THE
CHANGE

REGLAS
DEL JUEGO

The Change: jJuega al cambio que quieres ver en el mundo

transformando la economia!

The Change es un juego colaborativo para 2 a 5 jugadores/jugadoras con una duracién
aproximada de 1 hora. Durante la partida, los/las jugadores/jugadoras experimentan el
poder comunitario, descubren diversos proyectos basados en cinco ramas de las Economias
transformadoras, debaten sus beneficios y promueven cambios para lograr un mundo
mas justo. COOPERA con el resto de los/las jugadores/jugadoras, DESARROLLA el maximo
numero de iniciativas de Economias transformadoras y CAMBIA los efectos negativos de
nuestro Sistema econémico actual antes de que sea demasiado tarde!

THE CHANGEY EL PROYECTO YITEG

The Change es un juego impulsado por 7 organizaciones de 4 paises (Espana, Italia, Grecia y
Francia) dentro del proyecto Erasmus+ «YITEG : Youth Impacting Transformative Economies
through Game-Design», financiado por la Unién Europea. El juego ha sido creado en colaboracién
con personas jovenes comprometidas en promover practicas de Economias transformadoras
y crear una comunidad de multiplicadores a nivel local y europeo.

El desarrollo y produccion del juego se han basado en
los valores de las Economias transformadoras.

Si quieres saber mas sobre el proyecto, visita el sitio
web: https://sseds4youth.org/

Te animamos a utilizar el juego como herramienta
de transformacion con un grupo de personas (en el
colegio, durante las noches de juegos de mesa o eventos
similares, con amigos/amigas, en familia, etc.).
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Co-funded by the

Erasmus+ Programme
of thme Eurcpaan Unicon

El juego cuenta con recursos adicionales como el
Mapa multimedia de iniciativas reales de Economias
transformadoras y el Manual de facilitacion para
dinamizar una sesion completa sobre Economias
transformadoras, y probar el juego.

Descarga el Manual de
facilitacion aqui >>>



https://sseds4youth.org/

THE CHANGE. ....

REGLAS DEL JUEGO

® 1 tablero con ruleta
® 32 cartas grandes:

M 28 cartas de iniciativas de Economias
transformadoras

M 4 cartas de resumen del juego
® 49 cartas pequenas:

B 24 cartas de efectos negativos causa-
dos por el Sistema econémico actual

B 10 cartas de eventos del Sistema
econdmico actual

B 10 cartas de eventos de Economias
transformadoras
B 5 cartas junior con efectos negativos del
Sistema econémico actual (solo para ju-
gadores/jugadoras de entre 10 y 16 afios)
® 42 meeples de 6 colores diferentes
(naranja, morado, amarillo, azul, verde y
negro)
® 2 peones de madera
® 1 bolsa de tela
® 1 reglas del juego

Montén de meeples - Poder comunitario // Meeples - Personas activas // Coger
un meeple del montén comun - Involucrar a una persona activa // Girar la ruleta -
Activar el poder comunitario // Usar meeples para coger una carta de iniciativas de

Glosario

de Economias transformadoras

OBJETIVO DEL JUEGO

Economias transformadoras - Movilizar personas activas para desarrollar una iniciativa
de Economias transformadoras // Conservar una carta de iniciativas de Economias
transformadoras - Movilizar nuevas personas activas para mantener activa una iniciativa

El objetivo de The Change es llegar al final del recorrido de las Economias transformadoras
antes de que el otro pedn llegue al final del recorrido del Sistema econémico actual.
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El juego ofrece dos variantes:

Para lograrlo, los/las jugadores/
jugadoras deben colaborar para
cambiar 4 efectos negativos
de nuestro Sistema econdmico
actual utilizando los beneficios
Rgrisutnl , y valores de las iniciativas de

Al llegar al final del
recorrido de las Economias
transformadoras, podras
escanear el cédigo QR
para descubrir algunas
iniciativas reales de las

Economias transformadoras. ' Economias transformadoras.

e Versién junior - nivel adaptado para jugadores/jugadoras de entre 10 y 16 afios.

e Version experto/ experta - nivel adaptado para jugadores/jugadoras con experiencia
en el juego y conocimientos sobre Economias transformadoras.



CONFIGURACION DEL JUEGO

Si es la primera vez que jugais

Si jugais por primera vez, separar las dos piezas de plastico de la
flecha. Colocar la parte con la flecha sobre el agujero del tablero y
fijarla a la otra pieza de plastico debajo del tablero, de manera que
la flecha pueda girar sobre la ruleta.

