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¢{QUIEN PUEDE JUGAR?

El juego esta concebido como un instrumento educativo para trabajar,
principalmente con chicos jévenes, desde un enfoque ludico el cambio hacia
masculinidades mas igualitarias. El juego es valido para su aplicacion tanto en un
ambito formal como no formal. Para rentabilizarlo como herramienta educativa es
necesario que una persona actie de educador/ay lea el manual que se adjunta en
el juego para este fin.

Ideado para un niumero de 2 a 6 jugadores, a partir de 12 afios (en caso de existir
mas jugadores se podran formar equipos).

CONTENIDO DEL JUEGO

¢ 1 Tablero de juego con 32 casillas.
® 64 tarjetas verdes.

¢ 37 tarjetas rojas.

¢ 6 fichas.

¢ 1 dado.

¢ 30 tarjetas de capacidades.

© 440 billetes de puntos de felicidad:

- 150 billetes de 10 puntos de felicidad
- 130 billetes de 50 puntos de felicidad
- 120 billetes de 100 puntos de felicidad
- 40 billetes de 500 puntos de felicidad

¢ 1 bloc de 30 hojas de formacién de la identidad masculina.
e Cuadernillo explicativo del juego.

e Cuadro con puntuaciones sobre los tipos de ambientes donde se desarrolla el
juego (impreso en la tapa de la caja).

e Tarjetas de tipos de masculinidad.
e Cuadernillo de orientaciones didacticas.

¢ Caja del juego.



ATREVETE S| ERES HOMBRE. UNA BREVE DESCRIPCION

Usted tiene unos genitales. En primer lugar, le aseguramos que jugar a este juego
ni le hara mas ni menos hombre. Sus genitales seguiran estando en su sitio. Asi
que no tiene de qué preocuparse. El juego atrévete si eres hombre le permite
actuar con cinco personajes distintos. Son cinco chicos jovenes y cada uno
de ellos representa un tipo de masculinidad. Segun el tipo de hombre que usted
elija tendra unas ventajas y unos inconvenientes. Tu elegiras qué tipo de hombre
te conviene, tu elegiras qué tipo de hombre quieres ser. Te recordamos que asumir
determinado tipo de masculinidad te puede ser Util en determinados ambientes,
pero en otros, no.

Al empezar el juego se reparte a cada jugador una cantidad de billetes que dan un
numero de puntos de felicidad. El objetivo del juego es conseguir acabar con el
maximo de puntos de felicidad posibles. A lo largo de la partida deberas afrontar
positivamente distintos conflictos de la vida cotidiana (relacion con amistades,
pareja, familia, instituto, trabajo, etc), dependiendo de cémo lo hagas sumaras o
restaras puntos de felicidad.

Al inicio del juego elegiras entre los cinco tipos de hombre que te proponemos
(Lucas el Vacilon, Tomas el humorista, José Luis el indeciso, Ramon el defensor de
las causas justas, y Fermin el chico con criterio). En cada vuelta actuaras como
ese tipo de hombre, pudiendo al final de cada una de ellas cambiar el tipo
de masculinidad con el que afrontaras la siguiente vuelta. A la vez, al inicio
del juego se tirara el dado para conocer el ambiente en el cual se desarrollara la
partida. Existen tres tipos de ambientes: Machista, igualitario y en transito. Este
ambiente tendra consecuencias directas sobre la felicidad que cada uno de los
tipos de chicos va a conseguir en cada vuelta.

Los jugadores recorreran las 32 casillas del tablero, donde le esperaran
acontecimientos positivos o negativos segun el tipo de hombre y el ambiente de
la partida. Al finalizar cada vuelta del juego se sumaran los puntos de felicidad que
tiene cada uno de los jugadores y se decidira si se quiere continuar o cambiar el
tipo de masculinidad con que se ha jugado. Si concluyes la partida con puntos
de felicidad en negativo... ¢{Crees que realmente te conviene ser ese tipo de
hombre?

COMO JUGAR AL JUEGO ATREVETE SI ERES HOMBRE

El tablero se extiende sobre una mesa alrededor de la cual toman sitio los jugadores.
Es necesario elegir una persona que realice las siguientes funciones: Repartir los



puntos de felicidad, conocer este manual de instrucciones, dar 6 recibir préstamos
como banca de la felicidad, leer las tarjetas verdes con el signo del ojo, asegurarse
que la suma de puntos de felicidad es correcta, etc... Dicha funcién debe ser asumida
por la persona que realiza la funcién de educador/a.

