campos de la educacion no formal y por eso se ha
elaborado esta Guia.

Las indicaciones de este manual estan basadas en la experiencia y en la puesta en
marcha de actividades concretas. Por ello, animo a los profesionales del campo
de la educacion y del ocio juvenil, a que la consulten con detenimiento. Y por
supuesto, os animo a poner en marcha en vuestro ambito proyectos similares.

“Juega y Crece” se desarrollé en periodos estivales dentro de las actividades de
ocio y tiempo libre, aunque es perfectamente aplicable a otros contextos y con
diferentes colectivos, como asi lo esta implementando el Instituto de la Juventud
en su Red de Espacios para la Creacion Joven, Factoria Joven y Espacios de Convi-
vencia y Ciudadania Joven en el territorio.

Me gustaria que esta guia tuviera un efecto multiplicador y dentro de unos afios
Extremadura fuera un ejemplo a nivel nacional del uso de los juegos de mesa como
elemento formativo y didactico.

Felipe Gonzalez
Director del Instituto de la Juventud de Extremadura
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El papel del juego en la educacion.

Stuart Brown y Christopher Vaughan en su libro jA jugar! definen el juego como
aquello que hacemos para divertirnos de forma voluntaria. Es agradable por si
mismo, entretenido y absorbente. Nos ayuda a improvisar, porque dentro de
sus parametros se producen siempre situaciones inesperadas que nos desafian.

En referencia a las cualidades del juego, resaltan que permiten imaginar y ex-
perimentar situaciones en un ambiente seguro y aprender de ellas.

Es Scott G. Eberle quién nos explica el proceso que seguimos durante el juego
definiéndolo en 6 fases:

1.- ANTICIPACION: espera en la que nos preguntamos qué ocurrird, lle-
nos de curiosidad y con un poco de ansiedad, quiza porque la actividad
comporta una ligera incertidumbre o riesgo, aunque el riesgo no puede ser
tan grande que nos impida divertirnos.

2.- SORPRESA: lo inesperado, un descubrimiento, una nueva sensacion,
un cambio de perspectiva.

3.- PLACER: sensacion grata.
4.- COMPRENSION: adquisicién de un nuevo conocimiento, sintetizacién
de unos conceptos claros y distintos, incorporacion de unas ideas recibidas

del exterior.

5.- FUERZA: maestria procedente de las experiencias constructivas y la
comprension, reconfortante sensacion de haber superado sin sufrir nin-
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interés gusto satisfaccion tolerancia resistencia dignidad
apertura despertar optimismo empatia vitalidad elegancia
disposicion estimulo gratificacion | conocimiento entrega compostura
expectativa entusiasmo disfrute habilidad ingenio facilidad
curiosidad descubrir felicidad perspicacia ocurrencia satisfaccion
deseo agitacion deleite reciprocidad impulso plenitud
euforia emocion jubilo sensibilidad pasion espontaneidad
asombro asombro diversion maestria creatividad equilibrio
De;aﬁar No ‘dejamos Aprender 3 El juego nace
mediante el | de jugar por mediante el A los jévenes | de la libertad,
. juego. Ver hacernos . . les gustan los | genera fuerza
ii Hasta el ) . juego, relaja- | . P
PP . | qué sucede es | viejos, nos juegos no por | y habilidad,
infinito y mds . dos, probar - .
. la forma mds hacemos L ser faciles, estimula la
allg 1! , . siguiendo la . . L
comun de en- viejos por R sino porque | imaginacién y
: . intuicién y no o :
contrar ideas dejar de L. son dificiles | la seguridad
. ; la I6gica .
innovadoras jugar en uno mismo

* Scott G. Eberle: fases del juego

FASES DEL JUEGO
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gln dafio una experiencia que nos da miedo, de conocer mejor cémo fun-
ciona el mundo.

6.- EQUILIBRIO: elegancia, satisfaccién, compostura y una sensacion de
equilibrio en la vida.

Eberle lo representa graficamente en una espiral. En cuanto alcanzamos el
equilibrio, estamos listos para buscar una nueva fuente de anticipacidn, em-
pezando el viaje de nuevo.

Si ponemos el foco en el dmbito de la educacidn y mas concretamente en el
trabajo especifico con nifios y adolescentes, Judith Meece y Denise H. Daniels,
autoras del manual Child And Adolescent Development For Educators, inciden
en el potencial didactico del juego, destacando los siguientes aspectos:

Es una forma activa de aprendizaje que une la mente, el cuerpo y las
emociones.

Reduce la tension que a menudo se produce al aprender o tener que
lograr algo.

Desarrolla habilidades para percibir las situaciones a través del punto de
vista de otra persona: la cooperacion, la ayuda, el acto de compartiry la
resolucién de problemas.

De este modo, los juegos de mesa despliegan el escenario ideal para el desa-
rrollo de habilidades personales y la obtencién de aprendizajes. Jugando se
descubre, se comparte, se crece y se aprende siempre de forma divertida.



d’ g
SORPRESA EQUILIBRIO
ANTICIPACION PLACER  FUERZA COMPRENSION

—
posado

* Scott G. Eberle: el proceso emergente del juego.
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Alcance, objetivo y
descripcion de la experiencia.

ALCANCE

El proyecto Juega y Crece, impulsado por el IJEX, se ha desarrollado durante la
Campaiia de Verano, dando cobertura a un total de 12 campamentos, en los
que han participado 12 directores de ocio y tiempo libre, 82 monitores de ocio y
tiempo libre y 700 jévenes de entre 10y 17 afios.

OBJETIVO

Se trata de un proyecto que persigue desarrollar y/o potenciar habilidades en j6-
venes través de sesiones de juego dinamizadas por los monitores de los campa-
mentos, utilizando para ello una herramienta de gran potencial didactico, como
es el juego de mesa.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Para la puesta en marcha del proyecto Juega y Crece se seleccionaron un total
de dieciocho juegos de mesa, teniendo en cuenta aspectos como la edad de
los acampados, el grado de dificultad de los juegos y el tiempo disponible para
realizar sesiones de juego dentro de la programacion de actividades de cada uno
de los campamentos.

Una vez realizada la seleccidn de juegos de mesa se disefiaron los materiales
necesarios para apoyar a los monitores de ocio y tiempo libre de los campa-
mentos en la facilitacion de las sesiones de juego. De este modo, para cada
uno de los juegos se realizd su correspondiente ficha de juego.

En cada ficha se detallad informacidn técnica del juego, informacion Gtil para
la explicacion y la supervision de la partida, un listado de habilidades que se
pueden potenciar con ese juego y una bateria de preguntas que sirven de base



Jueqoy seleccioendoy

y principales habilidades asociadas a cada uno de ellos

JUEGO HABILIDADES
Dobble Gestion del estrés. Atencidn y escucha. Focalizacion.
Fantasma Blitz Concentracion. Resiliencia. Intrepidez.

lkonikus Empatia. Identidad e independencia. Pensamiento divergente.
Jungle Speed Aceptacion de normas. Focalizacién. Resiliencia.

Kaleidos Atencion y escucha. Meticulosidad. Competencia lingtistica.
Piko Piko Asuncidn de riesgos. Agilidad de célculo. Gestién de emociones.
Shrimp Aprender a aprender. Atencidn y escucha. Superacion.

Skull And Roses Comunicacién persuasiva. Andlisis de situaciones. Sinergias.

Codigo Secreto Trabajo en equipo. Asociacion de ideas. Empatia.

Dixit Creatividad. Empatia. Asociacion de ideas.
No Thanks Andlisis de situaciones. Manejo de la incertidumbre. | Resistencia.

Sushi Go Toma de decisiones. Vision estratégica. Flexibilidad.

Time’s Up: Celebrities 2 Comunicacion no verbal. Trabajo en equipo. Gestién del tiempo.
Toma 6 Adaptabilidad. Capacidad de decision. Tenacidad.

Virus Sinergias. Asertividad. Positivismo.

La Resistencia: Avalon Liderazgo. Sintesis y argumentacion. Negociacion.

Catan Junior Planificacién. Gestion de recursos. Toma de decisiones.
Hombres Lobo de Castronegro Asertividad. Deduccion. Sociabilidad.
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a los monitores para reflexionar y debatir con los acampados sobre la expe-
riencia vivida en la sesién de juego.

A continuacidn se definié una metodologia para llevar a cabo las sesiones de
juego que divide las sesiones de juego en dos fases: una fase de juego vy, pos-
teriormente, una fase de reflexién.

Durante la fase de juego se persiguio que los participantes disfrutasen del pla-
cer de jugar de un modo libre, sin ningun tipo de condicionantes. Los moni-
tores, en su papel de facilitadores de las sesiones de juego, fueron los encar-
gados de proporcionar a los acampados la informacion y el soporte necesario
para que la partida se pudiese desarrollar sin interrupciones.

En la fase de reflexion, el papel de estos monitores paso a ser clave para el
abordaje pedagodgico del proyecto. Fue en este momento cuando, a partir de
preguntas abiertas planteadas por los monitores, los participantes identifica-
ron situaciones clave vividas durante la partida, reflexionaron sobre aquellas
habilidades necesarias para abordar estas situaciones y extrapolaron estos
aprendizajes, ya conscientes, a otras situaciones propias de su dia a dia.

El siguiente reto consistid en definir el sistema de evaluacion del proyectoy en
disefar los instrumentos de evaluacion necesarios para llevarlo a cabo. Como
resultado se obtuvieron dos instrumentos de evaluacidn para cada una de las
sesiones de juego: la hoja de evaluacion de la sesion de juego y el cuestionario
de satisfaccion del participante.

La hoja de evaluacidn va dirigida al monitor o monitora responsable de la se-
sién de juego y el cuestionario de satisfaccion se le proporciona al finalizar la
sesion a cada uno de los jovenes que participen en la misma. Con la primera
se recoge informacion relativa al desarrollo de la sesién de juegos, utilizando
para ello el indicador “estado de flow” y recogiendo informacién a partir del
registro anecddtico de situaciones, comportamientos y actitudes observados
durante el desarrollo de la partida junto con un listado de los temas o de las
principales conclusiones alcanzadas en la fase de reflexion. Con la segunda he-
rramienta se indaga en cdmo la experiencia ha impactado en cada uno de los



fichoy de juege

contenido estandar

JUEGO:
N de jugadores: __ N2 de jugadores recomendado:
Tiempo de juego:
Tipo de juego: *

*

Tipo 1. Avidn de papel: Desarrollo del juego lineal.
Tipo 2. Avién: Desarrollo no lineal, con excepciones. Presenta distintas fases, puntuaciones parciales, reabastecimiento y/o trasiego de elementos de juego.

Tipo 3. Cohete: Despliegue en mesa complejo con muchos elementos de juego, desarrollo con varias fases y/o necesidad de director de juego.

I Preparacion
Juego

5 TEMAS > Propuestas
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participantes, indicando para ello sus sensaciones tras la partida y respondien-
do a una pregunta abierta relacionada con la habilidad principal relacionada
con el juego de mesa utilizado en la sesion.

En la siguiente fase del proyecto los esfuerzos se centraron en establecer una
estrategia que permitiera desplegar el proyecto de una manera unificada en
todos los campamentos de verano organizados por el IJEX, para ello se decidié
formar in situ a todos los monitores de ocio y tiempo libre de los campamen-
tos en la dinamizacion de sesiones de juego y en el correcto uso de las herra-
mientas y materiales previamente disefiados.

Uno de los objetivos fundamentales de estas sesiones de formacion consistid
en trasladar a estos profesionales el rol tan importante que tienen a la hora de
presentar los juegos a los jovenes y en el seguimiento y andlisis de las sesiones
de juego.

Por ultimo, con todos los procesos establecidos, los materiales disefiados y los
monitores formados, se desarrollaron progresivamente las sesiones de juego
en los campamentos con su correspondiente recogida de datos. De un modo
general, se han implementado en cada campamento varias sesiones especi-
ficas de uno o varios juegos con todo el grupo de acampados organizados en
mesas de juego (siempre en funcidn del nimero de jugadores recomendado
para el juego). Y, de forma opcional, a los jovenes se les ha ofrecido la posibili-
dad de solicitar los juegos para usarlos en su tiempo libre una vez ya iniciados
al proceso de desarrollo de la propuesta ludico-formativa, fomentando de este
modo su autonomia y responsabilidad.

La acogida del proyecto ha sido extraordinaria por parte de todos los agentes
implicados.
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de la sesién de juego

Campamento:

Juego:

N2 Participantes:

Edades:

Facilitador: "es la

sesion que dinamizo con este juego"

ESTADO DE FLUJO (X) NADIE | MINORIA | MAYORIA TODOS

Explicacion del juego

Desarrollo de la partida

Puntuaciones y
nombramiento del vencedor

Fase de reflexion y debate

REGISTRO ANECDOTICO (comportamientos y actitudes manifestadas)

¢Se ha demostrado compaiierismo? ¢ése han apreciado jugadas de otros comparfieros?
¢Se ha jugado con entusiasmo? ¢ése han involucrado?

¢Se han respetado las reglas, turnos y tiempos?

¢Cémo se ha celebrado la victoria?

¢Alguna incidencia?

AUTOEVALUACION (X) NOVATO | APRENDIZ | PROFESIONAL | MAESTRO

Preparacion del juego

Explicacion del juego

Desarrollo de la partida

Moderacion del debate

TEMAS / REFLEXIONES
SURGIDOS EN EL DEBATE
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Cronograma Vv resultados obtenidos.

CRONOGRAMA

EVENTO

LUGAR / FECHA

IMPACTO

Presentacién proyecto
+ sesion de formacion

Mérida

12 directores y 12 monitores
de enlace formados

CREAVENTURA 1

Baiios de Montemayor
Centro de Formacion
Joven “Joaquin Sama”

7 monitores formados
sesiones simultdneas de
juegos para 50 nifios de entre
15y 17 aflos

JERTEAVENTURA 1

Jerte
Campamento Juvenil
“Emperador Carlos V”

10 monitores formados
sesiones simultdneas de
juegos para 75 nifios de entre
13y 15 aflos

RUTARAYA 1

Valencia de Alcantara
Albergue Juvenil “Santa
Maria de Guadalupe”

7 monitores formados
sesiones simultaneas de
juegos para 50 nifios de entre
15y 17 afios

CIENCIAVENTURA 1

Bafios de Montemayor
Centro de Formacion
Joven “Joaquin Sama”

5 monitores formados
sesiones simultaneas de
juegos para 50 nifios de entre
10y 12 afios

JERTEAVENTURA 1

Jerte
Campamento Juvenil
“Emperador Carlos V”

9 monitores formados
sesiones simultaneas de
juegos para 75 nifios de entre
15y 17 afios

DIVERSPEAK 1

Valencia de Alcantara
Albergue Juvenil “Santa
Maria de Guadalupe”

5 monitores formados
sesiones simultaneas de
juegos para 50 nifios de entre
10y 12 afios
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" CREAVENTURA
BANOS DE MONTEMAYOR

CIENCIAVENTURA
BANOS DE MONTEMAYOR

JERTEAVENTURA
JERTE "CAMP. CARLOS V"

DIVERSPEAK
VALENCIA DE ALCANTARA

RUTARAYA
VALENCIA DE ALCANTARA

JERTESPORT
JERTE "CAMP. CARLOS V"
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CIENCIAVENTURA 1

Bafios de Montemayor
Centro de Formacion
Joven “Joaquin Sama”

5 monitores formados
sesiones simultaneas de juegos
para 50 nifios de entre 13y

15 afos

JERTESPORT 1

Jerte
Campamento Juvenil
“Emperador Carlos V*

8 monitores formados
sesiones simultaneas de juegos
para 75 nifios de entre 10y

12 afios

DIVERSPEAK 2

Valencia de Alcantara
Albergue Juvenil “Santa
Maria de Guadalupe”

5 monitores formados
sesiones simultaneas de juegos
para 50 nifios de entre 10y

12 afios

Baiios de Montemayor

6 monitores formados

“Emperador Carlos V”

CREAVENTURA 2 - sesiones simultaneas de juegos
Centro de Formacion i
“ , ” para 50 nifios de entre 15y
Joven “Joaquin Sama o
17 afios
Jerte 10 monitores formados
JERTESPORT 2 . sesiones simultaneas de juegos
Campamento Juvenil

para 75 nifios de entre 13y
15 afios

DIVERSPEAK 3

Valencia de Alcantara
Albergue Juvenil “Santa
Maria de Guadalupe”

5 monitores formados
sesiones simultaneas de juegos
para 50 nifios de entre 10y

12 afos

RESULTADOS (I)

"Hoja de evaluacidn de las sesiones de juego"
Resultados obtenidos de una muestra de 36 sesiones de juego

ESTADO DE FLUJO

EXPLICACION JUEGO

PUNTUACIONES |  REFLEXION

Cudntos hay conectados (fase de...) (fase de...) |(momento de las...) (fase de...)
Nadie 0% 0% 0% 0%
Minoria 5,6 % 0% 20,6 % 40 %
Mayoria 63,9 % 55,6 % 20,6 % 45,7 %
Todos 30,6 % 44,4 % 58,8 % 14,3 %




Temay pincipadey

surgidos en los debates

@ AUTONCONTROL APARIENCIAS
- @ b 6
VELOCIDAD DE

FRACASO LIDERAZGO REACCION

TRABAJO EN
EQUIPO

CONCENTRACION COMPANERISMO

ESTUDIOS

RESILIENCIA RIESGO TENSION

Interpretacion de los resultados:

e No ha habido ninguna partida en la que todos los participantes estuvieran desconectados.

e Durante la fase de juego los facilitadores indican que observan a la mayoria o a todos los participantes en estado de flujo.
o El estado de flujo disminuye durante la fase de reflexion.
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"Cuestionario de satisfaccion de participantes"

Resultados obtenidos de una muestra de 461 participantes, de la cual el 42,9%
de las respuestas corresponden a jovenes de entre 10 y 12 afios, el 14,2% a
jovenes de entre 13 y 15 afios y el 36% restante a jovenes de 16 a 18 afos.