.. THE . ...
Preparando una sesién CHANGE

PERSONA!

TURNO DE Juggo
PRou

de juego de The Change

Ver la disposicion del tablero y las cartas en la pdgina siguiente

Colocar el tablero en el centro de la
mesa. Repartir una carta de resumen
del juego a cada jugador/jugadora.

Barajar todas las cartas de Economias
transformadoras. Dividirlas en 4 mazos
iguales y dejarlas a ambos lados
del tablero de juego boca arriba. Las
cartas superiores de cada mazo son
las iniciativas que podéis desarrollar
movilizando a las personas activas
necesarias. Al desarrollar una de estas

i L iniciativas y retirar la carta del montén, nﬂ

aparece una nueva iniciativa.

. -% .
e Dejar las cartas de eventos negativos junior en la caja del juego Colocar un peén alinicio del recorrido
(a menos que estéis jugando la versidn junior del juego. Consulta de las Economias Transformadoras
Variante de juego para jugadores/jugadoras junior) . y otro al inicio del recorrido del
Sistema econémico actual.

e Barajar todas las cartas de efectos negativos de nuestro Sistema Estos recorridos van en
econdémico actual, formar 4 pilas iguales y colocarlas en la parte direcciones opuestas
inferior del tablero con las cartas boca arriba. Estos son los efectos
negativos que los/las jugadores/jugadoras deben cambiar. Cada
vez que se cambie uno, aparecerd un nuevo efecto negativo en
la pila, por lo que siempre habrd 4 cartas activas. €

@ Colocar todos los meeples de colores en un monton en la 0 Por tiltimo, barajar las cartas de eventos de nuestro Sistema
parte superior del tablero. Estos meeples representan a econdmico actual (color rojo) y colocarlas boca abajo en un
personas activas e interesadas en algunas de las ramas mazo junto al montén de meeples. Hacer lo mismo con las
de las Economias transformadoras y representan la base cartas de eventos de las Fconomias Transformadoras (color
del poder comunitario: verde), dejandolas en el lado opuesto.

Personas activas interesadas en
la Economia Social y Solidaria

* Personas activas interesadas en
la Agroecologia

* Personas activas interesadas en * Personas activas interesadas en la
la Economia Feminista Economia de los Bienes Comunes

* Personas activas interesadas en * Personas activas interesadas en todas
la Economia Comunitaria las ramas. Sirven como comodin
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SOLIDARIA PARA
MUJERES

CENTRO ECOFEMINISTA

Multi-espacio enfocado
a la ecologia y al cuidado,
abordando el cambio
climatico y repensando la
relacién entre el ser humano
y la naturaleza

RRA

Iniciativa social que ayuda
a las mujeres victimas de
trata a reconstruir sus vidas
a través de la mutualidad y
el acceso a recursos locales

RRARA

(2] (2]
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COOPERATIVA DE

CENTRO SOCIAL
ENERGIA RENOVABLE

Y RURAL
AUTOGESTIONADO

Proveedor cooperativo

que ofrece electricidad

renovable y socialmente
responsable

RARA

Centro social
rural y autogestionado
donde se cultivan productos
mediante practicas
agroecoldgicas

AR

Division de clases

Agricultura
sociales

industrial

Cambio climatico Hiperconsumismo

Alinicio del juego, cada jugador/a debe elegir 2 meeples que representen a personas activas en las ramas que al/la la jugador/ jugadora le
interesen. Pddeis elegir cualquier color excepto el negro.

Ejemplo: un/una jugador/jugadora que esté muy interesado/interesada en la sostenibilidad y la soberania alimentaria cogerd
2 meeples verdes (personas activas en agroecologia), mientras que un/una jugador/jugadora interesado/interesada en las economias
feministas y comunitarias cogera un meeple morado y un meeple naranja.

Cada vez que uno de los peones avanze una casilla en su recorrido (Economias transformado-
ras o Sistema econdmico actual), deberéis sacar la carta superior del mazo correspondiente y

aplicar sus efectos.