1 @) )

Estas encargado de acompafiar a tu abuela
{con Alzheimer ) & tornar el sof al pargue una tarde
ala semana. Cuandp estés con efa en fa plaza de
fu bamio, llegan fus “colegas” con unas amigas, Te
dicen que be vayas con ellos/as a ka otra parte de la
plara para fomar unas cenvazas ;Qué hacas?;

* Te quedas con tu abuela

(Los colegas se rien de Hf dickéndole que
eres un “pringao”. Pero quieres a tu abuela, sa-
bes que le sienta bien tomar el sol y hoy es fu
responsabilidad. Ganas 50 plos, de felicidad)

= Tee vas con fos “colegas” y le dices a tu abusla
que 5e queds en el Danco, que vienas enseguida

(Cuando vuelves tu abuela no estd, tam-
poco esld en tu casa. Toda tu familla estd muy
preocupada, tenédis que Namar a la policia y

mmm”eim Plerdes 100 ptos Revés y envés de las
! larjetas verdes marcadas
® Lbovas a fu abuela a casa y ke dioes a s con el sjgno del 0]’0
padres que fa abuela esta cansada y que bl te vas
con hos “colegas”

(Tu abuela se queda ese dia sin tomar el
sol, porque no hay ofra persona que pueda
acompaifiarla, Pierdes 50 ptos. de felicidad)

Al iniciar la partida, reparte a cada participante:

¢ 1 ficha
¢ 1 hoja de formacién de identidad masculina
¢ 1 tarjeta de masculinidad (la elegida)

eUna suma de 500 puntos de felicidad, repartidos de la siguiente manera: 5
billetes de 10; 3 billetes de 50 y tres de 100.

Antes de empezar se acuerda a cuantas vueltas se jugara el juego (se aconseja un
numero de seis vueltas —Una gira- pero la eleccién dependera del tiempo de que
se disponga para jugar). Al final de las mismas se sumaran los puntos y bienes de
cada participante. A continuacion cada participante rellena la hoja de formacion de
identidad masculina, donde se debe decidir con qué “tipo de hombre” va a jugar.
Cada tipo de hombre conlleva unos valores y capacidades distintas. Dependiendo



del tipo elegido la forma de afrontar las situaciones que se plantean en el juego
(casillas individuales y colectivas) sera diferente y el resultado también sera distinto.
Cada participante recibe una tarjeta descriptiva del personaje que ha elegido.

Una vez elegido el tipo de hombre, se hace una tirada del dado para definir el
entorno social en el que se juega esa partida. Existen tres tipos de entorno;
“machista, en transito, e igualitario”. En cada uno de estos entornos el tipo de
hombre mas aceptado o integrado sera distinto. El mas aceptado recibira mas
puntos de felicidad y el menos aceptado menos puntos. En cada nueva vuelta se
ha de repetir esta operacion.

Una vez registrados estos datos en la hoja de formacion de la masculinidad de cada
jugador y resueltas las dudas sobre la dinamica del juego, se sittan las fichas en la
casilla de salida, se acuerda el orden de tirada y comienza el juego.

Tanto en las casillas del tablero, como en las tarjetas de acontecimientos individuales
y colectivos, existen situaciones que influiran en los puntos de felicidad que se
consiguen al finalizar cada vuelta, y que se recogen en la hoja de formacién de la
identidad masculina. De esta manera se puede observar como influye en tu vida
diaria el tipo de modelo masculino elegido.

En el juego, puedes adquirir unas tarjetas que se llaman CAPACIDADES.
Estas tarjetas sirven para reducir el minimo vital que necesitas en cada vuelta.
Representan que el personaje ha realizado un esfuerzo de superacion para
aprender determinadas habilidades que conllevan un crecimiento a nivel personal
y de relacion con las demas personas. El banco vende a 250 puntos de felicidad
estas capacidades y las compra a 50 puntos. Se pueden adquirir al final de cada
vuelta (a partir de la segunda), antes de comenzar la siguiente. No obstante,
cuando la transaccion se realiza entre jugadores, estos fijaran el precio de mutuo
acuerdo.