SENSACION TRAS LA PARTIDA

Mala 2,5%
Indiferente 8,7%
Buena 37,8%
Muy buena 51%

¢JUGAMOS OTRA?

De eso nada 3,1%
No creo 10,5 %
Vale 45,8 %
Seguro que si 40,6 %

éQué te llevas del debate?
(seleccion de algunas de las respuestas)

“Que trabajar en equipo es muy chulo y que también es muy divertido”.

“Que mientras me lo he pasado bien he reforzado mi mente”.

“Saber hacer estrategia y saber relacionar el juego con la realidad”.

“Conocer mejor a mis compafieros de juego”.

“Diversion”.

“Que hay que seguir luchando porque lo puedes conseguir y las cosas pueden
cambiar”.



seleceidn do comendfanioy

a preguntas especificas de los juegos incluidos en la muestra

JUEGO PREGUNTA COMENTARIOS
“Sorprendente y también la de los demds”
¢Qué te ha parecido tu capacidad de | “Impresionante, me he sentido bien cuando ha aparecido esa sensacién”
Skull & Roses L “ , , ”
persuasion? No sabia que tenia tanta
“Bastante floja ya que no arriesgaba ni luchaba por ganar”
“Super estresante, pero al mismo tiempo muy divertido”
A . “Muy bien porque es una situacion de la vida y te ayuda a reaccionar”
Dobble ¢Qué te ha parecido jugar en un “Increible”

ambiente de estrés?

“Incdmodo”
“Emocionante”

Cddigo secreto

¢Qué te ha parecido jugar en equipo?

“Que es mejor que jugar sélo porque te pueden ayudar los comparfieros”
“Me ha parecido una experiencia tnica y que repetiria sin dudas”

“Muy bien y muy divertido”

“Me ha gustado mucho”

Fantasma Blitz

¢Qué te ha parecido necesitar tanta
concentracion para jugar?

“Me ha parecido que era un poco dificil pero que todo se puede conseguir”
Muy bien para que nuestro cerebro se desarrolle

“Algo frustrante pero muy divertido”

“Buena, porque luego te puede ayudar en otros dmbitos”

¢Qué te ha parecido seguir las reglas

“Bien porque siguiendo las reglas es mds fdcil llevar el juego”

Jungle Speed . “Era lo mds justo porque todos somos iguales respecto a las reglas”
del juego cuando no eran a tu favor? | , L . L P . ”
"Algo divertido, porque si no siguieras las reglas no seria igual el juego
. . . “Es dificil pero hay que tener una estrategia”
. . ¢Qué te ha parecido tener que elegir |, ﬁ. P va S g L,
Piko Piko . Es mejor conservar porque si arriesgas puedes perder
entre arriesgar o conservar? “ PP ] W
Es mds divertido arriesgar
. ¢Qué te ha parecido tu capacidad para | “Que cuanto mds atiendes al juego mejor te sale la partida”
Shrimp - L, “ T .
mejorar tu atencion? Que al principio sélo me daba cuenta de un detalle, ahora de varios
. ¢ Qué te ha parecido tu nivel de » , .
Kaleidos cQ P Bastante bueno pero podria ser mejor

atencion al detalle?

3]
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Juega vy Crece: conclusiones

El proyecto Juega y Crece tiene un importante caracter innovador, cuyos re-
sultados son muy positivos. Con esta guia didactica, el Instituto de la Juventud
de Extremadura pretende organizar todo el conocimiento adquirido y ponerlo
a disposicidon de cualquier profesional, entidad o institucidn con interés en la
materia para continuar con esta linea trabajo en otros contextos e, incluso,
ampliarla a otros colectivos.

A modo de conclusiones:

Los juegos de mesa se pueden emplear como recurso didactico para la
adquisicion de habilidades y competencias en jévenes.

El juego de mesa ofrece un contexto ludico en el que desarrollar de
manera natural habilidades y competencias necesarias para superar los
retos que plantea. Si ademas lo potenciamos con la reflexion en torno a
identificar aquellas situaciones retadoras y como hacerlas frente en ese
contexto de juego y en cualquier otra situacion de la vida real, estaremos
utilizando los juegos de mesa como recurso didactico.

Juega y Crece pone de manifiesto que, antes de poner en marcha un pro-
yecto de estas caracteristicas, es recomendable formar a los profesionales
implicados en el mismo para que conozcan en profundidad los juegos de
mesa que van a emplear y su rol como facilitadores de sesiones de juego.

Los resultados obtenidos en este pilotaje animan a implementar pro-
yectos similares a Juega y Crece en otros contextos y ampliarlo a otros
colectivos.
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Objetivos

Este ultimo bloque de la publicacidn es el correspondiente a la guia didacti-
ca propiamente dicha, donde se muestran orientaciones y se facilitan los re-
cursos necesarios para aquellas personas interesadas en utilizar los juegos de
mesa como herramienta didéctica.

Se describe la informacidn relativa a cudles son los objetivos que pueden per-
seguirse, las bases y principios de una metodologia que es reproducible, y los
materiales e instrumentos necesarios para su implementacion.

Hay cientos de juegos de mesa en el mercado, pero para esta guia didactica se
parte de la seleccion realizada para el proyecto Juega y Crece por dos motivos:
en primer lugar, porque se han desarrollado materiales didacticos especificos
para esta seleccion de juegos de mesa, en el seno del proyecto Juega y Crece
y, en segundo lugar, porque estos dieciocho juegos de mesa elegidos ya han
pasado por un primer proceso de validacion técnica.

ElIJEX tiene establecida una estrategia para potenciar el uso del juego de mesa
como recurso diddctico y cuenta con la programacion de futuras acciones que
le permitirdn progresar en esta linea. De este modo, es previsible que en fu-
turas ediciones de esta guia se pueda ampliar esta seleccion inicial de juegos
de mesa, incorporando a la misma nuevos titulos con sus correspondientes
materiales y recursos didacticos.

OBJETIVOS

De un modo general, en el empleo de los juegos de mesa como recurso didac-
tico para el desarrollo o la mejora de habilidades asociadas al juego, se podrian
plantear los siguientes objetivos: (grdfico).
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obyelivos 5

para el desarrollo o mejora de habilidades asociadas al juego

OBJETIVO PRINCIPAL

Desarrollar y/o mejorar competencias y habilidades

' a través de sesiones de juego en las que se jugara en
torno a un juego de mesa y se reflexionara sobre las
situaciones vividas durante la partida.

OBJETIVO SECUNDARIO 2

Reforzar valores y actitudes relacionadas con

4 el juego limpio.

A

OBJETIVO SECUNDARIO 1 OBJETIVO SECUNDARIO 3
Divulgar, presentar los juegos de mesa < Favorecer la cohesion grupal y la inclusion con pro-
como una alternativa de ocio saludable. puestas ludicas disefiadas para todos los participantes.

OBJETIVO SECUNDARIO 4

4 Divertir, emocionar y proporcionar un
ambiente en el que los participantes
puedan conseguir hazafias memorables.
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Metodologia de las sesiones de juego.

Las sesiones de juego que se proponen estan establecidas en dos fases: una
fase de juego (jugamos) y una fase de reflexion (reflexionamos).

JUGAMOS

Primer paso: ESCOGE EL JUEGO
Los juegos estan clasificados en tres tipos tomando como base los siguientes

criterios:

ICONO TIPO CRITERIOS JUEGOS
- Dobble.
- Fantasma Blitz.

% — Desarrollo del juego sin cambios | - Ikonikus.
. de mecdnica ni interrupciones - Jungle Speed.
Avidn de Papel

j/ v P desde el inicio hasta el final. - Kaleidos.

- Shrimp.

- Skull and roses.

- Codigo secreto.
- Dixit.

Desarrollo del juego con - No thanks
PO 2 excepciones, distintas fases, - Sushi go.
Avién puntuaciones parciales, - Time's up.
reabastecimiento y/o trasiego - Piko piko.
de elementos de juego. - Toma 6.
- Virus.
- Catén Junior.
Despliegue en mesa complejo - Hombres lobo de
TIPO 3 con muchos elementos de juego, | Castronegro.
Cohete desarrollo con varias fases y/o - La resistencia:
necesidad de director de juego. | Avalon.




A la hora de seleccionarlos es aconsejable seguir el siguiente orden:

12 sesion de juego: cualquiera del tipo 1, son juegos de reglas sencillas y
desarrollo simple que proporcionan una inmersion rapida en la experiencia de
juego. El jugador comienza a jugar practicamente de inmediato y sin incerti-
dumbre o duda con respecto al desarrollo del juego.

22 sesidn y posteriores: se puede elegir otro juego del tipo 1 o pasar a juegos
del tipo 2.

Es recomendable llegar a los juegos de tipo 3 una vez que los jugadores
tengan una experiencia previa positiva y hayan generado un interés suficiente
como para pasar por una explicacion de reglas mas extensa y jugar a un juego
que exige un compromiso mayor durante la partida.

Segundo paso: PREPARA LA SESION

Es imprescindible para el correcto desarrollo de la sesion y consiste en la pues-
ta a punto del facilitador junto con la preparacién y revisién del material ne-
cesario para la sesion.

Tercer paso: EXPLICA EL JUEGO

Las explicaciones deben ser sencillas. A modo de esquema, para iniciar cual-
quier partida, los participantes necesitan: conocer la narrativa en la que estd
ambientado el juego, cual es el objetivo del mismo, cdmo se juega, como se
gana, cOmo se puntua y cuales son las condiciones de fin de juego.

Cuarto paso: SUPERVISA LA PARTIDA

Se trata de observar el comportamiento y las acciones de los participantes
desde un segundo plano pero con una atencidn plena para detectar aquellas
situaciones en las que la partida puede decaer e intervenir devolviendo el rit-
mo a la misma.
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REFLEXIONAMOS

Quinto paso: REALIZA UNA TRANSICION,

DE LA FASE DE JUEGO A LA FASE DE REFLEXION

Al terminar la partida es necesario dejar un espacio de tiempo para la des-
compresion. Son muchas las emociones que se movilizan durante el juego y el
recuento de resultados.

Sexto paso: PREPARA AL GRUPO PARA EL DEBATE
Es conveniente explicar brevemente en qué consiste la fase de reflexion y cua-
les son las normas basicas de participacién en esta fase.

Séptimo paso: ORIENTA LAS PREGUNTAS Y MODERA EL DEBATE

El potencial didactico de la sesion reside en esta fase. Partiendo de situacio-
nes vividas en el juego se invita a los participantes a reflexionar sobre retos
personales. Guiar las intervenciones de manera que se orienten hacia estos
aspectos es clave.



Materiales (I): el baul de juegos

JUEGO HABILIDADES

Dobble Gestion del estrés. Atencion y escucha. Focalizacién.

Fantasma Blitz Concentracion. Resiliencia. Intrepidez.

lkonikus Empatia. Identidad e independencia. Pensamiento divergente.
Jungle Speed Aceptacion de normas. Focalizacion. Resiliencia.

Kaleidos Atencidn y escucha. Meticulosidad. Competencia lingtistica.
Piko Piko Asuncion de riesgos. Agilidad de célculo. Gestién de emociones.
Shrimp Aprender a aprender. Atencion y escucha. Superacion.

Skull And Roses Comunicacion persuasiva. Andlisis de situaciones. Sinergias.

Codigo Secreto Trabajo en equipo. Asociacion de ideas. Empatia.

Dixit Creatividad. Empatia. Asociacion de ideas.
No Thanks Analisis de situaciones. Manejo de la incertidumbre. | Resistencia.
Sushi Go Toma de decisiones. Vision estratégica. Flexibilidad.

Time’s Up: Celebrities 2

Comunicacion no verbal.

Trabajo en equipo.

Gestién del tiempo.

Toma 6 Adaptabilidad. Capacidad de decision. Tenacidad.

Virus Sinergias. Asertividad. Positivismo.

La Resistencia: Avalon Liderazgo. Sintesis y argumentacion. Negociacion.

Catan Junior Planificacion. Gestion de recursos. Toma de decisiones.
Hombres Lobo de Castronegro Asertividad. Deduccion. Sociabilidad.

41
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Materiales (I1): fichas de juego

[Todas las fichas de juego se encuentran alojadas en el siguiente enlace: .]

http.//juventudextremadura.juntaex.es/web/guia-interactiva

ICONO TIPO JUEGOS
- Dobble.
- Fantasma Blitz.
pon - Ikonikus.
» - Jungle Speed.
Avién de Papel - Kaleidos.
j - Shrimp.

- Skull and roses.

TIPO 2
Avién

- Codigo secreto.

- Dixit.

- No thanks (No gracias).
- Sushi go.

- Time’s up.

- Piko piko.

- Toma 6.

- Virus.

- Catan Junior.

TIPO 3
Cohete

- Hombres lobo de Castronegro.
- La resistencia: Avalon.




fichiy. de juege

(modelo descargable)

[

odobble

Identifica el objeto repetido y se el mds répido de la mesa.

ATENOONYESCUCHA FOLZACON

GESTONDELESTRES RESLENCA TENACDRD

FICHA TECNICA

!g NUMERO DE JUGADORES

De 228, Recomendado de 5 a .
TIEMPO.
15 minutos

7 TIPO DE JUEGO
1(desarrollo de juego lineal)

PREPARACION

Antes de jugar, saca varias cartas y mues-
tra claramente que slo hay un simbolo
correspondiente entre dos cartas cuales-
quiera. Remarca que entre una carta y

ELJUEGO

© LA TORRE INFERNAL
Cada jugador coge una carta. El resto quedan formando una pila en medio de
todos los jugadores. Todos vuelven a la vez su carta y comienza a partida,

a i y1a pila, o dice
" hora juega

comparandolos simbolos de su nueva carta.

Cuando se acaban las cartas de la pila central, quien mas cartas tiene s el gana-

© ELFOSO.
Se reparten todas las cartas entre los jugadores, excepto una, que se deja en el
centro. £l procedimiento es contrario al de La torre infernal: [as cartas van de la
pila del jugador a la central. £l primer jugador en quitarse todas sus cartas serd
el ganador.

© LA PATATA CALIENTE.

cualquier ysolo
uno, ya que esta es a mecinica central de.
todas las variantes de juego. Incide en que
para soltar o coger una carta, deben nom-
brar en voz alta el simbolo coincidente.

jugador. Todos a a vez, le dan la vuelta
y deben pasarla a cualquier otro jugador. £ jugador que recibe una carta, la deja
encima y juega con ella a partir de ahora. Si encuentra un simbolo coincidente
con otro jugador, pasa todas sus cartas de una vez

Cuando el ltimo jugador tiene todas las cartas en la mano, las guarda y se co-

RECUERDA

1. ¢Qué hay que hacer?
La meta es siempre ser el primer jugador
en detectar el simbolo que corresponda.
alas dos cartas, decirlo en voz altay,

Alfinal, el que el ganador.

« APORTODAS,

ésta, tantas
boca abajo como jugadores haya. Las demis se apilan a un lado para las siguien-
tes rondas.

Todos los jugadores al mismo tempo voltean la carta que tienen més cerca y.
buscan el s

) coger o soltar
unacarto.