COMO JUGAR

The Change se juega por turnos, empezando por el/la jugador/jugadora mas joven.
En vuestro turno, deberéis realizar las siguientes acciones en este orden:

1) Activar el poder comunitario

2) Movilizar a personas activas para desarrollar iniciativas de Economias
transformadoras

3) Utilizar los valores y beneficios de las iniciativas de Economias transformadoras
desarrolladas para cambiar un efecto negativo de nuestro Sistema econémico actual

1. Activar el poder comunitario

El/la jugador/jugadora hace girar la ruleta y, dependiendo dénde se detiene la flecha, realiza

una de las siguientes acciones: . ] )
El/la jugador/jugadora involucra a 2 personas

El/la jugador/jugadora activas (de cualquier color excepto los meeples
involucra a personas negros) e inicia un momento de intercambio
activas interesadas en de poder comunitario entre el resto. Los/las
alguna de las ramas de las jugadores/jugadoras pueden intercambiar o
Economias transformadoras regalar meeples de su eleccion, con el objetivo
cogiendo los meeples del de tener la mejor combinacion posible de
color correspondiente y personas activas para desarrollar una iniciativa de
poniéndolos en su monton. Economias transformadoras (consulte la siguiente
seccion de reglas).

El/la jugador/jugadora
involucra a 2 personas
activas interesadas

en todas las ramas

de las Economias
transformadoras cogiendo
2 meeples negros del
montén coman.

El/la jugador/jugadora debe avanzar el pedn
una casilla en el recorrido del Sistema econémico
actual, coger una carta de evento del Sistema
econdmico actual y aplicar su efecto. Tenéis que
tener cuidado, porque si el pedn llega al final
del recorrido, jperdéis la partida!

2. Movilizar a vuestras personas activas para desarrollar iniciativas de
Economias transformadoras

Después de girar la ruleta, el/la jugador/jugadora activo/activa puede movilizar a sus personas activas
para desarrollar una iniciativa de Economias transformadoras. Para ello, el/la jugador/jugadora coge
una carta de iniciativa de Economias transformadoras y mueve tantos meeples como se indica en
la carta de su montén al montén central (ya que los meeples ahora estan representados en la parte
inferior de la carta). Cuando la carta muestra meeples de color negro (personas activas interesadas
en cualquier rama), podéis movilizar cualquier tipo de meeples.

Después de desarrollar la carta de Economias Transformadoras, el/la jugador/jugadora activo/activa
debe colocarla justo debajo de los 4 montones de cartas de efectos negativos sin asignarla a ninguno de
ellos. Estas cartas de Economias transformadoras son comunes a todos/todas los/las jugadores/
jugadoras.

Si el/la jugador/jugadora activo/activa no tiene suficientes meeples o los tiene de intereses diferentes
alos indicados en los montones de cartas de las 4 Economias transformadoras, el/la jugador/jugadora
no podra movilizarlos para desarrollar una iniciativa de Economias transformadoras. Por eso es muy
importante que cuando la ruleta muestre la imagen de “intercambio de poder comunitario”, planifiquéis
bien como distribuir las personas activas disponibles. Solo se pueden desarrollar iniciativas visibles
encima de cada uno de los montones de cartas de las 4 iniciativas de Economias transformadoras.
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DE PROMOCISN
DE LA SALUD
Ejemplo: En este punto del juego, Jade tiene 5 meeples: 2 representan a personas B
vee f , Acf , o oA A4

activas interesadas en la Economia feminista, 2 en la Economia comunitaria y [ lb
1enla Agroecologia. Al ponerse de acuerdo con el resto de jugadores/jugadoras,
Jade decide movilizar 4 meeples para desarrollar la iniciativa PROYECTO DE
PROMOCION DE LA SALUD y los devuelve al montén del poder comunitario

ot

i e * lni.ciativa centrada en e|
(2 morados, 1 naranja y 1 verde en lugar del meeple negro indicado en la carta). * cuidado que promuyeve

Luego, Jade coloca la carta de iniciativa debajo de las cartas de efectos negativos pramcai,itif.csj't“u‘i g didlogo
del Sistema econdmico actual. Al hacerlo, aparece una nueva iniciativa. La carta *

desarrollada PROYECTO DE PROMOCION DE LA SALUD es comdin a todos/todas * t * *
los/las jugadores/jugadoras y puede usarse mds adelante para intentar cambiar v

algunos de los efectos negativos del Sistema econdmico actual.

3. Utilizar los valores y beneficios de las iniciativas de Economias transformadoras
desarrolladas para cambiar un efecto negativo del Sistema economico actual

El/la jugador/jugadora activo/activa puede proponer a los demas intentar cambiar uno de los efectos
negativos del Sistema econdmico actual. Para ello, deberéis seleccionar, de forma colaborativa y
consensuada, entre 3 y 6 cartas de iniciativa de Economias transformadoras que hayais desarrollado
previamente y asociarlas al efecto negativo a cambiar.

