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CAPITULO 1

Antes de empezar:
cgué es esto?

Este es un juego de mesa. Varias personas se sientan alrededor de una mesa,
cada una con su ficha, sus tokens y su hoja de personaje, y juntas recorren un
camino. No hay pantalla, no hay aplicacion, no hay electricidad de por medio.
Solo el tablero, los dados, las cartas y las personas.

Si nunca jugaste un juego de mesa, no te preocupes. Este manual explica todo
desde cero. Si algo no queda claro, la persona que facilita el juego esta ahi para
ayudarte.

¢De qué trata el juego?

En este juego representas equipos de investigacion que trabajan sobre
cambio climatico, crisis ambiental y sus impactos. Cada equipo empieza
con una idea y tiene que transformarla en un articulo cientifico publicado.
Para lograrlo, van a tener que conseguir plata, producir evidencia,
construir redes de apoyo... y resistir las presiones politicas que intentan
frenarlos.

J

El juego muestra algo importante: investigar no es solo sentarse a leer libros y
escribir. Es pelear por recursos, resistir censuras, tomar decisiones incomodas,
y apoyarse en redes cuando todo lo demas falla.

“La ciencia no se produce en el vacio."
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CAPITULO 2
Qué necesitas
para jugar

Antes de sentarse a jugar, hay que tener estos materiales sobre la mesa. Acé te
explicamos qué es cada cosa y para qué sirve.

El tablero

Es un cartén con 36 casilleros numerados del 1 al 36. El recorrido tiene forma de
S: empezas en el casillero 1, avanzas hasta el 6, la fila siguiente va del 7 al 12
en sentido contrario, y asi hasta llegar al 36.

Cada casillero tiene un nombre, un icono y una instruccion. Los casilleros estan
agrupados en 7 etapas, cada una con un color distinto.

Los dados

Se usa un dado de seis caras. En tu turno tiras el dado y avanzas el numero de
casilleros que salio.

Las fichas y los tokens

Cada equipo tiene una ficha para marcar su posicion. Los tokens (pueden ser
papelitos o0 monedas) representan los recursos de cada equipo:

E Fondos El dinero para investigar. Sin plata no podés comprar L a computa
E Evidencia Los datos y resultados que vas acumulando. Sin evide! cia no pod
R Redes Las alianzas con colegas, comunidades y organizacion s. Las red

PP Presion PoliticLaa interferencia del poder sobre tu investigacion. Es el tnico recurs

CIENCIA EN DISPUTA



Importante
Los cuatro recursos son visibles todo el tiempo. Ponelos delante tuyo
sobre la mesa, no son secretos.

Las cartas

Hay cuatro mazos de cartas, cada uno de un color distinto. Las cartas se roban
solo cuando el tablero te lo indica.

« Cartas terracota — Eventos: problemas, ataques, recortes de financiamiento,
negacion de fondos.

» Cartas verde oliva — Oportunidades: apoyos, fondos solidarios, alianzas
internacionales.

» Cartas mostaza — Dilemas éticos: decisiones dificiles que te obligan a elegir.

» Cartas azules — Peer Review: proceso de evaluacion académica, solo en
etapa final.
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CAPITULO 3

Como se empieza

Antes de tirar el dado por primera vez, hay que hacer varias cosas. Segui estos
pasos en orden.

Paso 1 — Preparar la mesa

Pongan el tablero en el centro. Coloquen los cuatro mazos boca abajo al
costado. Distribuyan los tokens.

Paso 2 — Elegir personajes

Cada jugador/a o pareja elige una hoja de personaje. El facilitador puede leer en
voz alta las descripciones. Si hay mas jugadores/as que personajes, dos
personas pueden compartir uno.

Paso 3 — Recursos iniciales

Cada equipo pone delante suyo los tokens segun su hoja de personaje. La
mayoria arranca con F:1 - E:1 - R:1 - PP:0. Algunos personajes arrancan distinto:
el Becario/a empieza con 0 Fondos.

Paso 4 — Fichas en el casillero 1

Cada equipo pone su ficha sobre el casillero 1 del tablero. Todos arrancan en el
mismo lugar.

Paso 5 — Orden de juego

Decidan quién empieza. Después de esa persona, el juego sigue en sentido
horario.