2. ¢Cuando se acaba?
Dependiendo del minijuego, cuando se
terminan las cartas de la pila o un juga-
dor se descarta de todas las cartas.

3. ¢Como se gana?
Dependiendo del minijuego, siendo el
jugador con més o con menos cartas en lo
mano o final de a ronda.

ljugador
carta periférica (nunca la del centro).

a et .
22 una nueva ronda. Cuando no hay mas cartas en la pila, el juego termina y gana
el jugador que mis cartas tiene.

© ELREGALO ENVENENADO.
Baraja las cartas y reparte una a cada jugador. Forma un mazo con las cartas res-
tantes y ponlo boca arriba en el centro de la mesa.

Todos los jugadores ponen su carta boca arriba a la vez. Tienen que encontrar el
simbolo idéntico entre la carta de cualquiera de los otros jugadores y la primera
c 10 nombr

pone sobre la carta del otro jugador.

La partida confinia hasta que se termina la pila central. £l ganador es el jugador
con menos cartas.

JUNTA DE EXTREMADURA

FACILITACION

© Haz una prueba para asegurarte de
que todos han entendido las reglas.

 Aclara que no hay tumos. Se trata de
juego simultaneo. Todos juegan todo el
tiempoy a la vez.

 Es un juego donde hay que coger
cartas con rapidez, sin embargo hay

que ser respetuoso con el materialy los
compaieros. Vela por el buen estado del
materialy recuérdales que se puede ser
répido sin necesidad de usar la fuerza
bruta,

« En el reglamento tienes disponible un
modo torneo, donde vienen reflejadas
1as formas de puntuar en cada juego.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

GESTION DELESTRES

‘& ¢Ha ido creciendo tu tensién en la partida a medida que se iban acabando las
cartas? ¢Has tenido la patata caliente en la mano

o {Te has contagiado del estrés del resto de jugadores al final de la partida?
icomo ha tus resultados? ¢C6

£En qué otros momentos te afecta el ambiente de estrés (o de panico, euforia..)
en un grupo? £Qué puedes hacer para gestionarlo?

ATENCION Y ESCUCHA

i i las cartas
A qué crees que se ha debido?

‘@ ¢Te ha resultado mis ficil ver los simbolos o escuchar al resto de jugadores
nombrarlos? ¢Te ha distraido algo durante la partida?

més visualy en qué i
£C6mo te resulta mis faci recibi a informacion?

FOCALIZACION

. e de objetivo en

» ¢En qué otros momentos te cuesta adaptarte a los cambios continuos de ta-
reas? ¢Has estado ademss pendiente del resto de jugadores, o del marcador?

& ¢En qué otros momentos te cuesta centrarte en una tnica tarea especifica?
£Qué trucos pones en prictica para seguir enfocado?

JUNTA DE EXTREMADURA
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Evaluacion de los resultados.

¢QUE EVALUAR?

Una vez que se ha decidido incorporar los juegos de mesa como herramienta
didactica es recomendable llevar un seguimiento del proceso, obteniendo in-
formacién del desarrollo de las sesiones de juego y del impacto producido en
los participantes a partir de estas sesiones.

EL ESTADO DE FLUJO

Se ha tomado como indicador principal el Estado de Flujo, un concepto pro-
puesto por el psicélogo Mihaly Csikszentmihdlyi en 1975 y ampliamente adap-
tado a diferentes campos. El flujo es el estado mental operativo en el cual una
persona esta completamente inmersa en la actividad que ejecuta. Se caracte-
riza por un sentimiento de focalizacion de la energia, de total implicacién con
la tarea, y de éxito en la realizacidn de la actividad. Esta sensacion se experi-
menta mientras la actividad estd en curso.

¢Qué aspectos podemos observar para evaluar el estado de flujo?

Los participantes juegan con un objetivo claro, se percibe su sentimiento
de control personal sobre la actividad.

Estan absorbidos en la partida, el sentido del tiempo se distorsiona.

Prestan atencién a las indicaciones del facilitador y a las aportaciones
del resto del grupo.

Los participantes estan motivados.



En relacion al desarrollo de las sesiones de juego, también puede resultar muy
interesante llevar un registro anecddtico de los acontecimientos que se hayan
producido en las sesiones de juego.
REGISTRO ANECDOTICO
Con el registro anecddtico se espera recoger informacién del comporta-
miento de los participantes durante la sesion de juegos, anotando sus com-
portamientos tanto positivos como negativos, con el propdsito de tomar
medidas que contribuyan a reforzar las actuaciones positivas y encauzar las
negativas.
éQué situaciones podemos observar en una sesién de juegos?

Situaciones relacionadas con el juego limpio.

Comprensidn o no de las reglas de juego y respeto de las mismas.

Respeto de los turnos de los compafieros.

Compafierismo.

Distincidon de las fronteras que existen en el juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones, valoracidn critica de las opiniones de
los demas.

Participacion con entusiasmo.
Al tratarse del uso del juego como herramienta didactica, se pone especial

interés en recoger informacién relacionada con los principales temas tratados
durante la fase de reflexion y debate.
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AUTOEVALUACION DEL FACILITADOR

Por ultimo, la autoevaluacién del facilitador se plantea como un instrumento
de motivacién y de blusqueda de la mejora continua. El papel de esta persona
en las sesiones de juego es clave, requiere de un entrenamiento progresivo y
es importante tomar conciencia sobre en qué punto de madurez se encuentra
y en qué aspectos puede incidir para mejorar.



Instrumentos para la
evaluacion de los resultados.

HOJA DE EVALUACION DE LA SESION DE JUEGO.
Indicadores
Estado de flujo.

Registro anecddtico de acontecimientos que se hayan producido en las
sesiones de juego.

Anotacidn de los principales temas tratados en la fase de reflexion.
Autoevaluacion para el facilitador.
éQuién y cuando la utiliza?
Va dirigida a la persona que facilite la sesidon de juego. Esta persona puede
ir tomando anotaciones durante el desarrollo de la sesidn de juegos para fi-
nalizar la hoja inmediatamente después de despedir a los participantes de la
sesion.
Enlace directo al modelo de hoja de evaluacién de la sesion de juego:

http.//juventudextremadura.juntaex.es/web/guia-interactiva

(En la pdgina 25 puedes ver un "modelo de hoja de evaluacion de la sesion de
juego").
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CUESTIONARIO DE SATISFACCION PARA PARTICIPANTES.
Indicadores
Grado de satisfaccion del jugador con la experiencia global.
Engagement del participante con el juego.

Reflexiones personales del participante relacionadas con habilidades y/o
capacidades que se ponen de manifiesto a través del juego.

¢Quién y cuando la utiliza?
Va dirigido a cada una de las personas que participen como jugadores en la
sesion de juego. El cuestionario se pasa al finalizar la sesion de juegos, como

paso posterior a la fase de reflexion y debate.

Enlace directo al modelo de cuestionario de satisfaccion y preguntas especificas:
http.//juventudextremadura.juntaex.es/web/guia-interactiva

JUEGO: (anotar nombre)

c'Que sensacién . " e 0 0 n

tienes tras la partida? ~ _—~

¢Jugamos otra? Deeso | Creoque Vale Seguro
nada no que si

éQué te llevas del debate?

¢éQué te ha parecido?

Modelo de cuestionario de satisfaccion para participantes
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DESCRIPCION

Identifica el objeto repetido y sé el mas rapido de la mesa.

ATENCION Y ESCUCHA FOCALIZACION

GESTION DEL ESTRES RESILIENCIA TENACIDAD

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 8.

Recomendado de 5 a 6.

TIEMPO
15 minutos
% TIPO DE JUEGO

j/ 1 (desarrollo de juego lineal)
PREPARACION

Antes de jugar, saca varias cartas y
muestra claramente que sélo hay un
simbolo correspondiente entre dos
cartas cualesquiera. Remarca que
entre una carta y cualquier otra hay
un simbolo igual, y solo uno, ya que
esta es la mecanica central de todas
las variantes de juego. Incide en que
para soltar o coger una carta, deben

EL JUEGO

e LA TORRE INFERNAL.
Cada jugador coge una carta. El resto quedan formando una pila en medio
de todos los jugadores. Todos vuelven a la vez su carta y comienza la partida.

Cuando alguien encuentra el simbolo que coincide entre su carta y la pila, lo
dice en voz alta y coge la carta de la pila central, dejandola sobre su carta.
Ahora juega comparando los simbolos de su nueva carta.

Cuando se acaban las cartas de la pila central, quien mas cartas tiene es el
ganador.

e EL FOSO.

Se reparten todas las cartas entre los jugadores, excepto una, que se deja en el
centro. El procedimiento es contrario al de La torre infernal: las cartas van de
la pila del jugador a la central. El primer jugador en quitarse todas sus cartas
sera el ganador.

e LA PATATA CALIENTE.

En cada ronda se reparte una carta a cada jugador. Todos a la vez, le dan la
vuelta y deben pasarla a cualquier otro jugador. El jugador que recibe una car-
ta, la deja encima y juega con ella a partir de ahora. Si encuentra un simbolo
coincidente con otro jugador, pasa todas sus cartas de una vez.



nombrar en voz alta el simbolo coinci-
dente.

RECUERDA

1. ¢Qué hay que hacer?

La meta es siempre ser el primer
jugador en detectar el simbolo que
corresponda a las dos cartas, decirlo
en voz alta y, dependiendo del mini-
juego, coger o soltar una carta.

2. ¢Cuando se acaba?
Dependiendo del minijuego, cuando
se terminan las cartas de la pila, o
un jugador se descarta de todas las
cartas.

3. éComo se gana?

Dependiendo del minijuego, siendo el
jugador con mds o con menos cartas
en la mano al final de la ronda.

FACILITACION

e Haz una prueba para asegurarte
de que todos han entendido las
reglas.

Cuando el ultimo jugador tiene todas las cartas en la mano, las guarda y se
comienza otra ronda. Al final, el que menos cartas tiene es el ganador.

e A PORTODAS.
Se pone una carta boca arriba en el centro de la mesa y alrededor de ésta,
tantas boca abajo como jugadores haya. Las demas se apilan a un lado para las
siguientes rondas.

Todos los jugadores al mismo tiempo voltean la carta que tienen mas cerca y
buscan el simbolo idéntico entre la carta del centro y cualquiera de las cartas
que acaban de descubrirse. El jugador que encuentra un simbolo, lo nombray
coge la carta periférica (nunca la del centro).

Cuando se han cogido todas las cartas periféricas, se retira la central y se co-
mienza una nueva ronda. Cuando no hay mas cartas en la pila, el juego termina
y gana el jugador que mds cartas tiene.

e EL REGALO ENVENENADO.
Baraja las cartas y reparte una a cada jugador. Forma un mazo con las cartas
restantes y ponlo boca arriba en el centro de la mesa.

Todos los jugadores ponen su carta boca arriba a la vez. Tienen que encontrar
el simbolo idéntico entre la carta de cualquiera de los otros jugadores y la
primera carta del mazo. Cuando alguien lo encuentra, lo nombra, roba la carta
central y la pone sobre la carta del otro jugador.

La partida contintia hasta que se termina la pila central. El ganador es el juga-
dor con menos cartas.
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e Aclara que no hay turnos. Se trata
de juego simultdneo. Todos juegan
todo el tiempo y a la vez.

e Es un juego donde hay que coger
cartas con rapidez, sin embargo hay
que ser respetuoso con el material y
los compafieros. Vela por el buen es-
tado del material y recuérdales que
se puede ser rapido sin necesidad de
usar la fuerza bruta.

® En el reglamento tienes disponi-

ble un modo torneo, donde vienen
reflejadas las formas de puntuar en
cada juego.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

GESTION DEL ESTRES

e (Ha ido creciendo tu tension en la partida a medida que se iban acabando
las cartas? ¢Has tenido la patata caliente en la mano?

e (Te has contagiado del estrés del resto de jugadores al final de la partida?
¢Cémo ha afectado este entorno a tus resultados? ¢Coémo te has protegido?
¢En qué otros momentos te afecta el ambiente de estrés (o de panico, eufo-
ria...) en un grupo? éQué puedes hacer para gestionarlo?

ATENCION Y ESCUCHA

e (Has encontrado algun simbolo en las cartas mas facilmente que otro? ¢A
qué crees que se ha debido?

e (Has encontrado alguin simbolo en las cartas mas facilmente que otro?

¢A qué crees que se ha debido?

e (Te ha resultado mds facil ver los simbolos o escuchar al resto de jugadores
nombrarlos? ¢Te ha distraido algo durante la partida?

® (En qué otros momentos eres mas visual y en qué otros mas auditivo?
é¢Como te resulta mas fdcil recibir la informacién?

FOCALIZACION

e (Te ha costado cambiar de objetivo en las cartas constantemente?
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e (En qué otros momentos te cuesta adaptarte a los cambios continuos de ta-
reas? ¢Has estado ademas pendiente del resto de jugadores, o del marcador?

e (En qué otros momentos te cuesta centrarte en una Unica tarea especifica?
¢Qué trucos pones en practica para seguir enfocado?
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DESCRIPCION

Ayuda a Balduin a ser un buen fantasma.
Encuentra rapidamente el objeto correcto y hazlo desaparecer.

CONCENTRACION RESILIENCIA INTREPIDEZ AUTOCONFIANZA TENACIDAD
FICHA TECNICA EL JUEGO
NUMERO DE JUGADORES Mezcla bien las cartas y colécalas boca abajo formando una pila.
ﬂ De 2 a 8.
Recomendado de 4 a 6. Gira la carta superior de forma que todos los jugadores la puedan ver al mismo
tiempo.
TIEMPO
N 20 minutos Los jugadores deben utilizar solo una mano para coger el objeto que aparece
en la carta con su mismo color. Si en la carta no aparece ningin objeto con su
% TIPO DE JUEGO color original, deben coger el objeto que no se representa en la carta, cuyo
j/ 1 (desarrollo de juego lineal) | color original tampoco aparezca en la carta.
. La partida termina cuando se agota la pila de cartas. El jugador que tiene mas
PREPARACION cartas es el ganador. Si un jugador coge un objeto incorrecto, debe entregar
— una carta (siempre que tenga alguna).

Coloca los objetos en el centro de la El jugador que coge el objeto correcto consigue esta carta, o cartas, como re-
mesa, de forma que todos los juga- compensa adicional.

dores los alcancen sin dificultad y sin
entorpecerse unos a otros.




RECUERDA

1. Aquel jugador que haya cogido
correctamente el objeto gira la carta
para la siguiente ronda. Debe reve-
larla en un lugar donde sea visible
por todos y con la cara hacia el resto
de jugadores.

2. Cada jugador solo puede coger
un objeto. Si alguien se da cuenta de
que ha cogido un objeto incorrecto,
no puede rectificar.

FACILITACION

® Asegulrate de que todos los juga-
dores estan aproximadamente a la
misma distancia.

® Mueve los objetos de lugar de vez
en cuando, para no habituar a los
jugadores a encontrar siempre un
determinado objeto en el mismo
sitio.

e Es recomendable que, durante la
primera partida, sea el facilitador
quien voltee las cartas.
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TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

CONCENTRACION

e ¢Has tenido una buena racha sumando puntos?

® (Has tenido una mala racha? ¢Qué ha provocado esas tendencias?

® ¢ Cuanto ha influido la puntuacion en lo facil que te resulta concentrarte?
® iHas sabido encontrar tus motivaciones cuando ibas perdiendo?

e (En qué otros momentos eres capaz de alcanzar la concentracion plena?

RESILIENCIA

e :Como te has sentido cuando ni te has movido y ya han cogido el objeto?
® (Como te lo has pasado mientras estabas en una mala racha?

e (Te has abandonado? ¢Te lo has tomado como un reto?

e (Has hecho algo diferente para volver a ganar?

e ;Como has salido de esa mala racha?

® (Como crees que han salido tus compafieros?

® (En qué otros momentos no te abandonas y consigues recuperarte de algo
malo?
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® En las partidas siguientes, el
jugador que gana una ronda es el
encargado de girar la carta para la
siguiente.

e Existe una variante del juego que
se desarrolla exactamente igual,

pero en la que en lugar de coger el
objeto, hay que nombrarlo. Las re-

glas se aplican de la misma manera.

Se recomienda tener en cuenta esta
variante con fines de accesibilidad.

INTREPIDEZ Y AUTOCONFIANZA
e ¢(Has sido mas cauto cuando eras consciente de ir ganando?
® (Te has arriesgado mds cuando sabias que tenias poco que perder?

e (Has dejado de coger un objeto porque has dudado de tu primera eleccion
y alguien se te ha adelantado? éQué piensas de esas dudas?