Gira la carta de efecto negativo seleccionada para revelar la lista de cartas de Economias
transformadoras que, con sus acciones y valores, provocan su cambio.

@ >>>> Si en la lista aparecen 3 o mas cartas seleccionadas por los/las jugadores/jugadoras:

iGenial, lograsteis cambiar el efecto negativo! Descartar esa carta de efecto negativo y avanzar
el pedn una casilla en el recorrido de las Economias transformadoras.

2

DEFROMOCION centro comunimario — Ejemplo: En este punto del juego, Maria, Félix y Silvia

DELASALUD deciden utilizar las cartas de PROYECTO DE PROMOCION

' ) ~ DE LA SALUD, CENTRO COMUNITARIO, LIBRERIA

ot N bER I— FEMINI§TA, ASOCIACION DE TERAPIA ARTISTICA y

BANCA ETICA desarrolladas en turnos anteriores para

intentar cambiar la carta de efectos negativos de ALTO
NUMERO DE PERSONAS DEPRIMIDAS Y AGOTADAS.

Para ello, las colocan cerca de la carta de efecto

Programas
comunitarios de
salud mental

Centro comunitario

Cooperativa social sin animo de lucro

Asociacién solidaria para mujeres Organizacién sin

o e e acconese Negativo y la voltean para ver la lista de medidas que
Red de cuidados talleres de arte y ¢ :ﬁ:::;m ) i ’

Empresa socia IR RIS imen pueden cambiarlo. En este caso, el cambio es exitoso
pusrtos urbanos comunaries IR Y I porque al menos 3 de las iniciativas seleccionadas

Proyecto de promocién de la salud o el R .
e — e Rl aparecen en el reverso de la carta de efectos negativos.

transformadoras y
- -, " el feminismo
Proyecto de integracion social I

Comité de politicas publicas

Después de cambiar con éxito un efecto del Sistema econémico actual, el/la jugador/jugadora
activo/activa coge una carta de evento de Economias transformadoras (cartas verdes) y aplica
su efecto. Estas cartas proponen una accién comun a todos/todas. Si lo lograis, el/la jugador/
jugadora activo/activa puede involucrar a 2 meeples del montén comin y retroceder el pedn una
casilla del Sistema econémico actual.



LA LisiGn
HACE LA
FUERZA

Como es su turno, Maria avanza el pedn
una casilla y coge una carta del evento de
Economias transformadoras.

d * Silogran superar el desafio del evento, Maria puede involucrar a 2 personas
+ activas del monton de poder comunitario (coger 2 meeples de cualquier color
€] del montdn comdn) y hacer retroceder el pen un espacio en el recorrido del
* Sistema econdmico actual.

>>>> Si hay menos de 3 cartas seleccionadas por los/las jugadores/jugadoras en la
lista de cartas con el efecto negativo del Sistema econémico actual:

La accién no ha tenido suficiente éxito y el
efecto negativo persiste. Deberéis dejar la

carta sobre la mesa y avanzar el peén una casilla '

en el recorrido del Sistema econémico actual. :

El/la jugador/jugadora activo/activa debe coger

una carta de evento del montén del Sistema \ 9 A

econémico actual (cartas de evento rojas) y ECONGM
q 9 ACTLEN

aplicar su efecto. Estas cartas os permiten

activar personas en funcién de vuestras

practicas diarias reales.

4. Mantener activas las iniciativas de Economias transformadoras

Una vez utilizadas, las cartas de iniciativas de Economias transformadoras deben descartarse,
a menos que movilicéis nuevas personas activas que compartan uno de los colores de la carta
para conservarlas.

Para hacerlo, cualquier jugador/jugadora puede devolver al poder comunitario (montén comun
de meeples)uno de sus meeples que coincida con uno de los colores de la carta que quiera
conservar. Una vez hecho, la carta permanece sobre la mesa y puede usarse para cambiar otro
efecto negativo cuando se desee.