CIENCIA EN DISPUTA



CAPITULO 4
Como sejuega
un turno

Cada equipo tiene un turno cuando le toca. Un turno es muy simple y siempre
tiene los mismos pasos.

Los pasos de un turno

1. Tiras el dado.

2. Movés tu ficha ese nimero de casilleros.

3. Leés en voz alta el casillero donde caiste.

4. Hacés lo que dice el casillero: agregas o sacas tokens, robas carta, etc.
5. Si robaste carta, la leés en voz alta y aplicas su efecto.

6. Le pasas el dado al equipo siguiente.

J

Eso es todo. El juego no tiene reglas ocultas. La complejidad viene de las
decisiones que aparecen en las cartas y de los recursos que te van quedando.

¢, Qué pasa si no tengo tokens suficientes?

Si una carta te dice que perdés 1 Fondo pero ya no tenés ninguno, tu Fondo
queda en cero. No podés tener valores negativos. Pero cuidado: quedarte sin
recursos puede impedirte ganar.

¢ Qué significa 'perder un turno'?
En tu proximo turno no tiras el dado ni avanzas. Dejas que todos los demas
jueguen ese turno.

¢, Qué significa 'retroceder X casilleros'?

Movés tu ficha hacia atras ese nimero de lugares. No aplican los efectos de los
casilleros que pisas al retroceder.

CIENCIA EN DISPUTA 7



CAPITULO 5

Los recursos
en detalle

Entender bien para qué sirve cada recurso cambia mucho cémo jugas. Aca
explicamos cada uno con mas profundidad.

Fondos (F)

Los Fondos son el dinero de tu investigacion. Sin fondos no podés comprar la
computadora que necesitas, contratar al/a estadistico/a, cubrir los gastos de
participacién en congresos, ni pagar el trabajo de campo.

Los Fondos se consiguen en la etapa de Financiamiento (10-14), pero también
en cartas de Oportunidades. El problema: son escasos y faciles de perder. Los
recortes presupuestarios, las auditorias y los cierres de proyectos te los quitan.

Evidencia (E)
La Evidencia son los datos y resultados que tu investigacién produce. Es lo mas
importante: necesitas al menos 3 Evidencias para poder publicar.

Se acumula en las etapas de Campo y Andlisis (etapas 4 y 5). Se pierde cuando
te censuran o manipulan tus datos.

Redes (R)

Las Redes son tus alianzas: con investigadoras, comunidades, sindicatos,
organizaciones sociales. Son el escudo mas poderoso del juego porque bajan la
Presion Politica y anulan efectos negativos.

Presion Politica (PP)
Es la interferencia del poder politico sobre tu investigacion. Cuanto mas alto,
peor para tu trabajo.

CIENCIA EN DISPUTA



Efectos de la Presion Politica

* PP 0-2: todo normal.

* PP 3-4: perdés un turno automaticamente cuando te toca.

* PP 5 0 mas: no podés publicar aunque llegues al casillero 36.
» Para ganar: necesitas terminar con PP < 2.

CIENCIA EN DISPUTA
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CAPITULO 6

Los mazos
de cartas

Las cartas son el corazon narrativo del juego. Cuando robas una carta, la leés
en voz alta para que todos escuchen. Eso es parte del juego.

Mazo de Eventos

Las cosas malas que pueden pasarle a tu investigacion: recortes
presupuestarios, censuras, amenazas, despidos, intervenciones politicas, cortes
de financiamiento, negacion de fondos para investigaciones criticas. Cuando
robas un Evento, generalmente perdés algun recurso o sube tu PP.

Los Eventos estan basados en situaciones reales: el desmantelamiento del
INPE en Brasil y del INTA en Argentina durante los gobiernos de Bolsonaro y
Milei.

Carta nueva: Interrupcion por falta de recursos

Tuviste que interrumpir la investigacion por falta de recursos. Retrocedé 3
casilleros.

Mazo de Oportunidades

Los apoyos que puede recibir tu investigacion: fondos internacionales, redes de
colegas, apoyo sindical, periodismo responsable, premios académicos. Cuando
robas una Oportunidad, generalmente ganas recursos o baja tu PP.

Las Oportunidades existen porque la ciencia critica también tiene redes de

apoyo y resistencia. No todo es ataque.

Mazo de Dilemas Eticos
Las cartas mas interesantes y dificiles. Cuando robas un Dilema, tenés que
elegir entre dos opciones. Ninguna es perfecta.