® (Qué ha pasado cuando te has lanzado sin pensar y te has equivocado?
¢Como te has sentido?

e ¢ Cuanto te has permitido equivocarte y seguir jugando?

e (En qué otros momentos te permites equivocarte y seguir adelante?

Jregw iy e
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DESCRIPCION

Plantea una cuestion y comprueba cdmo tus compaiieros
de juego representan la emocion que les sugiere tu propuesta.

EMPATIA IDENTIDAD E INDEPENDENCIA PENSAMIENTO DIVERGENTE ASOCIACION DE IDEAS CREATIVIDAD
FICHA TECNICA EL JUEGO
ﬂ NUMERO DE JUGADORES En cada turno un jugador ejerce de juez y debe plantear una cuestién con la
De 3a10. férmula ¢Cémo me sentiria si...?’

Recomendado de 4 a 6.
Cada jugador, excepto el juez, selecciona entre sus cartas la que mejor repre-

TIEMPO senta esa emocioén y la coloca en la mesa boca abajo.
N 15 minutos
El juez mezcla las cartas para que no se sepa quién propone cada carta. El juez
% TIPO DE JUEGO da la vuelta a las cartas y decide ctal es la que mejor representa esa emocion y
j/ 1 (desarrollo de juego lineal) | porqué. El jugador que puso esa carta obtiene un punto de victoria (conserva
la carta frente a si para poder hacer el recuento al final de la partida).
PREPARACION Todos los jugadores roban una nueva carta, excepto el juez, y pasa su turno al
— siguiente jugador, en sentido de la agujas del reloj.

Reparte tres cartas a cada jugador. Gana el primer jugador que obtiene tres puntos de victoria.




RECUERDA

1. El juez ni pone carta en la mesa ni
roba del mazo, de manera que todos
los jugadores empiezan cada ronda
con tres cartas en la mano.

FACILITACION

® Existe un listado con multitud de
propuestas de pregunta en la caja
del juego. No dudes en usarlas si la
partida no progresa, o como ejem-
plo, en los primeros turnos.
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TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

EMPATIA

e (Has puesto las cartas pensando en lo que tu sentirias o has tenido en cuen-
ta lo que crees que sentiria el juez que ha hecho la pregunta?

e (Has sentido curiosidad por la pregunta de algun juez o por la carta que ha
puesto algun jugador, aunque no la hayas elegido? ¢Has indagado luego sobre
ello?

e (Ha mejorado tu nivel de aciertos sobre las preguntas de algun jugador a lo
largo de la partida?

¢Has tenido en cuenta también las preguntas y respuestas anteriores de otros

jugadores?

e (En qué otros momentos te detienes a observar a las personas para cono-
cerlas mejor?

e (En qué otros momentos hablas de como te sientes con otros?

e (En qué otros momentos preguntas a otros como se sienten?

[DENTIDAD E INDEPENDENCIA

e (Cuanto te ha costado hablar sobre cémo te sientes?

e (Te has puesto preguntas comprometidas o faciles de contestar cuando eras
juez? ¢Has opinado sobre lo que ha contado que sentia algun juez?

e (Algun jugador ha opinado sobre lo que has contado que sentias tu? ¢Cuanto
valor le has dado a esa opinién?
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e (En qué otros momentos tienes tan claro lo que piensas o sientes que puedes
compartirlo con cualquiera sin dudarlo?

e ¢(Cuanto poder le das a la opinidn de otros sobre lo que tu piensas o sientes?

PENSAMIENTO DIVERGENTE

® ¢las cartas han significado lo mismo para todos los jugadores?
e ¢(Te ha sorprendido el significado que le ha dado algun juez a alguna de las
cartas? ¢Te ha sorprendido el significado que le has dado ti mismo a alguna

de las cartas?

e (Cuanto te cuesta aceptar las propuestas de otras personas cuando estas
haciendo algo?

e (En qué otros momentos aceptas propuestas de otras personas para crear
algo, o para solucionar algin problema?

jqey
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DESCRIPCION

Afina tus reflejos, atrapa el totem y consigue
deshacerte de tus cartas antes que el resto de los jugadores.

ACEPTACION DE NORMAS FOCALIZACION

RESILIENCIA CONCENTRACION GESTION DEL ESTRES

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 10.

Recomendado de 4 a 8.

TIEMPO
15 minutos
% TIPO DE JUEGO

j/ 1 (desarrollo de juego lineal)
PREPARACION

® Reparte todas las cartas boca aba-
jo entre los jugadores, formando sus
reservas de cartas. Coloca el tétem
en el centro de la mesa, accesible a
todos los jugadores por igual.

EL JUEGO

Por turnos, y en el sentido de las agujas del reloj, cada jugador revela una de
las cartas de su reserva, poniéndola boca arriba frente a él. En el siguiente
turno (y posteriores) los jugadores colocan las nuevas cartas sobre las que ya
tiene en la mesa, formando el mazo de descartes.

Cuando dos jugadores descubren una carta con simbolos idénticos (sin impor-
tar el color) tiene lugar un duelo. El primero que consigue atrapar el tétem es
el ganador del duelo. El perdedor se lleva el mazo de descartes de su adver-
sario, sus propios descartes y el bote (si lo hubiera) y lo pone todo debajo de
su reserva.

El turno contina empezando por el jugador que acaba de perder el duelo.En
caso de que se produzca un duelo entre varios jugadores, gana el primer juga-
dor que coge el tétem. El ganador puede entregar sus cartas y las del bote a
cualquiera de los otros jugadores derrotados, repartiéndolas como considere
oportuno.

En caso de que dos jugadores atrapen el Tétem al mismo tiempo, el jugador
con mas dedos tocando la madera sera el ganador del duelo. Si los dos jugado-
res tuviesen el mismo nimero de dedos, el vencedor del duelo sera el jugador
que lo tenga atrapado de mds abajo.



RECUERDA

1. El objetivo es conseguir desha-
cerse de las cartas lo mds rdpido
posible.

2. Las cartas deben voltearse hacia
fuera, con la cara hacia el resto de
jugadores.

3. El jugador que voltea su ultima car-
ta, juega los siguientes turnos con esa
carta como carta activa, hasta que
consigue deshacerse del mazo para
ganar, o hasta que pierde un duelo y
recupera cartas a su mazo.

Cuando un jugador voltea su ultima carta. Sigue jugando con ella, no procla-
mandose ganador hasta que no se libra de su mazo de descartes.

Cuando salen seguidas dos cartas de Flechas hacia fuera. Si después de haber
descubierto una carta de este tipo aparece otra, ésta solo se ejecuta si no hay
otra situacién pendiente anterior.

Cuando la carta de Flechas hacia dentro aparece al mismo tiempo que un
duelo. El jugador mas rapido es el que escoge qué hacer una vez haya atrapa-
do el Tétem. (Por ejemplo: A, B, Cy D descubren carta a la vez. Aparece una
carta de Flechas hacia dentro y aparece también un duelo entre Ay B. A coge
primero el tétem y decide cual de las dos situaciones resuelve, en funcidn de
su propio interés).

Cuando aparecen dos duelos al mismo tiempo. El jugador que coge el Tétem
gana a su adversario y el segundo duelo queda anulado.

FACILITACION

e Toma el tiempo que necesiten los
jugadores para incidir en el fun-
cionamiento de la partida cuando
salen las cartas especiales (cartas de
flechas).

® Ten a mano las instrucciones para
explicar los casos particulares y re-
solver las dudas segun se produzcan.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

ACEPTACION DE NORMAS

e (Has fallado y has tenido que llevar a tu mano todos los descartes junto con
el bote de cartas? ¢éCédmo te has sentido?

® (Te ha parecido un castigo excesivo? ¢Y qué te ha parecido cuando se lo ha
llevado otro jugador? ¢Te ha parecido una norma justa o injusta? ¢ Qué crees
que consigue el disefiador del juego con esa norma?

e (En qué otros momentos aceptas las normas aunque no te gusten? ¢Qué
beneficios crees que tienen esas normas?
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FOCALIZACION
® (Como se te han dado los duelos cuando aparecian cartas especiales? (Te ha
costado reaccionar cuando aparecian? ¢Te ha costado volver a comparar cartas

normales después de una especial?

e (Te has especializado en algun tipo de figura en las cartas que hayas visto
con mas claridad? ¢Como te has sentido cuando te aparecian?

® (En qué otros momentos aparecen eventos especiales que te distraen de
tus tareas? ¢ Qué trucos tienes para seguir enfocado?

RESILIENCIA

e (Te has llevado todos los descartes junto con el bote de cartas y has desco-
nectado de la partida? ¢Qué has hecho para remontar? ¢Con qué resultado?

® (Algun jugador ha tenido en su mano el mayor montdn de cartas y, aun asi,
le ha conseguido dar la vuelta a la partida?

e (Has tenido en cuenta el monton de cartas que se iba llevando cada juga-
dor?

e (Te ha servido de reto o te ha desanimado tener a la vista las reservas (pun-
tuacion) del resto de jugadores?

® (En qué otros momentos eres capaz de remontar cuando se te ponen las

cosas en contra?
u 6?“’ %/ AN %
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DESCRIPCION

Emplea tu agudeza visual y encuentra

la mayor cantidad de objetos en el menor tiempo posible.

ATENCION Y ESCUCHA

METICULOSIDAD

COMPETENCIA LINGOISTICA TENACIDAD CURIOSIDAD

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De2al2.

Recomendado de 2 a 8.

TIEMPO
50 minutos

% TIPO DE JUEGO

j/ 1 (desarrollo de juego lineal)
PREPARACION

® Monta los caballetes de cartéon y
reparte uno a cada jugador. En caso
de ser mas de cuatro jugadores, usa
un caballete para cada dos o tres.
Divide las veinte laminas ilustradas
en cuatro lotes de cinco y coldcalas
ordenadas por numero en los caba-
lletes. Todos han de tener bien a la
vista la [amina.

EL JUEGO

Todos los jugadores colocan la misma imagen en los caballetes.
Descubre la primera carta de letra y voltea el reloj de arena.

Los jugadores deben encontrar en la [dmina el mayor nimero de elementos
que tengan como inicial la letra seleccionada.

Al terminar la ronda, los jugadores leen las palabras apuntadas y consiguen un
punto por cada palabra que otros también hayan apuntado y tres puntos por
cada palabra que nadie mas haya apuntado.

Después se comienza una nueva ronda con una nueva ficha y una nueva letra.

Gana el jugador que mas puntos tiene tras la ultima ronda.



e Cada jugador recibe un lapiz y una
hoja de papel.

e Baraja las cartas de letras y deja el
mazo boca abajo.

RECUERDA

1. Se acepta todo aquello que es per-
fectamente visible en la ilustracién y
también las precisiones y generaliza-
ciones (por ejemplo, un coche puede
ser tanto un todoterreno, como un
descapotable,

o un deportivo).

2. Cada palabra solo puede ser
utilizada una vez (no se admiten re-
peticiones cambiando solo el género
o el numero, ni diminutivos).

3. Si la misma palabra identifica a
varios objetos diferentes en una ilus-
tracion (por ejemplo, pluma de ave y
pluma de escribir) estd permitida su
repeticion.

4. Si alguien lo reclama, un jugador
debe ser capaz de sefialar en la
ilustracion el elemento escrito en la
hoja.

77

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

ATENCION Y ESCUCHA

® (Como ha sido tu nivel de atencidn al detalle durante la partida? ¢Ha sido
igual para todas las ilustraciones? ¢Te ha distraido algo durante la partida?

e ¢Has buscado las palabras que podian ser mas dificiles para los demas ju-
gadores?

e (Has tenido en cuenta el tiempo? ¢ COmo ha afectado la escasez de tiempo
a tu nivel de atencidn a la ilustracion?

e (En qué otros momentos es importante para ti mantener la atencion a los
detalles?

METICULOSIDAD
e (Has encontrado palabras que los demas jugadores no han visto?
e (Has seguido alguna estrategia o algin orden en tu busqueda?

e (En alguna ilustracién has pensado que no era necesario seguir buscando
mas palabras para ganar?

e (Has seguido buscando de todas formas?
e (Has buscado los detalles de la ilustracion? ¢ Con qué resultado?

e (En qué otros momentos te vendria bien tener en cuenta los detalles?
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5. Toda palabra ambigua es acepta-
da o rechazada si la mayoria asi lo
decide.

FACILITACION

® Puedes organizar la partida por
equipos, sumando los puntos de

todos los jugadores de un mismo
equipo.

® Puedes controlar la duracién de
la partida limitando el nimero de
rondas a jugar.

® En las primeras partidas, puedes
conceder un tiempo extra en cada
ronda o retirar del mazo las letras

mas dificiles.

e Puedes introducir otros idiomas,
otorgando puntos extra por cada
palabra apuntada en otro idioma.

COMPETENCIA LINGDISTICA

e (Algun jugador ha utilizado una palabra que no conocias?

e (Has aprendido alguna palabra jugando?

® ¢Has utilizado sindnimos o diferentes términos para un mismo objeto?

e (Has utilizado alguna palabra que nadie mas conocia?

® (En qué otros momentos sueles encontrarte con palabras que no conoces?

e ;Sientes curiosidad por aprenderlas?

Mov%%@w
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DESCRIPCION

Pesca gambas de todos los tamaiios,
colores y procedencias, y prepara tus mejores recetas.

APRENDER A APRENDER ATENCION Y ESCUCHA SUPERACION INICIATIVA INTREPIDEZ
FICHA TECNICA EL JUEGO

ﬂ NUMERO DE JUGADORES Comenzando por el inicial, cada jugador, en su turno, coloca boca arriba la
De2a6. carta superior de su mazo en cualquier plato lo mas rapidamente posible. Las
Recomendado de 4 a 6. tres primeras cartas que se juegan tienen que ir obligatoriamente cada una
sobre un plato distinto. Tan pronto como haya tres cartas visibles, comienza la
TIEMPO partida. Cada jugador busca como relacionar estas cartas visibles conforme a

N 15 minutos tres Especialidades.
% TIPO DE JUEGO Cocktail de gambas. Entre las tres cartas, suman siete gambas. El jugador se

j/ 1 (desarrollo de juego lineal) | lleva todas las cartas en los platos.

. Super plato de gambas. Las tres cartas coinciden en dos criterios. El jugador
PREPARACION se lleva todas las cartas de los platos y elige siete cartas mas de los platos pre-
— parados de uno o varios jugadores.

e Coloca el bote de mayonesa en el La legendaria e increible especialidad del siglo. Las tres cartas coinciden en

centro de la mesa. tres criterios. El jugador gana la partida automdaticamente.

e Coloca los tres platos alrededor En el momento en que un jugador ve que las tres cartas cara arriba comparten

del bote, de manera equidistante. un criterio comun, debe pulsar el bote, al tiempo que dice en voz alta y clara
el criterio.

® Reparte todas las cartas cara aba-
jo. Los jugadores las colocan frente a | Un jugador recibe una penalizacion si se equivoca en el anuncio de su plato,
si, formando una pila 0 mazo. no dice nada al presionar el bote de mayonesa o anuncia algo sin presionar el




RECUERDA

1. El Cocktail de gambas es un crite-
rio en si mismo y se puede combinar
con otros.

2. Gana quien prepara La legendaria
e increible especialidad del siglo, o el
jugador que tiene mds cartas en su
reserva de platos preparados. Cuan-
do algun jugador no tiene cartas es
el ganador de la partida.

bote. Dicho jugador tiene que dar una carta de sus platos preparados a uno de
sus rivales a su eleccion.

La partida termina cuando un jugador consigue La legendaria e increible espe-
cialidad del siglo, o cuando un jugador en su turno no tiene cartas que echar
sobre los platos. En este ultimo caso, el jugador con mas cartas en su reserva
de platos preparados gana la partida.

FACILITACION

e Deja muy claros los cuatro cri-
terios que definen la identidad de
una carta: numero, tamafio, colory
nacionalidad.

® Si un jugador comete una penali-
zacion tres veces seguidas, queda sin
jugar una ronda entera, hasta que le
llega otra vez el turno de poner carta.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

APRENDER A APRENDER

e ¢Has fallado y has tenido que llevar a tu mano todos los descartes junto con
el bote de cartas? ¢Como te has sentido?

® ¢Has notado una progresion en tu capacidad para encontrar platos de gam-
bas? ¢Has notado cémo te has ido familiarizando con las cartas?

e ¢Has preparado alguna Especialidad? ¢ Pensaste que podrias llegar a prepa-
rarla cuando te han explicado el juego?

e (Crees que puedes ganar la préxima partida que juegues? éQué puedes
hacer diferente para ganarla?