CENTRO COMUNITARIO

BANCA ETICA

Ejemplo: Siguiendo a Maria, Félix y Silvia deciden movilizar a 4 de sus personas
activas para quedarse con 4 cartas de iniciativa de Economias transformadoras
utilizadas para cambiar el efecto negativo ALTO NUMERO DE PERSONAS
DEPRIMIDAS Y AGOTADAS y descartan la iniciativa de ASOCIACION DE TERAPIA

PROYECTO
DE PROMOCION
DE LA SALUD

LIBRERIA FEMINISTA

Alto namero de

ARTISTICA, porque no tienen suficientes personas activas movilizadas para o aprmidas

y agotadas

mantenerlo. Para ello, devuelven 4 meeples (2 morados, 1amarillo y 1azul) al
poder comunitario.

Podéis intentar cambiar varios efectos negativos durante un turno mientras todavia tengais
iniciativas activas. Después de cada intento exitoso, los/las jugadores/jugadoras descartan la
carta de efecto negativo y se muestra una nueva carta.

Una vez completadas estas acciones, es el turno del/de la siguiente jugador/jugadora. Los/
las jugadores/jugadoras deberan seguir el orden de acciones o optar por no realizar alguno de
los pasos 2 o0 3, ya sea porque no tienen las capacidades necesarias o porque quieren ver primero
cémo evoluciona el juego.



THE CHANGE. ....

FIN DEL JUEGO

Ganais si lograis cambiar 4 efectos negativos del Sistema
econdmico actual y el pedn llega a la casilla final con el cédigo
QR. El enlace QR muestra un mapa con una seleccién de iniciativas
locales de Economias transformadoras en toda Europa.

De lo contrario, si el pedn del Sistema econdmico actual llega
primero al final de su recorrido, perdéis la partida... jpero siempre
podeéis volver a jugar!

VARIANTE DEL JUEGO PARA JUGADORES/JUGADORAS JUNIORS (de 10 a 16 afios)

Si jugais a The Change con jugadores/jugadoras de 10 a 16 afios, usa solo las 5 cartas junior de
efectos negativos del Sistema econémico actual.

El juego mantiene las mismas reglas con una variacion:
Para cambiar un efecto negativo, las cartas de iniciativas de Economias transformadoras deben
estar asociadas al menos al mismo nimero de personas activas que se muestran en la carta
de efecto negativo y con la misma distribucién de colores. Por lo tanto, las personas activas
interesadas en todas las ramas de las Economias transformadoras (representadas por meeples
negros) no cuentan para cambiar el efecto negativo.

CCOOPERATIVA DE
'ALIMENTACION

TIENDA DE
COMERCIO JUSTO

Ejemplo: Jade, Félix, Maria y Silvia deciden utilizar sus cartas de
COOPERATIVA ALIMENTARIA, CENTRO ECOFEMINISTA, MONEDA LOCAL
y TIENDA DE COMERCIO JUSTO para cambiar el efecto negativo del
HIPERCONSUMISMO. Entre todas las cartas deberd haber al menos 3

CENTRO ECOFEMINISTA MONEDA LOCAL

roduc
les ha pagado de ma
justa (generalmentc

personas activas interesadas en Economias de los Bienes comunes, 2 en HIPER- AR

Economias comunitarias, 2 en Agroecologia, 1en Economias feministasy HSSAEEE Y

Tinteresada en la Economia Social y Solidaria. %%%ﬁ*& i ,

Los meeples negros de las cartas de Fconomias Transformadoras no se e

ylanaturaleza

pueden utilizar para cambiar un efecto negativo. AAA ARA

Como no podéis cambiar un efecto negativo si no tenéis suficientes cartas de iniciativa de Economias
transformadoras, en la version junior el pedn del Sistema econémico actual solo avanza cuando
su simbolo aparece en la ruleta.

VARIANTE DEL JUEGO PARA EXPERTOS/EXPERTAS

Si ya habéis jugado una partida de The Change y queréis aumentar la dificultad, podéis anadir las
siguientes 3 reglas extra:
1. El pedn del Sistema econémico actual empieza en la tercera casilla de su recorrido.
2. Para cambiar un efecto negativo del Sistema econdmico actual, solo se puede seleccionar un
maximo de 4 cartas de iniciativas de Economias transformadoras (en lugar de 6).
3. Todos/Todas los/las jugadores/jugadoras que no cumplan la condicién de las cartas de evento
del Sistema econdmico actual deberan descartar 1 meeple (si no se tiene ninguno, este efecto
no se aplica).

0 &) The Change se publica con esta licencia Creative Commons que requiere que los/las usuarios/usua-
by

rias den crédito a los/las creadores/creadoras. Por lo tanto, permite distribuir, remezclar, adaptary
BY NC desarrollar el material en cualquier medio o formato, inicamente con fines no comerciales.




