ALBOAN

ONG - Jesuita - Fundazioa

INTRODUCCION

Vivimos en un mundo en el que la destruccién del planeta esta a la
orden del dia. Nuestro consumo voraz esta terminando con los bienes
de la naturaleza. Si todas las sociedades consumieran al ritmo de la
espaiola, necesitariamos 2 planetas y medio.

Lejos de tomar conciencia sobre esta problematica, y asistiendo dia a
dia aincendios que destruyen las selvas,a la aceleracién del deshielo, la
contaminacion desproporcionada y otras catdstrofes naturales deriva-
das de la intervencion de la mano humana en el medio ambiente, lo
que sigue poniéndose en el centro son los los beneficios econémicos
en lugar de apostar por la sostenibilidad de la vida.

A través de este juego que te proponemos, queremos generar reflexion
y conocimiento sobre el modelo de consumo imperante en nuestras
sociedades globalizadas, y proporcionarte un espacio ludico en el que
puedas también formarte y aprender cosas sobre el mundo en el que
vivimos. Se trata de una version del tradicional juego de mesa Trivial
Pursuit, adaptado a nuestra campafa Tecnologia libre de conflicto
(www.tecnologialibredeconflicto.org) en el que te proponemos algunas
temadticas un tanto diferentes. En él encontraras una serie de preguntas
y respuestas relacionadas con el viaje que hace nuestro teléfono movil
desde que son extraidos los minerales que lo componen, hasta el
momento de desecho en los vertederos electrénicos.

Recorreremos distintos paises y realidades, y conoceremos la vida de
muchas de las personas vinculadas a su proceso de fabricacion. De
este modo podremos tomar conciencia de nuestro modelo de consu-
Mo y sus consecuencias, y a través de los aprendizajes del juego
esperamos que te sirva para poder aportar un granito de arena a la
transformacion de este mundo.

Tiempo de juego: Th-1y 1/2 h (Se finaliza al completar los marcadores
con todos los colores que aparecen en el tablero, pero puede jugarse
durante el tiempo que se desee)

Numero de personas jugadoras: No existe un numero de personas
maximo, si lo hay de grupos participantes, que seran 6.

Elementos: tablero (Ver dibujo); tarjetas con preguntas y respuestas
sobre distintas tematicas vinculadas a la camparna de ALBOAN Tecnolo-
gia libre de Conflicto (Género, medio ambiente y cuidados, gestién de
los bienes de la naturaleza, tecnologia libre de conflicto y ciclo de consu-
mo, resistencias y propuestas para el cambio y mundo contemporaneo),
6 marcadores con cubos de colores), 6 personajes y un dado.

Del mismo modo, en la medida en la que los grupos vayan consiguiendo
los distintos cubos de colores, los iran colocando en el marcador hasta
completarla). El color central del marcador indica el color del personaje
elegido por cada equipo. Se recomienda pegar las hojas en un papel de
mayor grosor antes de recortarlas.

Dificultad: es un juego de informacidon que acepta jugadores de
cualquier edad (que tengan, eso si, un minimo de conocimientos sobre
el tema que se trata).

OBJETIVO

Completar la esfera con quesitos de los 6 colores/teméticas propuestas
en el juego. Una vez completada, los grupos participantes tendrén que
llegar a la casilla central hexagonal y responder correctamente al
menos a 3 preguntas de tres tematicas , elegida por los equipos adver-
sarios. Antes de llegar a este punto, el jugador debe haber ganado
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todas las porciones de su pastel y haber respondido sin error a una
pregunta de cada tema.

REGLAS DE JUEGO

Puede jugarse de forma individual o en equipos de igual nimero de
contendientes. Cada equipo jugador elige un personaje y pone en el
centro del marcador el color que se corresponde con éste. La pieza de
juego sera el personaje.. Antes de comenzar se leerdn todas las biogra-
fias de los personajes en voz alta al resto del grupo, para que se familia-
ricen con éstos.

Para establecer quién tira primero, los distintos grupos jugadores
lanzan el dado y el que consigue la puntuacidon mas alta es el primero.
Si dos o mas empatan, tiran otra vez.

La persona participante arroja el dado y, comenzando desde la casilla
central, mueve su ficha el niUmero de casillas resultante. Puede elegir la
direccion que desee. El objetivo es llegar a la casilla principal de un
tema para responder la pregunta.

En una misma tirada, la ficha puede cambiar de direccion si se encuen-
tra en un cruce. Pero no esta permitido que vuelva hacia atrds en una
misma tirada.

Siempre se debe mover el nimero completo de casillas que marque el
dado.

Cuando una ficha llega a una casilla de un tema o a una casilla principal,
se formula al equipo jugador una pregunta sobre el tema correspon-
diente.

Cada tema se distingue con un color diferente: azul, tecnologia libre de
conflicto y Consumo; rosa, mundo contemporaneo; amarillo, resisten-
cias y propuestas para el cambio; marrén, Gestidn de los bienes de la
naturaleza: verde, medio ambiente y cuidados; morado, género.

Se colocaran los 6 tacos de preguntas correspondientes a la tematica.
En funcion del color de la casilla en la que se caiga, el equipo contrin-
cante que preguntara debe tomar una de las tarjetas y formular la
pregunta. La respuesta esta en la misma tarjeta escrito al revés. Hay
que tener cuidado al leer las preguntas y tapar bien el reverso de la
tarjeta para que el equipo que tiene que responder no vea la tarjeta.