® (En qué otros momentos sabes si estds mejorando o no alguna de tus ha-
bilidades?
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ATENCION Y ESCUCHA

e :Coémo ha variado tu concentracién a medida que te has familiarizado con
las cartas? ¢Te ha resultado mas facil o mas dificil mantener la atencién?

® (Como han influido los parones del juego en tu atencion? ¢Te ha costado
volver a concentrarte o te ha venido bien el cambio de ritmo?

e (Como ha sido tu concentracion después de preparar algun plato especial?
éTe has relajado o te has venido arriba?

e (En qué otros momentos realizas actividades en las que necesitas estar
atento? ¢Qué ritmo necesitas que tenga la actividad para estar atento?

SUPERACION

® (Te has conformado con buscar sélo una caracteristica comun o has buscado
alguno de los platos especiales?

e (Has buscado los platos especiales desde el principio?

e (Cuando has encontrado un plato especial, en las siguientes rondas has se-
guido buscando del mismo tipo o te has lanzado a por alguno nuevo?

e (En qué otros momentos te pones retos nuevos para no conformarte con lo
que dominas? ¢COmo son esos retos?

Moy%/l‘/ww
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DESCRIPCION

Lanza faroles. Se un audaz estratega. Solo tus nervios de acero

te convertiran en el lider supremo de una banda de moteros.

COMUNICACIGN PERSUASIVA ANALISIS DE SITUACIONES SINERGIAS DEDUCCION TOMA DE DECISIONES

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De3ab6.

Recomendado de 5 a 6.

TIEMPO
45 minutos
% TIPO DE JUEGO

j/ 1 (desarrollo de juego lineal)
PREPARACION

® Reparte un juego de marcadory
cuatro cartas (tres rosas y una cala-
vera) a cada jugador.

EL JUEGO

Cada jugador elige en secreto una de las cartas de su mano y la coloca, boca
abajo, sobre su marcador de juego. Tras este primer turno, los jugadores pue-
den seguir poniendo carta o anunciar una apuesta.

Si un jugador anuncia una apuesta, por orden de turno, los demas jugadores
pasan o la aumentan. El jugador que pasa no puede entrar de nuevo en la puja
de esa ronda.

El jugador con la apuesta mayor es el retador y tiene que voltear cartas de la mesa
hasta completar el nimero apostado, empezando siempre por todas las suyas.

Si no encuentra ninguna calavera, gana la apuesta y voltea su marcador por el
lado de rosa para indicarlo.

Si encuentra una calavera, pierde una de sus cartas.

Si la calavera esta en su pila, el propio jugador retira la carta que quiera. Si esta
en la de otro jugador, es éste quien, al azar, le sefiala cual quitar.

Si nadie ha alcanzado las dos apuestas ganadas, los jugadores recuperan las
cartas del marcador y comienzan una nueva ronda. Independientemente de
gue haya ganado o no su apuesta, el retador es el jugador inicial de la siguiente
ronda. El jugador que gana dos apuestas, gana la partida.



RECUERDA

1. Solo una carta por turno.

2. El retador siempre tiene que
empezar levantando todas las cartas
de su pila. Después va levantando,
una a unay en cualquier orden, la
carta superior de las pilas del resto
de jugadores.

3. El incremento de la apuesta es
libre, no es obligatorio aumentar la
apuesta de uno en uno.

4. El retador (gane o pierda la
apuesta) es el jugador inicial de la
siguiente ronda.

5. Si un jugador no tiene cartas para
poner, estd obligado a comenzar una
apuesta. Si un jugador pierde sus cua-
tro cartas, es eliminado del juego.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

COMUNICACION PERSUASIVA

e (Te han pillado un farol y te han puesto la etiqueta de mentiroso para el
resto de la partida? ¢ Cémo ha afectado eso a tu juego? ¢ Cémo te has sentido?

e (Has convencido a los demas de que hicieran alguna jugada que te intere-
saba para tu partida?

e (Como han sido tu forma de hablar, tus gestos, y tu corporalidad mientras
les convencias?

e (En qué otros momentos utilizas esa forma de hablar para comunicarte?
¢Coémo podrias mejorarla?

ANALISIS DE SITUACIONES

e (Crees que has tenido controladas las calaveras del resto de jugadores a lo
largo de la partida?

® :Como te has sentido con ese nivel de control?

e (En qué medida has tenido en cuenta las jugadas del resto para decidir las
tuyas?

® (En qué otros momentos te vendria bien estudiar a fondo la situacién antes
de actuar?
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FACILITACION

® Para clarificar en qué consiste la

apuesta, te puede ayudar la féormula:

‘écudntas cartas puedes levantar,
empezando por las tuyas, sin encon-
trar una calavera?’.

® Anima a los jugadores a hacer
comentarios sobre sus acciones o las
de sus oponentes. Recuerda que se
trata de un juego donde el faroleo
tiene mucha importancia.

e Cuando los jugadores pierden
cartas, es mejor retirarlas apiladas
en el centro de la mesa, donde no
molesten ni den lugar a confusiones.

SINERGIAS

e (Has buscado alianzas con otros cuando algun jugador ha estado cerca de
ganar la partida?

e ¢Como te has ganado la confianza de los otros jugadores?

® ¢Has tenido que sacrificar alguna jugada tuya para que no gane otro juga-
dor? ¢Lo has puesto en valor ante el resto?

e (En qué otros momentos buscas alianzas para resolver situaciones dificiles?

e (Qué ofreces a tus aliados?

Jubg y LAY
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DESCRIPCION

Descubre a los espias. Encuentra su nombre en clave.
Contacta con todos tus agentes y gana la partida.

TRABAJO EN EQUIPO EMPATIA

ASOCIACION DE IDEAS NEGOCIACION SINTESIS Y ARGUMENTACIGN

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 8.
Recomendado de 6 a 8.

TIEMPO
\S 15 minutos
/Z;éﬁ"’

TIPO DE JUEGO

2 (desarrollo no lineal, con
excepciones; presenta distintas
fases, puntuaciones parciales,
reabastecimiento y/o trasiego de
elementos de juego).

EL JUEGO

Alternando turnos, cada jefe de espias da una pista de una sola palabra que
relacione el mayor nimero posible de nombres en clave que su equipo intenta
adivinar. También tiene que decir un nimero, que indica cuantos nombres en
clave estan relacionados con esa pista.

Los agentes toman sus decisiones tocando las cartas y el jefe de espias verifica
la identidad de la carta colocando sobre ella |a tarjeta correspondiente.

La partida termina cuando un equipo ha cubierto todas sus palabras (equipo

ganador) o cuando algun equipo contacta por error con el asesino (equipo per-
dedor).

PREPARACION

e Haz dos equipos. Dispdn al azar
veinticinco nombres en clave sobre
la mesa, formando una cuadricula
de 5x5.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

TRABAJO EN EQUIPO

e ¢Habéis acertado en tu equipo alguna pista que tu no sabias gracias a la
decision de un compafiero?



e Elige dos jefes de espias que colo-
can una carta de clave en el soporte
frente a ellos.

RECUERDA

1. El equipo inicial viene indicado por
las cuatro luces que aparecen en el
borde de la carta de clave. El equipo
inicial tiene una palabra mds para
adivinar (nueve frente a ocho).

2. Siempre se dispone de un intento
mds que el numero propuesto por el
jefe de espias.

3. No es obligatorio dar tantas
respuestas como las ofertadas por
el jefe de espias. Se puede dejar de
intentar cuando se quiera, aunque
hay que hacer siempre como minimo
un intento.

4. Si se elige una palabra neutral, o
del equipo contrario, se termina el
turno inmediatamente, que pasa al
otro equipo.

5. Los jefes de equipo no pueden dar
ninguna informacion adicional de
ningun tipo (verbal o gestual).
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® (Has sabido tU una respuesta y nadie te ha apoyado para sefialarla?
éCémo te has sentido?

e (Qué ventajas ha tenido trabajar en equipo? ¢ Qué desventajas?
éQué prefieres?

e (En qué otros momentos trabajas en equipo?

EMPATIA

e ¢Ha mejorado tu actitud hacia el jefe de espias después de pasar tu por ese
puesto?

e ¢(Te has comunicado sélo con las personas con las que te resulta mas facil?
¢En qué otros momentos te comunicas sélo con las personas con las que sien-
tes mas afinidad?

e (Qué crees que te estas perdiendo por no abrirte a otros tipos de personas?

e (En qué otros momentos haces el esfuerzo de ponerte en el lugar de la otra
persona? ¢Con qué resultados?

ASOCIACION DE IDEAS
e (Te ha sorprendido que no hayan entendido alguna pista tuya?
e (Te han dado alguna pista que no se te habria ocurrido jamas?

® (Le has dedicado tiempo a comprender las asociaciones que han tenido tus
compafieros? éCon qué resultados?

® (En qué otros momentos te vendria bien entender mejor cdmo piensan
otras personas?
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6. El uso de cronémetro es recomen-
dable (aunque opcional).

FACILITACION

e Indica claramente el objetivo, las
condiciones de fin de juego y las
condiciones de victoria. Debes estar
pendiente del cronémetro e indicar
claramente el comienzo de cada
turno.

e Motiva a buscar asociaciones de
mas de una palabra. Ese debe ser el
ultimo recurso.

e Recuérdales que tengan siempre
en cuenta la palabra que esconde al
asesino, porque provoca la derrota

automatica si la eligen.

e Puedes plantear una partida al
mejor de tres rondas, mantenien-
do equipos y rotando los jefes de
espias.
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DESCRIPCION

Conviértete en el mejor cuentacuentos y descubre las cartas

que corresponden con las historias de los demas.

CREATIVIDAD ASOCIACION DE IDEAS EMPATIA PENSAMIENTO DIVERGENTE SOCIABILIDAD

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De3ab6.
Recomendado de 5 a 6.

TIEMPO
S 30 minutos
/Z;éﬁ"’

TIPO DE JUEGO

2 (desarrollo no lineal, con
excepciones; presenta distintas
fases, puntuaciones parciales,
reabastecimiento y/o trasiego
de elementos de juego).

PREPARACION

e Cada jugador escoge un conejoy
lo coloca en la casilla 0 de la escala
de puntuacién.

EL JUEGO

Uno de los jugadores hace de cuentacuentos en cada turno. Observa sus seis
cartas de la mano vy, a partir de una de ellas, construye una frase y la dice en
voz alta (sin mostrar la carta a los otros jugadores).

La frase puede estar hecha de una o mas palabras, e incluso puede ser un
sonido. La frase puede ser inventada o puede estar inspirada en canciones,
literatura, cine...

El resto de jugadores selecciona de entre sus cartas la que mejor se adapte
a la frase construida y se la da al cuentacuentos sin que los demas jugadores
puedan verla.

El cuentacuentos baraja su carta con las que ha recibido de los otros jugadores
y las coloca todas aleatoriamente boca arriba en la mesa. Cada carta queda
asociada a un numero del tablero.

El objetivo de los jugadores es adivinar cual de las cartas es la que el cuen-
tacuentos usd para construir su frase. Cada jugador vota de forma secreta la
carta que cree que pertenece al cuentacuentos. Una vez que todos los juga-
dores han votado, se descubren las fichas de voto y se colocan en las cartas
correspondientes.



® Se barajan todas las cartas y se
reparten seis a cada jugador. Con el
resto se construye un mazo de robo.

RECUERDA

1. Las cartas no se pueden ensefiar
nunca al resto de los jugadores.

2. No se permite votar la carta pro-
pia. cartas, es eliminado del juego.

FACILITACION

® Para controlar la duracion del
juego, puedes fijar el fin de partida
cuando algun jugador alcance una
cantidad determinada de puntos, en
lugar de cuando se agote el mazo de
cartas.

® Realiza un turno de prueba para
que todos entiendan el mecanismo
de seleccion de carta y votacion, asi
como las puntuaciones.

-Si todos los jugadores aciertan la carta del cuentacuentos, o si ningtn jugador
la acierta, todos los jugadores, excepto el cuentacuentos, ganan dos puntos.

-En cualquier otro caso, tanto el cuentacuentos como los jugadores que hayan
acertado, obtienen tres puntos.

-Todos los jugadores, excepto el cuentacuentos, ganan un punto por cada voto
que reciba su carta.

Los jugadores avanzan su conejo por la escala de puntuacion segun los puntos
que han obtenido.

Después de la puntuacién, cada jugador roba cartas hasta tener seis en su
mano. Ahora el cuentacuentos serd el jugador situado a la izquierda del an-
terior.

El juego termina cuando se roba la ultima carta. El jugador que mas lejos haya
llegado en la escala de puntuacion es el ganador.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

CREATIVIDAD

e (Qué te ha parecido tu capacidad como cuentacuentos para construir fra-
ses? ¢Como ha evolucionado a lo largo de la partida?

e (Ademas del mayor nimero de puntos, has buscado, por ejemplo, parecer
original, gracioso, inteligente, o ingenioso, con tus frases? ¢ Quién ha decidido si
tu frase era original, graciosa, etc... el resto de jugadores con su reaccién o tu?

e (En qué otros momentos cedes a los demas el poder para que evallen tu
creatividad? ¢ Qué necesitas para tener tu el poder de sentirte libre creando?
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ASOCIACION DE IDEAS

e (Te has inspirado para tus frases en algun libro, pelicula, videojuego, o frase
conocida? ¢Crees que ha sido a propdsito o te ha venido sin mas?

e (Has dedicado tiempo entre turnos a observar las cartas que tenias en la
mano? {Crees que podrias describir con precisidn las cartas que han pasado
por tus manos sin mirarlas?

® (En qué otros momentos dejas volar la imaginacién y, de un pensamiento a
otro, acabas pensando en algo que te preocupa? ¢ Crees que podrias dejar volar
la imaginacidn para acabar pensando en la solucion de eso que te preocupa?

EMPATIA

® ¢lLe has dedicado tiempo a comprender las asociaciones que han hecho el
resto de jugadores? ¢Con qué resultados? ¢Has construido alguna frase como
cuentacuentos que nadie ha adivinado? ¢Cémo has tenido en cuenta al resto
de jugadores que tenian que adivinarla?

e (En qué otros momentos te esfuerzas por ponerte en el lugar de otra perso-
na para entender mejor cémo piensa? ¢Con qué resultados?

Moy%/l‘/ww
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DESCRIPCION

Consigue el valor mas bajo de tus cartas

y gana a tus rivales con educacién.

ANALISIS DE SITUACIONES

MANEJO DE INCERTIDUMBRE

RESISTENCIA ASUNCION DE RIESGOS PERSUASION

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De3ab.
Recomendado de 4 a 5.

TIEMPO
\S 20 minutos
/Z;éﬁ"’

TIPO DE JUEGO

2 (desarrollo no lineal, con
excepciones; presenta distintas
fases, puntuaciones parciales,
reabastecimiento y/o trasiego
de elementos de juego).

PREPARACION

e Baraja las cartas y forma un
mazo con veinticuatro de ellas.
Devuelve las nueve restantes a
la caja.

EL JUEGO

Se voltea la carta superior del mazo de cartas colocado boca abajo y comienza
la partida. Cada carta tiene un valor representado en ella (que son puntos ne-
gativos al final de la partida). Las cartas correlativas en valor se pueden agru-
par en una secuencia.

Cada secuencia de cartas Unicamente da al jugador tantos puntos negativos
como el valor de la carta de menor valor (por ello conviene recuperar cartas
con nUmeros consecutivos, mdas que cartas sueltas). Cada ficha roja otorga un
punto positivo al final de la partida.

En cada turno, el jugador debe elegir entre coger la carta que estd en el centro
de la mesay colocarla en su area de juego, o rechazarla y poner encima de ella
una ficha roja. Cuando toma la carta, la coloca de manera visible y en orden
numeérico en su area de juego, separando claramente las secuencias que po-
see. También obtiene todas las fichas rojas que hay sobre la carta.

El jugador revela una nueva carta del mazo y decide de inmediato si la coge o
la rechaza con una ficha roja.

La partida continlda hasta que se termina el mazo de cartas. Tan pronto como
la Ultima carta es aceptada por un jugador, la partida terminay se hace recuen-
to de puntos.



e De tres a cinco jugadores, cada
uno recibe once fichas rojas, que
mantiene ocultas a lo largo de la
partida. Para seis jugadores, cada
uno recibe nueve fichas; y para siete
jugadores, cada uno recibe siete
fichas.e Elige dos jefes de espias
que colocan una carta de clave en el
soporte frente a ellos.
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El resultado se calcula sumando los valores de las cartas sueltas y los de las
cartas de menor valor de las secuencias. Se resta el nimero de fichas rojas del
total obtenido.