Por ejemplo: una empresa extractiva te ofrece financiamiento. Si aceptas, ganas
Fondos pero sube tu PP. Si rechazas, no ganas nada.

CIENCIA EN DISPUTA



No hay respuesta correcta en los Dilemas. El juego no juzga tu decision. Lo que
si hace es mostrar que estas situaciones son reales: investigadores e
investigadoras las enfrentan constantemente.

Mazo de Peer Review

Solo se usa en la etapa final (casilleros 30, 32 y 33). Representa el proceso de
evaluacion académica: mandar el paper, esperar evaluadores anénimos, y ver si
te lo aceptan, piden cambios o lo rechazan.

Carta nueva: Cita impuesta

El/la evaluador/a exige que uses un autor que no dialoga con tu estudio (la 'nueva
moda' del impacto). —1 Evidencia o -1 turno (elegis).

CIENCIA EN DISPUTA 11



CAPITULO 7

El tablero casillero
por casillero

Esta es la seccibn mas importante del manual. Aca explicamos cada casillero:
gué significa, qué hay que hacer cuando caés ahi, y por qué existe.

Los casilleros estan agrupados en 7 etapas que representan las fases reales de
una investigacion cientifica.

ETAPA 1 - Hipotesis y Problema

Casilleros 1 al 4

Esta etapa es el punto de partida. Tu equipo tiene una preocupacion ambiental y
empieza a transformarla en una pregunta de investigacion. Todavia no hay
dinero, no hay datos, solo hay una idea y ganas de entender algo del mundo.

Idea inicial

Tu equipo tiene una preocupacion ambiental y empieza a pensar en
qué quiere investigar. El solo hecho de tener una pregunta ya es un
dato.

EFECTO: +1 Evidencia

Lectura critica

Antes de investigar, hay que leer lo que ya existe. Revisas bibliografia,
leés trabajos anteriores, entendés el estado del tema.

EFECTO: +1 Evidencia

Tema incémodo

Tu tema molesta a alguien. Investigas agrotéxicos, frontera
agropecuaria o gestion de datos ambientales. Hay actores con
intereses que preferirian que no lo hicieras.

EFECTO: Roba 1 carta de Eventos

12 CIENCIA EN DISPUTA



Delimitacién del problema

Lograste definir bien qué vas a investigar, desde dénde y con qué
perspectiva. Lo compartis con colegas que se interesan en tu trabajo.

EFECTO: +1 Red

ETAPA 2 - Proyecto y Disefio

Casilleros 5 al 9

Una buena idea no es suficiente. Para investigar dentro del sistema cientifico,
necesitas presentar un proyecto formal: con objetivos, metodologia, marco

tedrico y cronograma. Esta etapa es burocréatica pero necesaria.

Armado de proyecto

Escribis la propuesta de investigacion. Definis objetivos, metodologia,
cronograma. El proceso de escribirlo te obliga a pensar con mas
claridad.

EFECTO: +1 Evidencia

Marco teorico

Definis el enfoque tedrico de tu investigacion. Si tu personaje es de
Ciencias Sociales Ambientales, te da una Evidencia extra.
EFECTO: +1 Evidencia

Revision institucional

Tu proyecto pasa por un comité interno. Ahi aparecen presiones:
alguien quiere que cambies el titulo, otro pide que suavices las criticas,
una autoridad nueva tiene sus prioridades.

EFECTO: Robé 1 Dilema

Aval institucional

Conseguiste la firma institucional que necesitas. El proceso te conect6
con personas dentro de la institucion que ahora respaldan tu trabajo.
EFECTO: +1 Red

CIENCIA EN DISPUTA
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¢Proyecto aprobado?
El resultado no depende solo de la calidad del proyecto: depende
también del contexto politico y de quién esta en el comité evaluador.

EFECTO: Tira el dado - 1-3: Evento - 4-6: +1 Fondo

ETAPA 3 - Financiamiento
Casilleros 10 al 14

Esta etapa es la mas inestable del juego. Conseguir financiamiento en el sistema
cientifico latinoamericano actual es una lucha constante entre convocatorias
abiertas, recortes inesperados y fondos con condiciones dificiles. Aca podés
ganar mucho o, si los recursos se agotan, podés tener que interrumpir la
investigacion.