En cada vuelta conforme se va llegando a la meta se va haciendo entrega de unos
puntos de felicidad. Al finalizar se deja un tiempo para que cada jugador rellene su hoja
de formacion de la masculinidad, teniendo en cuenta los distintos acontecimientos
que le hayan sucedido durante esa vuelta Dicho tiempo también esta destinado a
realizar distintos tipos de transacciones (prestamos, pago de intereses, compra de
tarjetas...).

Cuando todos los jugadores han terminado estas operaciones se siguen las instrucciones
sefialadas al principio (eleccion de tipo de masculinidad, determinacion del ambiente
social y de los puntos de felicidad iniciales de cada jugador). Existe la posibilidad de
cambiar tu tipo de masculinidad dependiendo de los resultados obtenidos.



EL TABLERO DE JUEGO

En el tablero de juego encontraras tres tipos de casillas que conllevan una interacciéon
con los/as jugadores y pueden significar una modificacion en tus puntos de felicidad y
en algunos casos en los de las demas personas participantes del juego.

Casillas de acontecimientos individuales (casillas verdes). Solo le influyen a las
personas que caen en ellas. En estas casillas se plantean situaciones de la vida cotidiana
antes las que tendras que actuar siguiendo el perfil del modelo de masculinidad que
hayas elegido.

Casillas de acontecimientos colectivos (casillas rojas). Estos acontecimientos son
para todas las personas participantes aunque en la casilla caiga uno de los jugadores.

Casillas ilustradas (con un simbolo o viieta). En estas casillas el efecto es siempre el
mismo, sin importar el modelo de masculinidad desde el que actua el jugador que cae
en ella. El nUmero y la leyenda de estas casillas aparece al final de la guia.

Si caes en una casilla roja o verde debes coger una tarjeta de la parte superior del
monton de dicho color. Lee el enunciado de la tarjeta en voz alta y si te es aplicable sigue
sus instrucciones. Las tarjetas una vez leidas se descartan (situandolas en la parte baja
del monton). Sélo se puede extraer un tarjeta cada vez, no se pueden elegir ni cambiar
por otra. Tampoco se pueden guardar, a no ser que la propia tarjeta lo indique.

Las tarjetas de casillas individuales y colectivas son de tres tipos:

e Tirada del dado: En estas tarjetas se plantean situaciones cuya
resolucion depende de la puntuacion al tirar el dado. Hay determinados
modelos de masculinidad que tienen una bonificacién o una sancién al
tirar, debido a las caracteristicas que definen a ese tipo de hombre.

¢ Segun tu masculinidad. Estas tarjetas plantean acontecimientos
donde el tipo de masculinidad que ha elegido el jugador, determina
totalmente lo que te ocurre. Segun el tipo de hombre que eres en
estas tarjetas te viene determinada la puntuacion.

e Tarjetas de eleccidén. Estas tarjetas tienen un simbolo en el
dorso y solamente pueden leerlas la persona que actua como
educador/a, u otro jugador distinto al que ha caido en la casilla.
Al leerla se te plantea una situacion y se te dan opciones. Hasta
aqui lee la persona educadora. Tu eliges la opcidn, segun el tipo
de masculinidad que representas, y entonces se te informara del
resultado de tu eleccion (+ 6 - puntos de felicidad).




Al final de cada vuelta...

Los participantes reciben por orden de llegada una serie de puntos que les entrega el
banco de la felicidad:

1° en llegar: 300 puntos de felicidad, 2° en llegar: 200 puntos de felicidad, 3° en
llegar: 100 puntos de felicidad, 4° en llegar: 50 puntos de felicidad. Los siguientes
no reciben ninguna prima. Si el nimero de jugadores es menor de 5, los puntos se
distribuyen teniendo en cuenta que al menos un jugador (el ultimo en llegar) no
reciba nada.

EXPLICACION DE LA HOJA DE FORMACION
DE LA IDENTIDAD MASCULINA

1. Vuelta: cada vuelta en el juego (salida-llegada) equivale a un afo. Una gira completa
equivale a seis vueltas. Es importante situar los datos de cada vuelta en la columna
correcta.