El jugador con el nimero mas bajo de puntos negativos, gana la partida.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

RECUERDA

1. Cada carta que un jugador tiene
delante de él, le hace perder un nu-
mero de puntos igual a su valor.

2. Si un jugador se queda sin fichas
rojas, estd obligado a coger la carta
en juego.

ANALISIS DE SITUACIONES

e (Te ha sorprendido la cantidad de fichas rojas que mantenian ocultas el
resto de jugadores?

e (Crees que las has tenido controladas durante la partida?
e (Has estado atento a la zona de juego del resto de jugadores?

e (Te has adelantado a algln jugador, robandole alguna carta que necesitara
para formar una secuencia?

® (En qué otros momentos dedicas tiempo a observar con detalle la situacion
para disefiar una estrategia?

P
0
. %
Sase 0
st
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FACILITACION

e Recuerda a los jugadores que
siempre hay nueve cartas que se
sacan de la partida, asi que nunca se
sabe si un determinado valor esta
entre las cartas de juego o no.

® Se pueden jugar varias rondas y
determinar el ganador sumando los
resultados parciales de cada una de
ellas.

MANEJO DE LA INCERTIDUMBRE

e (Como ha influido en tu juego que se retiraran nueve cartas al principio de
la partida? ¢ Qué otros datos si que tenias para elegir con qué cartas quedarte?

e (Has despistado a los demds jugadores cargando de fichas rojas una carta
que te interesaba y que finalmente te has llevado cebada?

e (Como has sabido hasta cuando poner fichas rojas en una carta que te inte-
resaba llevarte?¢En qué otros momentos tomas decisiones sin tener disponi-
bles todos los datos para elegir?

e (En qué otros momentos te dejas aconsejar por tu intuicion? ¢Cémo mez-

clas intuicion y estrategia?

RESISTENCIA

® ¢Has participado en algun duelo por una carta que necesitabas para formar
una secuencia? ¢Cémo lo has vivido? ¢Te has quedado sin fichas rojas?

e (Has necesitado alguna de las nueve cartas que se retiraron para completar
una secuencia? ¢Cémo has reaccionado?

e (Has entrado en algun duelo por una carta sabiendo que tenias menos fi-
chas rojas que tu rival? ¢Cémo lo has defendido?

® (En qué otros momentos te mantienes firme aunque la situacién sea com-

W?/W
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DESCRIPCION

Configura el mejor de los menus. No te quedes sin los ingredientes
necesarios y consigue las mejores combinaciones. jAh! y no te olvides del postre.

TOMA DE DECISIONES

VISION ESTRATEGICA

FLEXIBILIDAD DEDUCCION ANALISIS DE SITUACIONES

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De2ab.
Recomendado de 4 a 5.

TIEMPO
\S 15 minutos
/Z;éﬁ"’

TIPO DE JUEGO

2 (desarrollo no lineal, con
excepciones; presenta distintas
fases, puntuaciones parciales,
reabastecimiento y/o trasiego
de elementos de juego).

PREPARACION

e Baraja las cartas y reparte segun
el nimero de jugadores (consulta
la tabla en el reglamento). Coloca
las cartas restantes boca abajo for-

EL JUEGO

La partida se juega en tres rondas iguales. Todos los jugadores eligen de forma
simultanea una carta de su mano y la colocan boca abajo frente a ellos. Cuan-
do todos lo han hecho, éstas se revelan y se dejan en la mesa.

Las cartas restantes se pasan al jugador de la izquierda. Se repite la misma
operacion hasta agotar las cartas.

Las cartas reveladas permanecen siempre frente a los jugadores hasta el final
de la ronda para calcular la puntuacién.

Las cartas jugadas se dejan en una pila de descartes. La Unica excepcidon son
las cartas de pudin, que se conservan delante de los jugadores hasta el final
de la partida.

De la pila de cartas disponibles, reparte una nueva mano de cartas a cada
jugador para iniciar una nueva ronda. Tras cada ronda, anota las puntuaciones
parciales de los jugadores.

Las cartas punttan de las siguiente manera:
Maki. Cada jugador suma los simbolos de rollos de maki que aparecen en la

parte superior de sus cartas de maki. El jugador que tiene mas rollos gana 6
puntos. El segundo jugador con mas rollos gana 3 puntos.



mando una pila (resérvalas para las
rondas posteriores).

® Prepara papel y lapiz para anotar
las puntuaciones parciales.

RECUERDA

1. Clarifica cémo se usan el wasabi y
los palillos.

2. Explica como se resuelven los
empates.

Tempura. Dos cartas de tempura otorgan 5 puntos. Una Unica carta de tempu-
ra no da puntos. Se pueden puntuar varias parejas de tempura en una misma
ronda.

Sashimi. Un trio de sashimi otorga 10 puntos. Una Unica carta o una pareja
de sashimi no da puntos. Se pueden puntuar varios trios de sashimi en una
misma ronda.

Gyoza. Cuantas mas cartas de gyoza tiene el jugador, mds puntos gana.
(1,3,6,10,15 puntos).

Nigiri y Wasabi. Un nigiri de calamar otorga 3 puntos, un nigiri de salmén otor-
ga 2 puntos y un nigiri de tortilla otorga 1 punto. Si alguna esta encima de una
carta de wasabi triplica su puntuacidon. Una carta de wasabi sin nigiri no da
puntos.

Pudin. Se puntuan al final del juego (al finalizar las tres rondas). El jugador con
mas cartas de pudin gana 6 puntos y el jugador con menos cartas de pudin
pierde 6 puntos.

Hay en juego cartas que no punttan y tienen un uso especial:

Palillos. Si el jugador ya tiene una carta de palillos frente a si, en algun turno
posterior puede elegir dos cartas de sushi para ponerlas en la mesa. Cuando lo
haga, devuelve la carta de palillos a su mano. Asi, los palillos estan de nuevo en
circulacidn y quizas otros jugadores vuelvan a usarlos mas adelante.

Wasabi. Si el jugador elige una carta de nigiri y ya tiene una carta de wasabi
frente a si, debe colocar ese nigiri encima del wasabi.
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FACILITACION

e Explica la mecanica principal del
juego con una ronda de ejemplo:
prueba a que los jugadores hagan
el ejercicio de quedarse una carta,
revelarla y pasar el resto antes de
comenzar a jugar.

® Deja muy clara la forma de pun-
tuar, la accién de cada carta y casos
especiales (empates).

e Ten a la vista el resumen de reglas
con la forma de puntuar.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

VISION ESTRATEGICA

e (Has preparado una estrategia desde el principio, has esperado a compro-
bar qué cartas te iban entrando a la mano, o has esperado algunas rondas a
aprender como era la dindmica de juego?

e (Qué has conseguido por hacerlo asi? ¢ Qué has dejado de conseguir?

e (Has tomado las cartas que recibias como descartes que no querian los
demas jugadores o como una oportunidad de hacer una estrategia diferente
al resto?

® ¢(Has tenido en cuenta estrategias a mas largo plazo, como con las cartas de
pudin, o has preferido ir asegurando puntos inmediatos, como con las cartas
de gyoza?

e (Has evaluado tu plan en cada ronda, o has esperado al final para ver el
resultado?

® (En qué otros momentos tienes en cuenta un posible bien mayor frente a
un bien inmediato? ¢Cémo sabes que un plan esta funcionando? ¢Tienes cla-
ros los retos intermedios y el objetivo final cuando pones en marcha un plan?

TOMA DE DECISIONES

e (Crees que has sido rapido eligiendo una carta y pasando el resto? ¢Y los
demas jugadores, cuanto tiempo se han tomado? ¢ Cdmo ha afectado esta me-
canica al ritmo de la partida?



e ¢Cuanto crees que ha influido en tus decisiones no saber qué cartas te iban
a pasar los demas jugadores? ¢Como ha sido tu actitud frente a esa incerti-
dumbre?

® (En qué otros momentos la incertidumbre te hace dificil tomar decisiones?
¢Como tienes en cuenta las diferentes posibilidades que se abren cuando to-
mas una u otra decision? ¢ Con qué resultados?

FLEXIBILIDAD

e (Te has quedado sin tempura o sin sashimi para completar tu jugada?
¢Como has reaccionado? ¢ Cémo has recompuesto la jugada? ¢ Cuantos puntos
has conseguido salvar?

e (En qué otros momentos te pones una limitacidn por tener un plan que no
quieres abandonar? ¢ Qué cosas tienes en cuenta para decidir si ha llegado el

momento de cambiar un plan?

e (Como reaccionas cuando un imprevisto te estropea un plan, buscas como
seguir sumando puntos o abandonas la partida?

W%/W
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DESCRIPCION

Consigue transmitir a tu equipo los personajes

de diferentes maneras. Originalidad, compenetracién y memoria

COMUNICACIGN NO VERBAL

TRABAJO EN EQUIPO

GESTION DEL TIEMPO TENACIDAD CAPACIDAD DE SINTESIS

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 4 a 18.
Recomendado de 8 a 12.

TIEMPO
\S 45 minutos
/Z;éﬁ"’

TIPO DE JUEGO

2 (desarrollo no lineal, con
excepciones; presenta distintas
fases, puntuaciones parciales,
reabastecimiento y/o trasiego
de elementos de juego).

PREPARACION

e Toma 40 cartas mas 2x ( n2juga-
dores).

EL JUEGO

Ronda 1. El jugador que da las pistas puede dar cualquier pista, excepto par-
tes, variantes, o rimas de la palabra. No puede pasar a la siguiente carta hasta
que el resto del equipo no la adivine correctamente.

La parte del equipo que adivina pueden decir tantos nombres como quiera.

Al final de la ronda 1 cada equipo lee en voz alta los nombres de su pila de
aciertos.

Ronda 2. El jugador que da las pistas puede decir solamente una palabra. No
puede hacer mimica, ni sonidos. Puede pasar y coger otra carta.

La parte del equipo que adivina solo puede dar un nombre. Si se dan varios, sélo
se toma en cuenta el primero.

Ronda 3. El jugador que da las pistas puede hacer mimica y sonidos, pero no
palabras. Se puede pasar y coger otra carta.

La parte del equipo que adivina solo puede dar un nombre. Si se dan varios,
s6lo se toma en cuenta el primero.

Si en la segunda y tercera ronda se da un nombre equivocado, la carta se pone
detras de las demas y se pasa a adivinar la siguiente.



® Reparte todas esas cartas entre
los jugadores. Cada jugador debe
descartar dos.

e Monta el mazo de juego recogien-
do todas las cartas no descartadas.
las puntuaciones parciales.

En cada fase, el jugador en turno se queda con las tarjetas adivinadas por su
equipo. Cuando termine la fase, se juntan todas la tarjetas de los componen-
tes de un equipo y se suman. Asi se obtiene la puntuacion de esa fase.

Al final del juego, y tras la suma de las puntuaciones de cada equipo en cada
fase, el equipo con mas puntos gana.

RECUERDA

1. Clarifica como se usan el wasabi y
los palillos.

2. Explica como se resuelven los
empates.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

COMUNICACION NO VERBAL

e (Como te has sentido, en la Ultima fase del juego, sin poder hablar?
¢éY en pie frente al resto de jugadores?

® ¢Has aprovechado detalles de las descripciones que han aparecido en fases
anteriores para incluirlas en tu mimica?

e (Qué jugador crees que transmitia mejor los personajes sin hablar?
¢Coémo era la expresividad de su cara? ¢Cémo era su actitud?

® (En qué otros momentos eres capaz de detectar la emocidn que transmite
la gente (miedo, enfado, alegria, tristeza...) por sus gestos y su expresividad?

TRABAJO EN EQUIPO

e ¢(Has tenido en cuenta los personajes que podian ser mas dificiles de adivi-
nar por tu equipo para el descarte inicial de dos cartas?

e (Has elegido los descartes iniciales para lucirte con la descripcion? ¢Te ha
funcionado? ¢Ha habido respuestas rapidas individuales en tu equipo o habéis
tomado tiempo para consensuar la respuesta?
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FACILITACION

e Recuerda a los jugadores las reglas
especificas de cada fase. Indica
claramente qué se puede y qué no
se puede hacer.

@ Recalca a los jugadores el color
de los personajes que se tienen que
adivinar para evitar confusiones.

e ¢Cuando no has sabido describir un personaje, has estado atento para ver
como lo resolvian tus compafieros? ¢éEn qué otros momentos trabajas en
equipo?

GESTION DEL TIEMPO

e (Como te has sentido en la primera ronda, cuando no sabias describir un
personaje y no podias pasar a otro? ¢como has seguido buscando otras formas
de describirlo?

® (En las siguientes rondas, has seguido buscando otras formas de describirlo,
o has pasado a otro personaje mas sencillo?

e (Cuando tenias las tarjetas, has sentido que tu equipo te tranquilizaba para
que no pensaras en el tiempo, o te han presionado para que te dieras prisa? ¢Y

cuando tu estabas adivinando, cémo te has comportado con el jugador activo?

e (En qué otros momentos te organizas en funcidn del poco tiempo que tie-
nes?

jqey
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DESCRIPCION

Arriesga con los dados y llévate el mayor niUmero de gusanos.

ASUNCION DE RIESGOS AGILIDAD DE CALCULO GESTION DE EMOCIONES INTREPIDEZ TENACIDAD

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De2a7.
Recomendado de 3 a 5.

TIEMPO
\S 20 minutos
/Z;éﬁ"’

TIPO DE JUEGO

2 (desarrollo no lineal, con
excepciones; presenta distintas
fases, puntuaciones parciales,
reabastecimiento y/o trasiego
de elementos de juego).

PREPARACION

e Coloca las dieciséis fichas de gu-
sano formando una fila, en el centro
de la mesa y en orden numérico
ascendente. Esta es la parrilla de
gusanos.

EL JUEGO

El jugador tira los ocho dados a la vez y aparta a un lado todos los dados de
un mismo valor, o todos los dados con un gusano.

El jugador puede volver a tirar los dados que no ha apartado. De esta nueva
tirada, aparta todos los dados de valor diferente a los apartados previamente.

El jugador puede continuar tirando y apartando dados, hasta que termina su
turno voluntariamente (se planta) o termina su turno en intento fallido (no
puede apartar ningun valor mas, o no aparta ninguna tirada de gusanos).

Termina turno voluntariamente. Un jugador puede acabar su turno volun-
tariamente en cualquier momento, sumando los valores de todos los dados
que haya apartado. Al menos uno de los dados apartados debe mostrar un
gusano, si no es asi, se considera un intento fallido.

Si la suma de los dados que el jugador ha apartado es exactamente igual al
valor de una ficha que esté en la parrilla o boca arriba frente a otro jugador,
puede tomarla y ponerla frente a él en la mesa. Si no hay ninguna ficha con el
valor exacto obtenido, toma una ficha de la parrilla que tenga un valor inferior
al de su tirada.



RECUERDA

1. Cada cara de gusano en los dados
tiene un valor igual a cinco.

FACILITACION

® |nvita a los jugadores a que
participen activamente en los turnos
del resto, sumando las tiradas de los
demas, o jaleando para que no se
planten.

® Revisa bien el reglamento para cla-
rificar los pequefios detalles que se
pueden dar a lo largo de la partida.
Es importante que los jugadores no
tengan dudas y jueguen sin incerti-
dumbre.

Cada ficha que se consiga se pone boca arriba encima de la tltima que se haya
conseguido, formando una pila. Cada jugador sélo tiene una pila frente a si.

Intento fallido. Puede ocurrir que un jugador no pueda tomar ninguna ficha
al final de su turno, porque la suma de los dados que ha apartado no es lo
suficientemente alta, o porque no ha sido capaz de conseguir ninglin gusano
en los dados.

También puede ocurrir que le salga una tirada que sdlo tenga nimeros o gu-
sanos ya apartados.En cualquiera de estos casos, no consigue nada y debe
devolver a la parrilla, si tuviera, la ultima ficha conseguida (es decir, la que
estd en lo alto de su pila). A continuacion, coloca boca abajo la ficha de valor
mas alto que aln estd en la parrilla.

La partida acaba cuando ya no quedan fichas boca arriba en la parrilla. Cada
jugador suma los gusanos de sus fichas. El jugador que tiene mas gusanos,
gana la partida. En caso de empate, el jugador que tiene la ficha con el nime-
ro mas alto, gana la partida.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

ASUNCION DE RIESGOS

e (Te has arriesgado a hacer una tirada mas aun teniendo ya una racion de
gusanos asegurada?