Convocatoria publica

Se abri6 una convocatoria publica y presentas tu proyecto. En esta
etapa, las Oportunidades representan los distintos apoyos que podés
conseguir.

EFECTO: Roba 1 Oportunidad

Recorte nacional

El contexto politico afecta el presupuesto de ciencia y tecnologia.
Pueden cortar lineas enteras de financiamiento o negar financiamiento
a investigaciones criticas.

EFECTO: Roba 1 Evento

Beca o subsidio

Las becas no caen del cielo: llegan porque alguien te recomendo,
porque estas en una red, porque alguien leyé tu trabajo anterior.
EFECTO: Si tenés >1 Red: +1 Fondo

Fondo condicionado

Aparece dinero disponible, pero con condiciones. Quizas de una
empresa privada, del gobierno con agenda especifica, o piden que no
uses ciertos términos.

EFECTO: Roba 1 Dilema

CIENCIA EN DISPUTA



Financiamiento resuelto

Mide si lograste consolidar el financiamiento. Con 2 o mas Fondos,
tenés respaldo para arrancar el trabajo de campo con impulso.

EFECTO: Si tenés >2 Fondos: avanza 1 casillero extra

ETAPA 4 - Campo y Laboratorio
Casilleros 15 al 20

Esta es la etapa del trabajo real: salis al territorio, hacés entrevistas, tomas
muestras, procesas datos en el laboratorio. Es donde més Evidencia se
produce, pero también donde mas aparecen las interferencias politicas y
logisticas.

Trabajo de campo

Arranca el trabajo concreto. Salis al territorio, hacés las entrevistas,
tomas las muestras, registras lo que necesitas. El contacto directo
produce conocimiento.

EFECTO: +1 Evidencia

Problemas logisticos

El trabajo de campo tiene costos inesperados: el vehiculo se rompe,
los insumos llegaron mal, hay que comprar una computadora nueva o
contratar a un/a estadistico/a.

EFECTO: -1 Fondo

Comunidad y equipo

El trabajo con comunidades y con tu equipo gener6 vinculos. La
confianza se construye en el territorio, no en los papers.
EFECTO: +1 Red

Datos sensibles

Los datos que estas produciendo son incomodos para alguien.
Muestran desmonte, contaminacion, violaciones de derechos. Cuando
los datos molestan al poder, el poder reacciona.

EFECTO: Roba 1 Evento

CIENCIA EN DISPUTA 15
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Interferencia local

Presion politica directa sobre tu trabajo en el territorio. Un funcionario
local que no quiere que sigas, una empresa que presiona a la
comunidad.

EFECTO: +1 PP

Datos consolidados
Lograste cerrar la base de datos. Es uno de los casilleros méas
importantes del juego: tenés todo lo que necesitabas recolectar.

EFECTO: +2 Evidencias - avanza 3 casilleros

ETAPA 5 - Analisis
Casilleros 21 al 25

Tenés los datos. Ahora hay que entenderlos. El analisis no es mecéanico: implica

interpretar, discutir, cuestionar los propios resultados, y enfrentarse a
incomodidad de lo que encontraste.

Procesamiento

Organizas, limpas y procesas los datos. El trabajo técnico de convertir
material bruto en informacion analizable es produccién de
conocimiento.

EFECTO: +1 Evidencia

Debate interno

Tu equipo no esta de acuerdo en como interpretar algunos resultados.
Hay tensiones sobre el enfoque, sobre qué mostrar primero.
EFECTO: Roba 1 Dilema

Revision critica

Releés tus resultados con ojos criticos. Buscas errores,
inconsistencias, cosas que no cierran. Ese ejercicio fortalece ain mas
tus hallazgos.

EFECTO: Si tenés >2 Evidencias: +1 Evidencia

CIENCIA EN DISPUTA
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Tensiones politicas

Lo que encontraste molesta a actores con poder: empresas, gobierno,
sectores del agronegocio. Te prestan mas atencion, y no de la buena.

EFECTO: +1 PP

Resultados listos

Terminaste el analisis. Tenés resultados claros, interpretados y listos
para ser escritos. Compartiste los hallazgos con colegas y tu red se
amplié.

EFECTO: +1 Red

ETAPA 6 - Escrituray Difusion
Casilleros 26 al 31

Escribir es mas dificil de lo que parece. No es solo poner los resultados en
palabras: es traducir la investigacion a un formato académico aceptable, resistir
las presiones de suavizar las criticas, y decidir cuando y cémo difundir los
hallazgos.