2. El ambiente social: Hace alusion al tipo de actitudes, percepciones, opiniones,
etc. que existen en el entorno donde vives (familia, barrio, colegio, etc) en relacién a la
igualdad/relacion hombres/mujeres. Pueden ser entornos de tres tipos:

e Machista
¢ En transito
¢ Igualitario

3. Tipo de masculinidad: Se refiere a los cinco tipos de masculinidad adolescente
seleccionados para el juego, en cada vuelta, al inicio, cada jugador debe elegir
uno. Es interesante que durante una gira los jugadores prueben distintos tipos de
masculinidad.

4. Puntos de felicidad: Segun el tipo de masculinidad y el ambiente social se determinan
unos puntos de felicidad (la ganancia de ese afo) alos que habra que sumar o restar otras
cantidades al final de cada vuelta, segun lo que le haya acontecido a cada jugador.

5. Acontecimientos invidividuales que afectan a la formacion de la masculinidad:
Son situaciones que le acontecen a un jugador al sacar una tarjeta verde o caer en una
casilla ilustrada y que van a sumarle o restarles puntos de felicidad dependiendo de
cdémo actue en dichas situaciones. Su comportamiento vendra supeditado por el tipo
de masculinidad que haya elegido. El enunciado de la tarjeta sol6 afecta una vuelta, a
no ser que se indique lo contrario.



6. Acontecimientos colectivos que afectan a la formaciéon de la masculinidad:
Son cambios, logros, valores, etc. a nivel social que influyen en algunos o todos los
tipos de masculinidad sumando o restando puntos de felicidad y que aparecen en
las tarjetas rojas. El enunciado de la tarjeta solé afecta una vuelta, a no ser que se
indique lo contrario.

7. Vida social: Hace referencia al subtotal obtenido de sumar o restar a los
puntos de felicidad iniciales las cantidades contempladas en las casillas de
acontecimientos personales y colectivos que afectan a la formacién de la
masculinidad.

8. Necesidad de aprobacion social: Hace referencia a un minimo nivel de
aceptacion social que debes tener como persona para sentirte integrado. Esa
aceptacion dependera de como se ajustan tus caracteristicas a los valores
sociales o a los estereotipos de género que hay sobre ti. Cuanto mas disten tus
conductas de lo socialmente reconocido, mas necesidad de aprobacion social
tendras. Existen tarjetas en las que segun tu tipo de masculinidad o el tipo de
ambiente en que juegas, se te indica un aumento o disminucion en esa necesidad
de aprobacion.

9. Equilibrio: Habla de un minimo emocional necesario para estar equilibrado
interiormente. El aumento o disminucién hace alusién a la mayor/menor satisfaccion/
autoestima en las relaciones interpersonales. Existen algunas capacidades que
podemos desarrollar y que nos ayudan a ser mas autbnomos, mas responsables,
a ponernos en el lugar de los demas, etc. Esas capacidades se obtienen en base
a como afrontamos acontecimientos vitales que se nos plantean y necesitan un
esfuerzo personal. Se adquieren en la banca.

10. Minimo vital: Hace referencia a los puntos de felicidad que necesitas para
ser feliz y que van a depender de la aprobacién social que tienes, de como es tu
equilibrio emocional y de tus capacidades para ser mas auténomo.

11. Satisfaccion Personal: Al restar a la vida social el minimo vital obtenemos el

indice de satisfaccion personal. Esa cantidad es un indicativo de lo feliz o infeliz
que somos en base al tipo de masculinidad que hemos elegido.

Ejemplo de utilizacion de la hoja de formacion de la identidad masculina >



12 VUELTA

Al tirar el dado para determinar el ambiente la

Ambiente social En transito puntuacion ha sido 3.
Tipo de masculinidad Lucas el Vacilon Tipo de masculinidad elegida
Puntos felicidad iniciales 600 Al consultar el cuadro se registra que los puntos

Acontecimientos
individuales que afectan
a la formacién de la mas-

+/-

+200 ptos. de ]%tmda.d

de felicidad iniciales de Lucas el Vacilon en un
ambiente social en transito son 600.