Si el equipo jugador responde correctamente a la pregunta, puede tirar
de nuevoy avanzar su ficha. En ese caso aterrizara en otra casilla con un
tema diferente o no, en cualquier caso, se le realizara una nueva
pregunta, utilizando otra tarjeta.

El equipo jugador contintda tirando mientras pueda responder a las
preguntas. En el momento en que falla, el turno pasa al siguiente grupo
jugador de su izquierda.

Cuando la pregunta se corresponde con una casilla principal y el
equipo jugador responde correctamente, puede colocar en el marca-
dor un cubo con el color que se corresponde con ese tema, para
sefalar al resto de personas jugadoras qué elementos ha ido
consiguiendo a lo largo del juego.

Si el equipo jugador no responde correctamente a la pregunta de una
casilla principal, en su siguiente turno debe salir de la casilla principal y
volver mds adelante.

Si va a parar a una de las doce casillas ilustradas con un dado, tira de
nuevo.
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Cuando una ficha coincide en la casilla central antes de que
tenga el marcador de puntuacién completa, se considera una
casilla de tema libre y el equipo jugador puede elegir el tema
de la pregunta.

En una misma casilla pueden coincidir cualquier nimero de
fichas.

ESTRATEGIA

En el primer turno, uno puede elegir el tema que desee
dirigiéndose hacia la casilla de ese tema.
Es bueno acordar antes el tiempo que se dara a cada turno.

Resulta preferible concretar el grado de precisién que se
pedira. Por ejemplo, en el caso de una persona, jes suficiente
con el apellido o debe mencionarse el nombre y el apellido?

FINAL

Cuando uno de los equipos jugadores ha completado su
pastel (es decir, ha respondido correctamente las seis pregun-
tas centrales) debe dirigirse a la casilla central para ganar la
partida. Para entrar en la casilla central es preciso que consiga
el nimero exacto; si no pasara sobre ella. Una vez en la casilla,
los demas equipos jugadores eligen el tema de la pregunta
final:

1. Si contesta correctamente, gana la partida.

2. Si no contesta correctamente, en el proximo turno debera
abandonar la casilla central a intentar caer en ella de
nuevo para conseguir una nueva pregunta final

Te proponemos comenzar el juego con la lectura corta
“Guerras mentirosas”, que podéis leer en el grupo, para
situaros y tomar contacto con las distintas tematicas que se
abordaran a lo largo del juego.

Correspondencias con los personajes y los colores:

MARRON GESTION DE LOS BIENES DE LA NATURALEZA
BERTA CACERES

AZUL TECNOLOGIA LIBRE DE CONFLICTO Y CONSUMO
PATRICE LUMUMBA

VERDE MEDIO AMBIENTE Y CUIDADOS
VANDANA SHIVA

ROSA: MUNDO CONTEMPORANEO
(8 SALVADOR ALLENDE

2,

AMARILLO: RESISTENCIAS Y PROPUESTAS PARA EL CAMBIO
CLEMENCIA CARABALI

g MORADO: GENERO

JUSTINE MASIKA
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1. BERTA CACEREQ (1971 -2016)

Lideresa indigena Lenca (indigenas que se sitian en
Honduras y El Salvador) fue una feminista y activista
nacida en Honduras. Fue una defensora de los
derechos humanos y sacé adelante muchas campa-
Aas a favor del medioambiente en las mencionadas
comunidades. Fue asesinada en 2016, asesinato en
el que la sospechosa principal fue una empresa que
queria construir una central hidroeléctrica en
territorio Lenca.

2. JUSTINE MASIKA (1966)

Activista nacida en la Republica Democradtica del
Congo. En 2003 cred una asociacion con el objetivo
de ayudar a mujeres victimas de violencia sexual
(“Synergie des femmes pour les victimes de
violences sexuelles”) por la situacion conflictiva

del pais.

3. CLEMENCIA CARABALI (1970)

Esta afrocolombiana es una defensora de las mujeres
y de los derechos étnico territoriales de la comunidad
afro en Colombia. Es activista desde 1997 y en 2019
le fue entregado el Premio Nacional a la Defensa de
los Derechos Humanos en Colombia. Desde el
comienzo de su militancia ha sufrido varias
amenazas de muerte por estar en contra de la
explotacion de las personas y la tierra que se
padece en el Norte del Cauca.

4. VANDANA SHIVA (1952

Doctorada en Fisica, ecologista, feminista y maestra
en filosofia. Lucha en contra del Neoliberalismoy a
favor de los derechos de la poblacion, teniendo una
fuerte union con las mujeres y la Tierra. Es la autora
de muchos libros que tienen que ver con el
medioambiente, con los que ha llegado a ganar
varios premios, sobretodo premios que tienen
que ver con la paz, como por ejemplo: la beca
John Lennon-Yoko Ono.

5. PATRICE LUMUMBA (1925 -1961)

Luché a favor de la independencia del Congo, su lugar
de nacimiento, cuando todavia era una colonia belga.
Encarcelado por sus hdbitos independentistas
durante un ano. En 1960, cuando se consiguio la
independencia, Lumumba se convirtié en primer
ministro. Un afio mds tarde fue asesinado.

6. SALVADOR ALLENDE (1908 -1973)

Nacido en Chile, siendo presidente intento

establecer medidas socialistas por medio de la
democracia. En 1973, en cambio, el golpe de estado
de Augusto Pinochet provocé que Salvador Allende
se suicidara.
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