Primer borrador

Tenés el primer borrador del paper. No es perfecto, pero existe. El
ejercicio de escribir siempre te hace ver cosas que no habias visto
antes.

EFECTO: +1 Evidencia

Correcciones infinitas

Las correcciones no terminan nunca. Revisiones de colegas,
comentarios de la directora de tesis, sugerencias del co-autor que
llegan a Gltimo momento.

EFECTO: Perdés 1 turno

Lenguaje 'aceptable’
Alguien te pide que suavices las criticas del paper. Que no uses la
palabra 'agrotoxicos' sino ‘fitosanitarios'. Que no cites cierta fuente.
EFECTO: Roba 1 Dilema

CIENCIA EN DISPUTA 17
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Articulo terminado

Este casillero actiia como filtro. Para publicar, necesitas haber
acumulado suficiente evidencia cientifica.

EFECTO: Si tenés >3 Evidencias: avanza

Envio arevista

Mandas el paper a una revista académica. Empezas el proceso de
evaluacion.

EFECTO: Roba 1 Peer Review

Difusion previa

Antes de publicar formalmente, presentaste los resultados en
participacion en congresos, charlas y redes sociales académicas. Eso
genera conversacion.

EFECTO: +1 Red

ETAPA 7 - Evaluaciéon y Publicacion
Casilleros 32 al 36

Llegaste a la recta final. El paper estd en evaluacion y cada casillero puede
significar un paso adelante 0 un paso atras. Esta etapa es la mas tensa del
juego porque el resultado no depende solo de vos.

Revision editorial

El equipo editorial de la revista hace una primera revision del paper
antes de enviarlo a evaluadores/as.

EFECTO: Roba 1 Peer Review

Evaluadores/as an6nimos/as

Tu paper esta en manos de dos o tres personas que lo van a evaluar
sin que sepas quiénes son. Pueden ser aliadas o pueden tener sus
propios intereses.

EFECTO: Roba 1 Peer Review

CIENCIA EN DISPUTA



Correcciones finales

rapido (simplificar) o con cuidado (tiempo).
EFECTO: Elegi: -1 Evidencia o -1 turno

Decisioén editorial

El editor o la editora tomé una decision. La mitad de las veces hay que
revisar otra vez. La otra mitad, avanzas.

EFECTO: Tira el dado - 1-3: volvé al 32 - 4-6: avanza al 36

iPUBLICACION!

Tu paper fue publicado. Pero llegar aca no es suficiente: necesitas los
recursos minimos para que esa publicacion tenga impacto real.

EFECTO: Verifica condiciones de victoria

CIENCIA EN DISPUTA
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CAPITULO 8

Como se gana

Para ganar el juego, tenés que llegar al casillero 36 (Publicacion) y cumplir las
cuatro condiciones siguientes al mismo tiempo:

F>2 Sin financiamiento, la investigacion no puede tener continuidac
E>3 Un paper sin suficiente evidencia no tiene peso cientifico.
R>2 Una publicacion sin red de apoyo no circula, no tiene impacto.

PP<2 Publicar bajo presion politica extrema es publicar amenazado/s .

¢ Qué pasa si llegas al 36 sin cumplir las condiciones?

El juego dice que publicaste, pero que quedaste aislado/a. No ganas.
Podés seguir jugando para mejorar tus recursos: en el casillero 36 robas
cartas de Oportunidades hasta cumplir las condiciones.

CIENCIA EN DISPUTA



CAPITULO 9

Los personajes

Cada personaje representa una posicion real dentro del sistema cientifico
latinoamericano. Tienen habilidades especiales que cambian como jugas, y
debilidades que te hacen mas vulnerable.