Has caido en la casilla n° 22

*identidad segura (+)
*identidad insegura (-)

y plantearme un cambio de personaje para la
proxima vuelta...

culinidad
L Has caido en una casilla verde. Al coger una
-300 ptos. de feticidad tarjeta te indica una disminucion del 50% de tus
o puntos de felicidad iniciales.
E (600 — 300 = 300)
§ Acontecimientos +-
< colectivos que afectan - Otro jugador ha sacado una tarjeta roja que afecta
~ -300 ptos. de felicidad . . .
g ala formacion 300 ptos. a todos los jugadores que tienen como personaje
de la masculinidad “Lucas el Vacilén” disminuyéndole en un 50% sus
puntos de felicidad iniciales.
(600- 300 = 300)
, . Es el resultado de la operacion:
VieE el = 200 Puntos de felicidad iniciales +/- acontecimientos
individuales +/- acontecimientos colectivos = vida
Minimo vital inicial 500 social
Necesidad de +/- He caido en una casilla roja y al leer la tarjeta que
= Y i i ;
aprobacion (+) 29 = me ha tocado me dice que aumenta mi necesidad
social de aprobacion social en 50 ptos.
G +50
o 50 =
E
>
g Equilibrio -
z (n° de capacidades)
= 100 Tienes dos capacidades que has comprado a la
banca
2. x50=
» . Es el resultado de la operacion:
LAlTITD vl = #50 Minimo vital inicial +/- necesidad de aprobacion
social — equilibrio = minimo vital
] Vida social + 200
5 Minimo vital - 450 Esta cantidad en negativo me informa que el
; tipo de masculinidad que he elegido no me da
g felicidad, ni una identidad como hombre que
9 TOTAL = -250 me de seguridad. Tendré que analizar el por qué
)
[=
&




Calculando las puntuaciones por vuelta en 3 pasos:

El objetivo de estos calculos es conocer cuantos puntos de felicidad hemos
conseguido a lo largo de un dia (vuelta) de nuestras vidas con el tipo de masculinidad
que hemos escogido. Coge tu hoja de formacién de la identidad masculina y lapiz.
¢ Qué tal te habra ido siendo ese tipo de hombre en ese ambiente?. Si tienes alguna
duda puedes mirar el ejemplo:

e PRIMER PASO. Calcula los puntos de felicidad del apartado vida social.
A partir de tus puntos de felicidad inicial (en base a tu tipo de masculinidad y el
ambiente social de esta vuelta). Suma o resta aquellos acontecimientos individuales
o colectivos que afecten en este apartado. Tendras una serie de puntos que tienes
que anotar en la casilla Vida Social.

e SEGUNDO PASO. Calcula el minimo vital que necesitas para vivir. Para ser
feliz necesitas que aprueben socialmente tu conducta y te sientas aceptado en
tu grupo de referencia, equilibrio emocional para crecer como persona, sentirte
querido... Calcula cuantos puntos tienes de cada faceta y simalos: Necesidad
de Aprobacion social y equilibrio y tendras tu minimo vital.

e TERCER PASO. Suma los puntos que tienes en tu vida social y réstalos
al minimo vital. Tendras un resultado que indicara tu grado de satisfaccion
(felicidad personal). Reflexiona con tus compafieros del juego sobre vuestras
puntuaciones.

¢Quién ha conseguido mas puntos en esta vuelta? ;Y el que menos? ¢Por qué?.
Si lo que tienes es positivo, el banco de la felicidad te paga esa cantidad, si es
negativo el resultado debe pagarsele al banco.

Si no estas satisfecho con tu grado de felicidad, puedes cambiar de tipo de
hombre en la préxima vuelta é quiza seguir con el mismo pero adoptando otra
estrategia de juego.

Al inicio de cada vuelta puedes solicitar un préstamo al banco de la felicidad. Al final
de la siguiente vuelta debes devolver la cantidad prestada mas un 10% de intereses.
Si no tienes suficiente dinero para pagar puedes postergar el pago a la siguiente
vuelta pero el tipo de interés subira a un 20%. A la tercera vuelta tienes que pagar
la deuda obligatoriamente vendiendo capacidades que tengas y con un interés del
30%. Si no lo haces, no puedes continuar jugando.



LEYENDA DE LAS CASILLAS ILUSTRADAS:

En estas casillas siempre pasa lo mismo caiga quien caiga, pueden dar puntos de
felicidad o quitarlos a la persona que cae o a todos los jugadores.