® ¢Has arriesgado mas al principio de la partida, cuando no tenias ninguna
racion que devolver en tu pila? ¢Y cuando ya tenias raciones de gusanos en tu
pila, has hecho por conservarlas?

® (En qué otros momentos dudas entre conservar o arriesgar? ¢Qué te hace
decidirte por una u otra opcién?
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AGILIDAD DE CALCULO

e (Has llevado la cuenta de tus tiradas al momento o has esperado a que los
demas sumaran por ti? ¢Has participado de forma activa en las sumas de las
tiradas de otros jugadores?

® (En qué otros momentos o actividades entrenas de alguna manera tu agili-
dad mental? é{Para qué te viene bien ser agil mentalmente?

GESTION DE EMOCIONES

® (Algun jugador te ha robado alguna racién de gusanos? ¢Como ha sido su
actitud? ¢Cémo te has sentido?

® (Has robado alguna racién de gusanos a otro jugador? ¢Cémo ha sido tu
actitud?

e :Te ha animado el resto de jugadores a arriesgar una tirada mas? ¢Has
arriesgado mas de lo normal cuando te han jaleado? éCémo te has sentido

cuando te jaleaban?

e (En qué otros momentos te dejas llevar por la emocién del momento? ¢Con
qué resultados?

Moy%/l‘/ww
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DESCRIPCION

Juega tus cartas estratégicamente y llega a la final del juego siendo
el jugador con menos cabeza de ganado. Si juegas con cabeza, habras ganado.

ASUNCION DE RIESGOS

AGILIDAD DE CALCULO

GESTION DE EMOCIONES INTREPIDEZ TENACIDAD

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 10.
Recomendado de 4 a 8.

TIEMPO
\S 20 minutos
/Z;éﬁ"’

TIPO DE JUEGO

2 (desarrollo no lineal, con
excepciones; presenta distintas
fases, puntuaciones parciales,
reabastecimiento y/o trasiego
de elementos de juego).

PREPARACION

e Baraja las cartas y coloca cuatro
de ellas boca arriba en el centro de
la mesa. Reparte diez cartas a cada
jugador.

EL JUEGO

Todos los jugadores escogen una carta de su mano y la colocan boca abajo
frente a ellos, luego la revelan simultdaneamente.

Los jugadores van colocando las cartas en orden, de la mas baja a mas
alta.

Cada carta puede ser colocada en una sola de las filas segun las siguientes
reglas:

Orden Ascendente. Los valores de las cartas deben incrementar siempre de
izquierda a derecha.

Menor Diferencia. La carta debe ser jugada en la fila que contenga la carta de
valor mas préximo a la que se quiere jugar.

Fila completa. Cuando el jugador debe colocar una carta en una fila que ya
contiene cinco cartas, debe tomar las cinco cartas de la fila y colocar su carta
para iniciar una nueva fila.

La carta mas baja. Si la carta jugada es tan baja que no puede ir en ninguna
de las filas entonces el jugador debe escoger cualquier fila y tomar todas las
cartas que haya en ella. Luego coloca su carta para iniciar una nueva fila. Las
cartas obtenidas se colocan en una pila boca abajo frente al jugador.



RECUERDA

1. La puntuacion no es el valor nu-
meérico de las cartas sino el numero
de siluetas de bueyes que presentan.

2. Es un juego simultdneo.

3. Los jugadores seleccionan una
carta y la revelan a la vez. Después
se colocan empezando por la mds
baja, hasta la mds alta.
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La ronda termina cuando se han jugado las diez cartas de mano. Cada jugador
cuenta los bueyes en sus cartas y los anota.

El juego finaliza después de varias rondas, cuando algun jugador ha alcanzado
los 66 puntos (u otra puntuacion a convenir).

FACILITACION

® Explica claramente las reglas para
colocar carta que hay que respetar
en el juego. Si quedan claras, la
partida fluira.

® Puede ser una buena idea fijar una
puntuacion baja para hacer una par-
tida de prueba y que los jugadores
comiencen a distinguir estrategias y
formas de jugar.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

ADAPTABILIDAD

e ¢(Has adaptado tu estrategia a medida que ibas conociendo cémo jugaba el
resto de jugadores?

® (Te ha sorprendido algun jugador con un cambio radical de estrategia?

e (Crees que has sorprendido al resto de jugadores con algin cambio de es-
trategia?

e (Has planificado una jugada y otro jugador se te ha adelantado sacando una
carta mas baja?

® (Como te has sentido? éComo ha influido en tu forma de jugar el siguiente
turno?

® (En qué otros momentos las cosas no son como las planeas? ¢ Acostumbras
a tener un plan B?

P
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CAPACIDAD DE DECISION

e (Hastenido en cuenta que todos los jugadores sacaban su carta a la vez para
elegir tu carta? ¢Cuanto has tardado en elegir tu carta con respecto al resto
de jugadores? ¢Has tenido que esperar mientras algun jugador elegia carta?

e (Te han tenido que esperar mientras elegias carta para darle la vuelta todos
a lavez? éCdmo ha afectado a tu eleccidn que todos te estuvieran esperando?
¢Qué te has perdido por no elegir con mas ligereza?

e (En qué otros momentos suele costarte tomar decisiones? ¢A qué crees
que es debido? ¢Qué necesitas para tomar una decision con agilidad? ¢Y para
tomar una decision con seguridad?

TENACIDAD

e (Has tenido una mala mano de cartas de inicio? ¢Has perdido una ronda
siendo el jugador que se ha llevado mas bueyes? ¢Cémo ha afectado a tu for-
ma de jugar? ¢Qué importancia le has dado dentro del conjunto de toda la
partida?

® (En qué otros momentos se te hace dificil perseverar hasta lo que tu crees

que es un éxito? ¢COmo te suena que ‘el éxito es lo que tu haces con la suerte
que te toca’?

W%W
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DESCRIPCION

Impide que los virus infecten tu cuerpo y consigue el organismo mas sano.

SINERGIAS ASERTIVIDAD

PENSAMIENTO POSITIVO ADAPTABILIDAD ASUNCION DE RIESGOS

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De2ab6.
Recomendado de 4 a 5.

TIEMPO
\S 20 minutos
/Z;éﬁ"’

TIPO DE JUEGO

2 (desarrollo no lineal, con
excepciones; presenta distintas
fases, puntuaciones parciales,
reabastecimiento y/o trasiego
de elementos de juego).

PREPARACION

e Baraja el mazo de cartas y reparte
tres a cada jugador.

EL JUEGO

Cada jugador debe tener tres cartas en la mano al comienzo de su turno y
sélo puede elegir entre jugar una carta o descartarse de tantas como quiera.
A continuacion, roba tantas cartas como necesite para tener otra vez tres en
la mano y pasa el turno al jugador de la derecha.

El juego presenta cuatro tipos de cartas: érganos, virus, medicinas y trata-
mientos.

Organos. Reuniendo cuatro distintos y sanos se gana el juego. El drgano mul-
ticolor actiia como comodin y puede ser vacunado con medicina de cualquier
color, pero también puede ser infectado por virus de cualquier color.

Virus. Destruyen érganos y medicinas de los rivales. Unicamente tienen efec-
to sobre drganos y medicinas de su mismo color. Segun sobre qué carta se
juega, el virus puede:

Infectar. Jugando una carta de virus sobre un érgano de un rival.

Extirpar. Jugando un segundo virus en un érgano infectado. El érgano es
destruido y las tres cartas van al descarte.
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e Coloca el mazo boca abajo sobre la Destruir vacuna. Jugando sobre una carta de medicina que se encuentre
mesa al alcance de todos los jugado- protegiendo un dérgano. El virus y la medicina van al descarte.

res. Junto a él, boca arriba, se forma
la pila de descartes. Cuando el mazo | El virus multicolor es un comodin y puede infectar un érgano o destruir una
se agote, voltea la pila de descartes. | vacuna de cualquier color. También puede ser curado por medicinas de cual-
No es necesario barajarla de nuevo. quier color.

Medicinas. Protegen los érganos de los virus. Solo tienen efecto sobre érganos
RECUERDA y virus de su mismo color. Segun sobre qué carta se juega, la medicina puede:
Curar. Jugando sobre una carta de virus que se encuentre sobre un érga-
1. No se puede tener en el cuerpo no. Ambas cartas van al descarte.

ningun drgano repetido.
Vacunar. Jugando la medicina sobre un érgano sano.
2. Un cuerpo puede tener cinco

drganos distintos si uno de ellos es Inmunizar. Jugando una segunda carta de medicina sobre un érgano. El
el multicolor (y ganar la partida si organo queda protegido para siempre contra el ataque de virus y no pue-
cuatro de ellos estdn sanos). de ser afectado por cartas de tratamiento (salvo por la de error médico).

La medicina multicolor es un comodin y puede curar virus o vacunar érganos de
cualquier color, pero también puede ser destruida por virus de cualquier color.

Tratamientos. Son cartas especiales que alteran el transcurso normal del jue-
go. Se juegan sobre la pila de descartes y tienen efecto inmediato.

Trasplante. Se intercambia un drgano por otro (ente dos jugadores cua-
lesquiera).

Ladron de 6rganos. Se roba un 6rgano de otro jugador y se afiade al cuer-
po propio.

Contagio. Se colocan todos los virus posibles de los drganos propios infec-
tados a érganos de los demds jugadores.
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FACILITACION

e Explica la mecanica principal del
juego con una ronda de ejemplo:
prueba a que los jugadores hagan
el ejercicio de quedarse una carta,
revelarla y pasar el resto antes de
comenzar a jugar.

® Deja muy clara la forma de pun-
tuar, la accién de cada carta y casos
especiales (empates).

e Ten a la vista el resumen de reglas
con la forma de puntuar.

Guante de latex. Todos los jugadores (excepto el que juega la carta) des-
cartan su mano. En su préximo turno los jugadores solo pueden robar una
nueva mano (perdiendo un turno de juego).

Error médico. Se intercambia el cuerpo completo con el de otro jugador
(incluyendo virus y medicinas en los 6rganos).

El jugador que complete un cuerpo sano (cuatro érganos diferentes sin infec-
tar frente a si en la mesa) gana la partida.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

SINERGIAS

® ¢Has buscado ayuda para ir a por algun jugador que estaba cerca de com-
pletar un cuerpo sano? ¢ Has ayudado tu a algiin compafiero para imperdir que
otro jugador completara un cuerpo sano?

® (Qué has necesitado para confiar en algiin jugador que antes te habia infec-
tado un érgano? éCémo te has ganado tu la confianza de los otros jugadores?

e ¢(Has tenido que sacrificar alguna jugada tuya para que no gane otro?
¢Cémo lo has puesto en valor ante el resto?

e (En qué otros momentos buscas alianzas con otros que tienen el mismo
problema que tu para resolverlo? éQué ofreces a tus aliados?

ASERTIVIDAD

e (Te has enfadado porque alguien te ha puesto un virus o te ha robado un
drgano? ¢Tu tono de enfado te ha dificultado o te ha ayudado a convencer al
resto de que no te lo robaran?



e ¢(Te han robado un drgano y no has hecho nada por convencer al jugador
de que se lo robara a otro compafiero? ¢Has pensado que no tenias nada que
hacer frente al otro compafiero? ¢Qué te has perdido por no hacer nada?

e ¢Has robado un érgano, o has dejado de robarlo, a algin jugador Unicamente
por tu opinidn personal sobre él o ella? ¢ Crees que otros jugadores te han podido
poner un virus o robar un érgano por el mismo motivo? ¢ Como te has sentido?

® (En qué otros momentos la situacion te afecta y no eres capaz de modular
tu enfado? ¢En qué otros momentos no eres capaz de ponerte en valor, o de
pedir algo que te mereces?

PENSAMIENTO POSITIVO

e (Has jugado preocupado a lo largo de la partida por si alguien robaba uno
de tus drganos, o usaba contigo la carta de error médico? ¢ Cémo crees que ha
influido esa negatividad en tu forma de jugar? ¢Y en tu experiencia de juego?
¢Como te ha hecho sentir?

e (En qué otros momentos sufres imaginando cosas que luego no suceden?
¢Coémo reaccionas a las cosas que no puedes cambiar? ¢En qué otros momen-
tos consigues centrarte y buscar soluciones cuando todo esta mal?

® (En qué otros momentos te pones una limitacion por tener un plan que no
quieres abandonar? ¢ Qué cosas tienes en cuenta para decidir si ha llegado el

momento de cambiar un plan?

® (COmo reaccionas cuando un imprevisto te estropea un plan, buscas como
seguir sumando puntos o abandonas la partida?

jege g
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DESCRIPCION

iNavega por los mares con tus barcos,

descubre nuevas islas y construye guaridas piratas!

PLANIFICACION GESTION DE RECURS0S TOMA DE DECISIONES VISION ESTRATEGICA NEGOCIACION (AVANZADO)

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De2a4.
Recomendado de 3 a 4.

TIEMPO
S 30 minutos
/Z;éﬁ"’

TIPO DE JUEGO

2 (desarrollo no lineal, con
excepciones; presenta distintas
fases, puntuaciones parciales,
reabastecimiento y/o trasiego
de elementos de juego).

PREPARACION

e Coloca el tablero por la cara
correspondiente al nimero de
jugadores.

EL JUEGO

En cada turno un jugador es el Capitan. En su turno, el Capitan tira el dado,
determinando qué recursos consiguen todos los jugadores. Después, el Capi-
tan puede construir barcos, guaridas o pedir ayuda al loro Coco a cambio de
una determinada combinacion de recursos.

Tirar el dado y conseguir recursos. el Capitan lanza el dado y se aplica el re-
sultado a todos los jugadores. Por cada guarida construida junto a un terreno
cuyo numero coincida con el de la tirada, se consigue el recurso de la reserva
general indicado por el terreno.

Si el resultado del dado es un seis, el Capitan debe colocar al Pirata Rapaz en
otro terreno, recibiendo dos recursos del tipo de terreno en el que lo haya
colocado. El resto de jugadores no consiguen nada en ese turno.

Construir uno o mas barcos y guaridas. El Capitan debe entregar los recursos
necesarios (se indican en la ayuda de juego). En cada emplazamiento sélo
puede haber una guarida y en cada ruta naval sélo un barco. Siempre se debe
construir adyacente a una construccién propia.

Pedir ayuda a Coco. El Capitan entrega los recursos necesarios, descubre la
ficha adquirida de inmediato y realiza lo indicado en ella. Las fichas de Coco
conseguidas son guardadas por los jugadores hasta el final de la partida. El
jugador con mayoria de fichas de Coco puede poner una de sus guaridas en el



e Cada jugador recibe una ayuda de
juego, siete guaridas piratas, siete
barcos, una ficha de madera y una
de sable.

e Toma una ficha de cada tipo de re-
curso y coldcalas sobre los salvavidas
del tablero.

e Cada jugador coloca dos de sus
guaridas y dos de sus barcos en los
emplazamientos y rutas iniciales del
tablero que correspondan con su
color.

® Forma un montdn apilando las
losetas de Coco boca abajo.

e Forma una reserva general con las
fichas de recursos agrupadas junto
al tablero.

® Separalas por tipo para agilizar la
partida.

castillo del Pirata Rapaz. En caso de empate, nadie coloca la guarida.

Cambiar fichas. El Capitdn puede cambiar una ficha propia por una de un
salvavidas (sélo una vez por turno) y puede cambiar dos fichas propias por
una de la reserva general (tantas veces por turno como quiera). Si en los sal-
vavidas hubiera cinco fichas iguales, se devuelven a la reserva general y se
reponen con una ficha de cada tipo. Si no hubiera suficientes fichas de un tipo
en la reserva, todos los jugadores devolveran a la reserva todas las fichas que
tengan de ese tipo.

En el momento en que uno de los jugadores construya sus siete guaridas (la
guarida junto al castillo del Pirata Rapaz también cuenta), la partida termina
de inmediato y ese jugador sera el ganador.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

PLANIFICACION

e (Has puesto en marcha alguna estrategia para la que necesitaras mas de
un turno de juego? ¢(Crees que ha sido una buena estrategia? ¢ Qué tienes en
cuenta para saber si una estrategia es buena?

e (Te has quedado con la primera opcidén que veias para colocar guaridas y
barcos o has seguido buscando una opcidén mejor? ¢Has aprovechado los tur-
nos de los demas para preparar el tuyo?

e (Has tenido preparado un plan B para cuando el resto de jugadores, o la
tirada de dados, no te han dejado disponible la cantidad de esto y aquello que
necesitabas?