1 Monitoreo Ambiental
INPE - INTA - Datos satelitales
F:1-E:2-R:1-PP:0
Trabajas con satélites y monitoreo territorial. Tus datos muestran
desmontes e incendios en tiempo real. Cuando incomodan, empiezan
los ataques.
HABILIDADES: Ignoras la 12 censura - 1 E puede convertirse en 1 R (una

vez)
DEBILIDADES: Primer objetivo politico - Cada Evento: +1 PP extra

2 Investigador/a CONICET
Carrera cientifica formal
F:2-E1-R:1:-PP:0
Formés parte del sistema cientifico formal. Dependés de becas,
evaluaciones y subsidios.
HABILIDADES: Una vez por juego recuperas 2 Fondos - Necesitas 1 E
menos para publicar

DEBILIDADES: El ajuste te afecta doble - Cada pérdida de Fondos: —1
extra

3 Extensionista Territorial
INTA - Universidades - Comunidades

F:1-E:1-R:2-PP:0
Trabajas en territorio con comunidades rurales, campesinas e
indigenas. Sin confianza no hay datos.

HABILIDADES: Cada Red ganada suma 1 adicional - Podés ignorar 1
Dilema Etico
DEBILIDADES: Sin redes: perdés 1 turno - Bajo 1 R: bloqueado/a

CIENCIA EN DISPUTA 21
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Salud y Ambiente CONICET

Agrotoxicos - Salud publica

F:1-E2-R:1:-PP:0

Investigés impactos de agrotéxicos y contaminacion. Tu trabajo
incomoda al agronegocio.

HABILIDADES: Cada Evidencia ganada suma 1 R extra - Anulas 1
Campafia de Desprestigio

DEBILIDADES: Blanco mediatico frecuente - Cada ataque: +1 PP adicional

Modelador/a Climatico/a
Proyecciones y escenarios

F:1-E:2-R:1-PP:0

Hacés proyecciones, escenarios y simulaciones. Te exigen certezas en
un mundo incierto.

HABILIDADES: En la etapa de Andlisis avanzéas 1 extra - Podés repetir una
tirada por juego

DEBILIDADES: Dependés de infraestructura costosa - Si perdés Fondos:
también perdés Evidencia

Ciencias Sociales Ambientales
Conflictos - Extractivismo - Poder

F:1-E1-R:2-PP0O

Estudias conflictos, extractivismo y poder. Te acusan de ‘ideoldgica’.
Leés el conflicto politico.

HABILIDADES: Convertis 1 carta negativa en 1 Red - Siempre tenés
opcidn ética alternativa

DEBILIDADES: Alta censura simboélica - Cada vez que sube PP: +1 punto
extra

Comunicador/a Cientifico/a

Divulgacion - Medios - Puente

F:1-E1-R:2:-PP:0

Traducis ciencia para medios, escuelas y comunidades. Sos puente
entre academia y sociedad.

HABILIDADES: Convertis ataques en Redes - Reducis PP una vez por
juego

DEBILIDADES: Sin Redes: no ganas Evidencia - Dependés de legitimidad
institucional

CIENCIA EN DISPUTA
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Derecho y Politicas Publicas

Leyes - Presupuesto - Normativa

F:1-E1-R:2:-PP:0

Conoceés leyes, presupuestos y normativas. Leés el poder desde
adentro.

HABILIDADES: Anulas 1 carta de Intervencion - Reducis PP dos veces por
juego

DEBILIDADES: Produccion lenta - En Escritura: avanzas 1 menos

Becario/a o Postdoc

Precarizacion - Alta productividad

F:0-E:2-R:1-PP:0

Vivis precarizado/a. Mucho trabajo, poca estabilidad. Sos el eslabén
mas vulnerable.

HABILIDADES: Ganas 1 E extra siempre - Podés repetir una tirada

DEBILIDADES: El recorte te afecta doble - Inseguridad extrema ante
ajustes

Coordinador/a de Proyecto

Redes - Gestion - Politica cientifica

F:2-E:1-R:1-PP:0

Gestionas equipos, fondos y redes. Hacés politica cientifica.
HABILIDADES: Creas alianzas entre jugadores/as - Podés compartir
Fondos y Redes

DEBILIDADES: Objetivo politico prioritario - Cada auditoria: +1 PP
adicional

CIENCIA EN DISPUTA
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CAPITULO 10

Allanzas entre
equipos

El juego permite que dos equipos formen una alianza. Las alianzas son
opcionales y se pueden proponer en cualquier momento.

¢Cémo se forma una alianza?

Un equipo le propone a otro. Si acepta, declaran en voz alta que estan aliados.
El facilitador puede registrarlo.

¢, Qué pueden hacer los equipos aliados?

* Compartir Fondos o Redes: en tu turno podés pasarle un token a tu aliado/a.
* Protegerse mutuamente: si tu aliado/a tiene Redes suficientes, puede
absorber parte del efecto de una carta de Evento que te pegue.