Casilla n° 2. Victoria de la seleccion nacional de futbol. Adelantas 3 casillas. Te
pasas toda la noche bebiendo para celebrar la victoria y te metes en una pelea con
los hinchas del otro equipo, resultas herido y ademas pasas la noche en comisaria
detenido por disturbios publicos. Pierdes 200 ptos. de felicidad.

Casilla n° 4. Tu pareja te deja, porque dice que nunca le cuentas nada, que solo
hablas de tonterias y de “batallitas”, que la dejas tirada para irte de juerga con “tus
amiguitos” y que solo la quieres para vacilar. Pierdes 50 ptos. de felicidad.

Casilla n° 8. Para estar musculoso como un “machote”, te apuntas al gimnasio. Vas
a todas horas y terminas consumiendo esteroides y otras sustancias que afectan al
funcionamiento de tu higado. Pierdes 150 ptos. de felicidad.

Casilla n° 10. En la celebracion de tu cumpleafos organizas una botellona con tus
amigos y amigas. Se consume pastillas, porros y alcohol. Bebes sin control hasta
caer en coma. Ingresas en el hospital. Pierdes un turno y 100 ptos. de felicidad.

Casilla n° 12. Hoy es 28 de Junio: Dia del Orgullo Gay-Lésbico-Trans. Las
reivindicaciones de estos colectivos te parecen justas y decides ir a los actos
convocados para ese dia. Te sientes bien por hacer algo que te parece importante,
aunque tus amigos y amigas no comparten tus ideas o no te acompanen por
verglienza. Ganas 200 ptos de felicidad.

Casilla n° 14. Hoy es 25 de Noviembre, Dia contra la Violencia Masculina hacia
las Mujeres. A tu instituto llega informacion sobre una Campafa llamada del Lazo
Blanco, que muestra la repulsa de los hombres contra la violencia masculina hacia
las mujeres. Piden tu colaboracion ¢qué haces?:

¢ Decides apoyarla; ponerte el lazo blanco y recoger firmas entre tus
amigos. Ocupas en ello gran parte de tu tiempo libre. Te quedas dos
turnos sin tirar y sales de la casilla 18.

e No apoyas la campafa y sigues la vuelta normalmente.
Casilla n° 16. Te enteras de que una amiga tuya ha sido victima de agresiones por

parte de su novio. Cuando vas a verla al hospital te sientes muy mal con tu condicién
de hombre. Pierdes la mitad de los ptos. de felicidad de esta vuelta.



Casilla n° 20. Por hacer el “caballito” con la moto te caes. A ti no te pasa nada, pero
destrozas la moto que todavia tus padres no han terminado de pagar. Pierdes 100
ptos. de felicidad.

Casilla n° 22. Como sabes cocinar, lavar, limpiar, administrar tu dinero, etc. Y sueles
colaborar en las tareas domésticas, tus padres te ven responsable y autosuficiente
y te apoyan econémicamente para que puedas alquilar un piso y estudiar fuera.
Ganas 200 ptos. de felicidad.

Casilla n° 24. En una noche de diversién conoces a otra persona. Os gustais y
estais dispuestos a enrollaros pero no tenéis preservativo. ;Qué haces?:

e Mantienes relaciones sexuales. Continuas jugando normalmente.

e Decides esperar y buscais una farmacia de guardia 6 una maquina de
preservativos. Esperas dos turnos sin tirar y sigues desde la casilla 28.

Casilla n° 26. Has mantenido relaciones sexuales sin preservativo y pillas una
enfermedad de transmision sexual. La primera vez que caigas, pierdes la mitad de
tus puntos de felicidad de esa vuelta, porque te agobia pensar que has podido pillar
una enfermedad de transmision sexual. En la segunda vez que caigas, al finalizar
cada vuelta deberas pagar un tercio de tus puntos de felicidad en concepto de
tratamiento. A la tercera vez que caigas, te ves obligado a abandonar el juego.

Casilla n° 29. Encuentras un grupo de amigos en el que la gente no esta todo el dia
presumiendo, insultando o vacilando ante los demas. Te sientes bien, adelanta tres
casillas.
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