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2. COMPONENTES

¢ Tablero de juego.

¢ 5 tableros individuales: Cartas de Personaje
Conocimiento Biosituado
Informacidn pais de origen

¢ 30 cartas de Suerte en Europa.

¢ 10 cartas de Desplazamiento.

¢ 56 cartas de Evento en Europa.

¢ 5 piezas de personaje (tablero pequeno)

¢ 5 piezas de personaje (lona)

¢ 5 circulos pequenas de madera azul (Marca de dano)

e 1 circulo grande de madera azul (Marca de tiempo).

¢ 1 dado de 6 caras

¢ 30 fichas de 500€ deuda

¢ 30 fichas de 1.000€ deuda

¢ 20 fichas de 5.000€ deuda

¢ 20 fichas de 10.000€ deuda

¢ 5 tokens pequeinos RED DE APOYO

* 5 tokens pequefios RECURSOS BASICOS

« 5 tokens pequefios FORMACION

* 5 tokens pequefios CONCIENTIZACION

« 5 tokens pequefios CONCIENTIZACION

¢ 5 tokens pequenos FIN DEL JUEGO

¢ 5 fichas de embarazo.

¢ 5 fichas de bebé.

¢ 5 fichas de situacion administrativa regularizada.

¢ 5 fichas de empadronamiento

e 5 fichas de ITS.

¢ 5 fichas de ETS.

¢ 2 fichas de IVE.

¢ 2 fichas de Contrato Laboral.

e Manual de juego pedagdgico.

¢ Caja del juego.
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3. MECANICA DEL JUEGO

Al igual que el juego: ‘Dime por donde vienes y te diré si te trato’ el juego tiene por
objetivo sensibilizar a la poblacién andaluza respecto a la Trata de Seres Humanos y su
vinculacion con las migraciones, desde un enfoque feminista, critico y transformador.
Para iniciar el juego, se barajan las cartas de personaje y se reparten una a cada juga-
dor/a o grupo de jugadores/as. Se recomienda para el uso pedagdgico de este juego
usar la técnica de la pecera, de forma que cada subgrupo sea responsable de las
decisiones y camino de un personaje. Habra un maximo de 5 personas por grupo. Un
grupo por cada personaje.
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Cada carta de personaje contiene una “escala de dafo” con 10 casillas. Sirve para
reflejar el impacto emocional y psicolégico acumulado durante el viaje, algo que es
necesario evidenciar en el juego, dado que es uno de los aspectos mas invisibilizados
en los relatos sobre movilidad humana y trata de personas.
Al comienzo de la partida, cada personaje situara una ficha sobre la cantidad de
DANO especifico que acarrea su personaje. Ira acercandose y alejandose de la
W calavera segun la dinamica de la partida. Cuando un personaje llega hasta ella,
el personaje es eliminado y el personaje queda en situacion de extrema vulnerabilidad.
Cada personaje y, a partir de ahora, cada participante tiene caracteristicas diferentes:
edad, sexo, género, cuerpo, capital cultural, etc. De cada personaje existird un mini
tablero con la carta de personaje, la situacion inicial del personaje, detallando el dafio
y deuda contraida, y el tipo de red de trata en el que se cuenta. Ademas, se incorporan
dinamicas especificas para cada personaje segun las situaciones de riesgo continuado
al que se exponen. Para conocer la situacion del pais de origen, tenemos el libro de
Informacion de Paises de Origen.

iﬁ Se tira el dado y comienza quien mayor puntuacion obtenga. Se continla el sis-
tema de turnos en el sentido de las agujas del reloj.

El juego terminara una vez llegada a la FASE 5 y la carta lo indique o pagando
totalmente la deuda contraida.
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4. CARTAS, ACCIONES Y
TOKENS

Cada ronda, seran 6 meses en la vida de nuestros personajes.
En cada ronda se realizaran dos acciones:

<=\ Avanzar/retroceder: Para avanzar debes lanzar el dado. Avanzas el
numero de casillas que dicte el dado. El movimiento de los persona-
Hm jes es desde dentro del espiral hacia afuera. En cada turno puedes
avanzar y retroceder dentro de las casillas de cada fase. Hasta no
conseguir el token necesario, no se puede avanzar de fase.

Coger una carta: cada casilla tiene un logo distinto, que nos indica si debe-
mos coger una carta de evento, una carta de suerte o de desplazamiento.

Evento en Suerte
Europa . ~
5 ®
4 i
; ;
i Desplazamiento
S Fasel ENET €n Buso®” e'rD1 Europa
en Europa g en Europa Tur

., @) CARTA DE EVENTO: Las cartas de evento estan disefiadas para
tueps simular las dindamicas de coaccidn, engafio, abuso de poder y presién
b 5 que enfrentan las victimas de trata durante su permanencia en la red
=% en territorio europeo. Cada fase tiene su monto de cartas de evento
especificas.

Fasel

En estas cartas, ademas, se van recogiendo los TOKENS necesarios para
poder continuar el recorrido.