® (En qué otros momentos te preparas para adelantarte a las cosas que pueden
no salirte como esperas? ¢ En qué otros momentos te preparas para el éxito?
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RECUERDA

1. La guarida junto al castillo del
Pirata Rapaz también cuenta en la
suma de guaridas construidas.

2. Se reciben tantos recursos como
guaridas junto a los terrenos cuyo
valor aparece en el dado.

Cuantas mds guaridas, mds recursos.

3. Mientras el Pirata Rapaz esté en
un terreno, éste queda anulado y no
proporciona ningun recurso.

FACILITACION

e Cuando los jugadores conozcan
bien las mecanicas del juego, se
puede introducir la negociacion, y el
Capitan puede cambiar libremente
recursos con los demas jugadores.

GESTION DE RECURSOS

® ¢Has tenido controladas las cantidades de esto y aquello que necesitabas
para hacer cada turno la mejor jugada?

® (Has conseguido un buen combo, enlazando varios cambios de esto y aque-
Ilo seguidos para colocar guaridas, barcos, o pedir la ayuda de Coco?

e (Has dejado apartado algo de esto y aquello en un turno para conseguir un
combo mucho mejor en el siguiente?

e (En qué otros momentos haces el trabajo previo de revisar lo que necesitas
para hacer alguna tarea? ¢ Cuanto tiempo le dedicas, por ejemplo, a revisar las
cosas que necesitas para salir de casa o para ir a clase? ¢Con qué resultados?

TOMA DE DECISIONES

e (Cudnto tiempo has necesitado cuando tenias mas de una opcidn para co-
locar guaridas o barcos?

e (Cuanto crees que ha influido el miedo a equivocarte en tus decisiones
durante la partida? ¢Qué ha pasado cuando te has equivocado tomando una
decisidon? ¢ Crees que volveras a equivocarte cuando te aparezca una situacion
similar en el juego o fuera del juego? ¢ Qué has aprendido equivocdndote?

e (En qué otros momentos te permites equivocarte, como una parte mas de
tu aprendizaje? ¢En qué otros momentos no te lo permites? ¢Para qué no te

lo permites?
,’W %/ Cellt
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DESCRIPCION

La aldea de Castronegro es escenario de tragicos sucesos.

Intenta sobrevivir un dia mas como hombre lobo o como ciudadano.

ASERTIVIDAD NEGOCIACION

SOCIABILIDAD COMUNICACIGN PERSUASIVA INTUICION

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 8 a 18.
Recomendado de 10 a 12.

TIEMPO
30 minutos

TIPO DE JUEGO

3 * (Despliegue en mesa
complejo con muchos elementos de
juego, desarrollo con varias fases y/o
necesidad de director de juego.).

PREPARACION

e El director de juego (narrador)
reparte a cada jugador una carta de
personaje boca abajo. Cada jugador
mira discretamente su personaje y
deja la carta cara abajo frente a él.

EL JUEGO

El narrador anuncia distintas fases durante el juego, en las que va llamando a
diferentes personajes asignados mediante las cartas.

El turno basico en una partida no incluye roles especiales, salvo el de la vi-
dente.

La aldea duerme. Todos cierran los ojos.
La vidente. El narrador llama a la vidente. El jugador con el rol de vidente, abre
los ojos y elige a otro jugador para conocer su identidad.El narrador le muestra

la carta del personaje elegido.

Los hombres lobo. El narrador llama a los hombres lobo, que abren los ojos y
escogen a una victima.

La victima. El narrador despierta a toda la aldea y anuncia el jugador que ha
sido victima de los hombres lobo. Este jugador revela su carta y es eliminado
del juego.

El debate. La aldea entera debate en busca de los sospechosos.

La votacion. La aldea vota y elimina a un sospechoso de ser hombre lobo. A
la sefial del narrador cada jugador apunta a otro con el dedo. El jugador que



RECUERDA

1. Deja claro a los jugadores el obje-
tivo de cada uno dependiendo de su
rol. Deben entender como ganar la
partida.

2. Cuando los jugadores estén fami-
liarizados con la mecdnica del juego,
introduce los personajes especiales
para afiadir interés a las nuevas
partidas. Para ver las caracteristicas
de personajes especiales, consulta el
reglamento.

3. Los jugadores eliminados no
pueden comunicarse con el resto de
ninguna forma.

4. Si los hombres lobo no consiguen
ponerse de acuerdo o no se deciden,
esa noche no hay victima.

recibe mas votos es eliminado. El jugador elegido revela su carta y queda eli-
minado del juego.

En caso de empate nadie es eliminado.

La aldea vuelve a dormir y comienza una nueva ronda.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

ASERTIVIDAD

e (Te has enfadado porque alguien ha votado para que te eliminaran del
juego?

¢Tu tono de enfado te ha dificultado o te ha ayudado a convencerles para que
no te votaran?

e ¢(Han votado por ti y no te has defendido? éHas pensado que no tenias
nada que hacer frente a los acusadores? ¢Qué te has perdido por no hacer
nada?

e (Has acusado, o has dejado de acusar, a algin jugador Unicamente por tu
opinién personal sobre él o ella? ¢Crees que otros jugadores te han podido
acusar por el mismo motivo? ¢Como te has sentido?

® (En qué otros momentos la situacién te afecta y no eres capaz de modular
tu enfado? ¢En qué otros momentos no eres capaz de ponerte en valor, o de
pedir algo que te mereces?

P
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FACILITACION

o El papel del narrador es funda-
mental. Ha de conseguir meter a
todos los jugadores en el ambiente
y avivar los debates para conseguir
que los jugadores se diviertan.

e Cuando domines el papel de narra-
dor, déjate llevar por la inspiracion

e introduce elementos de tu propia
cosecha. jEs importante para la par-
tida que tu también te diviertas!

e Cuando des instrucciones, ten cui-
dado de no dar pistas sobre la identi-
dad de los personajes (mediante el
género, por ejemplo), ni dirijas la voz
hacia nadie en concreto, porque el
resto podria deducir su posicion en
la mesa.libremente recursos con los
demas jugadores.

DEDUCCION

e (Qué datos has tenido en cuenta en las votaciones para elegir a quién eli-
minar? ¢Has propuesto tu a alguien o te has dejado llevar por las sugerencias
de los demds jugadores?

e (Has observado los gestos y el comportamiento de los demas jugadores?
¢Han sido diferentes segun el personaje que les ha tocado para jugar? éY tu
comportamiento ha dependido del rol que has tenido?

e ¢Has jugado a adivinar quién era la vidente, la nifia, el cazador, o la bruja
durante la partida? ¢ Qué tal detective has sido? ¢En qué otros momentos usas
la observacién y tu razonamiento para averiguar algo?

SOCIABILIDAD

e ¢(Has estado a gusto jugando en este grupo? ¢Crees que los demds han es-
tado a gusto? ¢Qué has hecho tu para que el ambiente fuera bueno? ¢Qué es
lo que mas te ha agradado de lo que han hecho los demas?

e ¢Ha habido algin momento de tension durante la partida? ¢ Qué habéis he-
cho para solucionarlo? ¢ Con qué resultado? ¢ Qué te ha parecido jugar en este
grupo? ¢En qué otros momentos es dificil encajar en un grupo? éQué haces tu
para estar a gusto y encajar en un grupo? ¢Con qué resultados?

WVW
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DESCRIPCION

Los leales paladines de Arturo intentaran completar con éxito sus gestas. Los oscuros
esbirros de Mordred intentaran impedirlo. Identifica a tus amigos y mantén a raya a tus enemigos.

LIDERAZGO

SINTESIS Y ARGUMENTACIGN

NEGOCIACION EMPATIA ASERTIVIDAD

FICHA TECNICA

NUMERO DE JUGADORES
De 5a 10.
Recomendado de 8 a 10.

TIEMPO
45 minutos

TIPO DE JUEGO

3 * (Despliegue en mesa
complejo con muchos elementos de
juego, desarrollo con varias fases y/o
necesidad de director de juego.).

PREPARACION

® Escoge el tablero apropiado para el
numero de jugadores y reparte boca
abajo tantas cartas de lealtad como
determine la tabla en el reglamento.

EL JUEGO

Cada partida se desarrolla en varias rondas, compuestas por una fase de for-
macion de equipo y una fase de gesta.

Fase de formacién del equipo. El lider selecciona a los jugadores que quiere
que formen el equipo para emprender la gesta y les entrega los indicadores de
equipo.

Todos los jugadores votan para aprobar o rechazar el equipo propuesto, eligien-
do en secreto uno de sus indicadores de voto y revelandolo todos a la vez.

El equipo es aceptado si la mayoria lo aprueba. Si la mayoria lo rechaza o hay un
empate, el siguiente jugador (tomando el sentido de las agujas del reloj) se con-
vierte en el nuevo lider y se repite la fase de formacién de equipo.

Fase de ejecucion de la gesta. El lider entrega una carta de gesta de cada tipo
(éxito y fracaso) a los miembros del equipo, que elegiran una de ellas y la juga-
ran boca abajo frente a ellos.

El lider las recoge, las mezcla y las revela. La gesta fracasa si al menos hay una
carta de fracaso (ten en cuenta que algunas gestas admiten hasta dos cartas
de fracaso).



Cada jugador recibe dos indicadores
de voto (‘aprobar’ y ‘rechazar’).

e Después de conocer su lealtad los
jugadores, los partidarios del mal de-
ben conocerse entre si y Merlin tie-
ne que saber quienes son (tienes el
guion en el reglamento).

RECUERDA

1. Los personajes de Merlin y del
asesino deben estar entre las cartas
de personaje repartidas al principio
del juego.

2. Si se rechazan cinco equipos con-
secutivos para realizar una gesta, el
mal gana la partida.

Si la gesta tiene éxito, se indica con un marcador azul, y si fracasa, con uno
rojo.

El siguiente jugador es el nuevo lider y elige otra gesta para comenzar la fase
de formacion de equipo de una nueva ronda.

La partida termina inmediatamente después de que tres gestas hayan tenido
éxito (gana el bien) o hayan fracasado (gana el mal). Si se completan con éxito
tres gestas, los jugadores del mal pueden discutir y sefialar al jugador que su-
ponen que es Merlin, y si aciertan, habrd ganado el mal.

También termina la partida si se rechazan cinco equipos consecutivamente
(gana el mal).

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

LIDRAZGO

e (Te has implicado en la seleccion de los equipos que iban a las misiones?

e ¢(Has identificado a todos los miembros del equipo de partidarios del bien
durante la partida? ¢Te has interesado por saber si se habian identificado tam-
bién entre ellos?

e ¢Has tomado la iniciativa para sabotear alguna misién como partidario del
mal? ¢Te has comunicado con algln otro partidario del mal durante la parti-
da? ¢éEn qué otros momentos te implicas en el triunfo de los demas para salir
ganando tu?

155



156

FACILITACION

® Prepara el momento de revelar las
lealtades para que las indicaciones
sean claras y se lleven a cabo en el
orden correcto. Usa el reglamento o
personaliza un guion.

® La discusién entre jugadores es
fundamental. Hablar es la mejor
manera de atrapar a los esbirros

de Mordred en su propia red de
mentiras. Promueve el didlogo entre
los jugadores.

® Existen personajes opcionales con
habilidades especiales. Puedes intro-
ducirlos cuando los jugadores tengan
alguna partida de experiencia.

SINTESIS Y ARGUMENTACION

e (Como ha sido tu forma de hablar mientras discutias con el resto de juga-
dores? ¢Ha sido diferente cuando querias engaiarles? ¢ Has hablado mucho o
has sido breve y directo? ¢Has desarrollado un Unico argumento sencillo o has
lanzado muchas ideas con detalle?

e (Algun jugador te ha transmitido confianza y ha conseguido que le creas sin
dudar? ¢Cémo ha sido su forma de hablar?

® (En qué otros momentos estas pendiente de tu forma de expresarte para
transmitir algo? ¢ Con qué resultados?

NEGOCIACION

® (Has prestado atencidon a los gestos que hacian los demas jugadores sin
darse cuenta (alegrandose por el éxito o el fracaso de una misién, buscando a
Merlin o a los demas miembros de su equipo...)?

e ¢Has negociado para formar el equipo de alguna misién? ¢Has propuesto
alternativas o has rechazado las de los otros sin mas? ¢Has cedido tu en algo?
¢Qué actitud has tomado cuando querias convencer a los demas? ¢Te ha fun-
cionado con todos por igual?

® (En qué otros momentos cedes en algo para conseguir otro bien mayor?
¢Con qué resultados? ¢ Prefieres tener razon o cambiar las cosas?
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Orientaciones dirigidas a

facilitadores de sesiones de juego.

AL PREPARAR LA SESION

Sigue los criterios de seleccidn en base al tipo de juego (avidn de papel,
avion o cohete).

Recuerda que es imprescindible que conozcas muy bien el juego y hayas
jugado previamente.

Asegurate de disponer de un espacio adecuado y tiempo suficiente para rea-
lizar la sesién completa, todas las fases tienen importancia y requieren tiempo.

No olvides leer el reglamento y revisar con detenimiento la ficha de jue-
go y la hoja de evaluacion.

Despliega el juego en mesa 'y comprueba que dispones de todos los elemen-
tos necesarios para jugar antes de que lleguen los participantes a la sesion.

AL EXPLICAR EL JUEGO

En el reglamento tienes toda la informacion necesaria para poner en
marcha el juego. Ademas, en la ficha de juego, se ofrece un resumen y
se hace hincapié en aspectos relevantes que no debes olvidar. Ten ambos
documentos a mano en la sesidn por si te surge alguna duda.

Hay algunos juegos que tienen una capa narrativa muy potente, apro-
véchala para asegurar una experiencia de juego mas inmersiva. Intenta
emplear los términos propuestos por el juego para referirte a los compo-
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nentes o las acciones y asi no diluir la carga tematica que pueda ofrecer.
(no es lo mismo realizar la accién “poner una carta roja” que “descifrar
la clave que nos dara la posicion de un peligroso espia del equipo rojo” o
referirnos a todo nuestro grupo de cartas como “todas nuestras cartas” en
lugar de “nuestro organismo” o “nuestros érganos” ).

AL SUPERVISAR LA PARTIDA

Ponle entusiasmo, recuerda que tu figura es clave. El vinculo que se esta-
blece entre los participantes con la persona que dinamiza estd intimamen-
te relacionado con el interés posterior por el juego.

Ten a mano una libreta para tomar anotaciones de jugadas, actitudes,
comportamientos...

Si surge algun conflicto relacionado con las normas del juego a mitad
de partida revisa el reglamento y corrige antes de que sea mas tarde. Si el
hecho de corregir implica volver a comenzar y no contais con tiempo para
iniciar la sesién de nuevo, podéis llegar a un consenso con el grupo para
seguir jugando del mismo modo, siempre que el juego no se desvirtie y no
favorezca o perjudique a ninguno de los participantes.

CUANDO SE REALIZA LA TRANSICION DE LA FASE DE JUEGO A LA
FASE DE REFLEXION

Una vez que la partida ha terminado, los jugadores necesitan un tiempo
de descompresidn. Lo normal es que aparezcan risas, comentarios de sus
sensaciones, alusiones a jugadas propias o de otros jugadores... Aprovecha
este momento para preguntarles sobre el juego, situaciones que hayan
vivido en la partida... Mantén este ambiente relajado.

AL ORIENTAR LAS PREGUNTAS

Las propuestas de reflexion y debate hacen referencia a habilidades que
se desarrollan en el juego. Cada juego tiene asignada una habilidad princi-



162

pal y varias secundarias. En la medida de lo posible, recomendamos guiar
esta fase hacia reflexiones relacionadas con la habilidad principal para que
cada sesion de juego sea diferente y la experiencia global mas rica.

En la ficha vas a encontrar ejemplos de preguntas, no se trata de que las
reproduzcas una a una, son una simple orientacion.

Si durante la reflexion se origina algun debate es bueno aprovecharlo.
Modera las intervenciones de los jugadores sin perder de vista que todas
las opiniones son vdlidas. Es importante que los participantes sientan que
pueden expresarse con libertad.
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PRESTA ATENCION
A LAS EXPLICACIONES

| 2

SE EDUCADO RESPETA ALOS
COMPANEROS DE JUEGO

NO HAGAS TRAMPAS.

JUEGA LIMPIO

5

CUIDALOS
MATERIALES DE
JUEGO




o (0 juegos do mesw

7 3

INVOLUCRATE SE PACIENTE
EN LA PARTIDA CON LOS JUGADORES
NUEVOS

6 9 10

GANA'Y PIERDE INTENTA NO LO QUE PASAEN EL
DE BUENAS INTERRUMPIR EL RITMO JUEGO, SE QUEDA EN
MANERAS DE JUEGO EL JUEGO
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