* El Coordinador/a de Proyecto tiene habilidades especiales de alianza.

¢, Cudl es el costo de una alianza?

Las alianzas también atan. Si tu aliado/a sube mucho su PP, vos podés sufrir
efectos colaterales. Si uno de los dos rompe la alianza en medio del juego, el
equipo que se va pierde 1 Red.

Importante

Las alianzas no son obligatorias. El juego funciona perfectamente sin
ellas. Pero son una herramienta poderosa para generar conversacion
sobre cooperacion cientifica y trabajo colectivo.
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CAPITULO 11

Guia para el/la
facilitador/a

Esta seccion es para la persona que coordina el juego. Si sos jugador/a, podés
leerla igual: te va a ayudar a entender la l6gica del juego.

Antes del juego

* Leé este manual completo antes de facilitar.

* Preparar los materiales con tiempo.

» Adaptar la cantidad de personajes segun los participantes.

» Tener presente el contexto del grupo: si hay investigadores/as en la sala, el
juego puede generar emociones fuertes.

Durante el juego

* Leé los efectos de las cartas en voz alta.

» Ayuda a interpretar efectos ambiguos. Si no esta claro, vos decidis.
* Presta atencion a los recursos de cada equipo.

+ No juzgues las decisiones en los Dilemas Eticos.

El cierre del juego

Es tan importante como el juego mismo. Dedicarle al menos 10 minutos.
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Preguntas para el cierre reflexivo

* ¢ En qué parte del recorrido aparecio el ajuste o el recorte?

* ¢, Hubo censura? ¢ Cémo la viviste?

+ ¢ Qué decision en los Dilemas Eticos te resulté mas dificil?

¢ ¢ Qué rol jugaron las Redes? ¢ Sirvieron de algo?

* ¢ Alguna situacion del juego les record6 algo real?

* ¢ Qué hace falta para que la ciencia critica pueda sostenerse?

CIENCIA EN DISPUTA




CAPITULO 12

Preguntas
frecuentes

¢Puedo tener mas de 5 Fondos, Evidencias o Redes?
Si. No hay limite maximo de recursos positivos. Acumul& todo lo que puedas.

¢Puedo tener PP negativo?
No. El minimo es 0. Si una carta te dice que bajas PP pero ya estas en 0,
simplemente quedés en 0.

¢, Qué pasa si me quedo sin tokens?
Anotalo en papel. Los tokens son un sistema de representacién, no hay limite
real.

¢Puedo usar mi habilidad especial en cualquier momento?
Si, salvo que la hoja de personaje diga lo contrario.

Una carta dice algo que no entiendo. ¢,Qué hago?
El facilitador decide. Si no hay facilitador, el grupo decide por mayoria.

¢, Qué pasa si dos equipos llegan al 36 al mismo tiempo?
Ambos verifican condiciones de victoria. Pueden ganar ambos, uno, o ninguno.

¢Puedo robar carta aunque no sea mi turno?
No. Las cartas solo se roban cuando el casillero lo indica.

¢Hay un turno maximo?
No. El juego termina cuando alguien gana o cuando el grupo decide parar.

CIENCIA EN DISPUTA 27



28

CAPITULO 13

Resumen
en una pagina

Tenelo a mano durante el juego.

CIENCIA EN DISPUTA — RESUMEN
EL TURNO

1. Tiras el dado y avanzas.

2. Leés el casillero en voz alta.

3. Aplicés el efecto (sumas o restas tokens).

4. Si robas carta, la leés y aplicas.

5. Pasas el dado al siguiente.

LOS RECURSOS

F =Fondos - E =Evidencia - R =Redes - PP = Presion Politica
PP > 3 = perdés turno - PP > 5 = no podés publicar
PARA GANAR

Llegar al casillero 36 con:
F>2-E>3-R>2-PP<2

Si llegés sin eso: publicaste, pero quedaste aislado/a.
LOS MAZOS

Eventos (terracota): crisis, recortes, censura.
Oportunidades (oliva): apoyos y redes.

Dilemas (mostaza): decisiones dificiles.

Peer Review (azul): solo casilleros 30, 32, 33.

“La ciencia no se produce en el vacio."

Ciencia en Disputa - CLACSO - CLAA - 2026
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