Estos tokens estan relacionados directamente con el proceso de acceso e in-
tervencion de las entidades sociales especializadas en trata con las victimas/
supervivientes. Ademas, permiten experimentar las diversas estrategias que
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las redes de trata utilizan para mantener el control sobre sus victimas, a través
de situaciones que impactan a nivel fisico, emocional y psicolégico.

diendo de cémo las y los jugadores enfrenten la situacion y las con-
aap Secuencias del evento. Desarrollar o no la accién que proponga. Si se
decide ejecutar el evento, las instrucciones vendran dadas en la carta.

m Algunas cartas aumentan o disminuyen los puntos de dafio, depen-

sv<e ' b) CARTA DE SUERTE: Las cartas de suerte representan situaciones

M  inesperadas que pueden ser positivas o negativas, influyendo en la
deuday los puntos de dano. Es un solo monto de cartas, no importa

“Eut |3 fase en la que se encuentre siempre sera utilizado el mismo.

Reflejan la imprevisibilidad de la vida diaria de una persona que se encuentra
en una red trata, tras un proceso migratorio que le ha llevado a estar en situa-
cién administrativa irregular en un pais europeo, ademas de otras violencias y
vulnerabilidades que encontraremos en ellas.

Estas cartas pueden:

. a. Aumentar o disminuir la deuda: Por ejemplo, puedes enfrentarte a
una nueva multa impuesta por una actividad ilegal que se ha realizado
y no ha salido bien o, por el contrario, lograr que se reduzca parte de
la deuda acumulada.

m b. Aumentar los puntos de dano: Algunas situaciones empeoran las
condiciones fisicas o emocionales del personaje, como por ejemplo
una agresion racista o xenéfoba.

c) CARTA DE DESPLAZAMIENTO: Las cartas de desplazamiento
estan disefiadas para simular una de las dindmicas mas comunes que
enfrentan las victimas/supervivientes de trata: la movilidad forzada.

Estas cartas representan cémo las redes de trata trasladan a las vic-
timas de un lugar a otro para romper sus vinculos, desorientarlas y
evitar que encuentren apoyo externo.

Dentro de este tipo de cartas, hay dos variantes clave:
una que produce el traslado y por ende iniciar de nuevo la espiral, y otra que
hara que el personaje pueda continuar.

Cada personaje, debe conseguir los siguientes tokens en cada una de las
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fases. Si no se consiguen los tokens necesarios, se jugara solo en la franja de
la fase en la que se encuentre.

TOKEN DE RED DE APOYO (FASE 1) se necesita 1 token para poder
pasar de fase.

TOKEN DE RECURSOS BASICOS (FASE 2) se necesita 1 token para
poder pasar de fase.

TOKEN DE FORMACION (FASE 3) se necesita 1 token para poder
pasar de fase.

TOKEN DE CONCIENTIZACION (FASE 4) se necesita un token para
poder pasar de fase.

‘“""* TOKEN DE FINAL DEL JUEGO (FASE 5) se necesitan todos los token
anteriores, la partida terminara segun lo determinen las cartas.

@OOOO

6. TOKENS ADICIONALES
LEYENDA
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5. REGLAS DEL JUEGO

Evento en Suerte
Europa
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Las CARTAS DE EVENTO, SUERTE y DESPLAZAMIENTO siempre se levan-
tan boca arriba para que todas/os puedan verlas.

Algunas cartas de SUERTE especifican diferentes tipos de violencia en fun-
cion del género de los personajes, debe ejecutarse de forma segregada.

N> El dado tiene uso colectivo porque las cartas de EVENTO y de
H SUERTE en ocasiones estaran supeditadas al azar de una tirada de
dados.
Se deben de tener en cuenta que las indicaciones de “Situaciones de riesgo
continuado” los dados se tiran al terminar la ronda.

Por ejemplo: es la segunda ronda y se nos indica que cada dos turnos tene-
mos que tirar; debemos esperar a que todo el mundo termine de jugar para
realizar esta accion.

Volveriamos a tirar, al final de la ronda 4.

El tiempo para dar una contestacion, que asi requiera alguna carta,
Z es de 2 minutos.
Si la carta no lo indica, debe de ser devuelta al monto de cartas.
Tras cada ronda, se baraja el montén de cartas que haya sido utili-
zado.
Si alguna carta, no puede ser utilizada por el personaje que la ha
cogido, debe dejarla al final del montén y coger la siguiente.

Si debemos volver al inicio de la espiral, no perderemos los tokens. Pero de-
bemos llegar a la fase en la que nos encontraramos para poder seguir consi-
guiéndolos.
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6. FIN DEL JUEGO

Al tratarse de un juego pedagdgico, todos los finales posibles seran bienveni-
dos para reflexionar acerca de la realidad de la trata de personas con fines de
explotacion, en relacion a la movilidad humana y los flujos migratorios hacia
y desde nuestro territorio, reflexionando sobre la proliferacion de las redes de
trata frente a las politicas migratorias de cierre de fronteras.

Para conocer las causas principales de algunos movimientos migratorios glo-
bales, consultar esta herramienta:

http://ongd.mzc.es/educacion/Mapas/index.html

Tras finalizar la partida se realizara un foro experiencial, aportando datos y
reflexiones tedricas (vease en Recomendaciones Pedagdgicas), asi como la
escucha activa de los y las participantes del espacio educativo.

En este espacio, debidamente cuidado por el/la dinamizador/a del taller, se
dialogara sobre los tipos de trata de seres humanos y su vinculacién con las
migraciones, asi como la situacion de las victimas/supervivientes en Esparia.






















