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Componentes:

* 1board Clepsidra (2 partes)

* 11 cartas Medianos (1 carta Start, 7 cartas Tool, 2 cartas Sentimiento
y 1 carta Propuesta)

* 18 marcadores Clepsidra

* 16 cartas Emocion (2 cartas Ira, 2 cartas Tristeza, 2 cartas Repulsion,
2 cartas Vergiienza, 2 cartas Miedo, 2 cartas Sorpresa, 2 cartas
Alegria, 2 cartas Amor)

* 2 bloc notas

* 2lapices

* 1clepsidra de 1 minuto




REGLAMENTO DEL JUEGO

2 jugadores / 60°-75" / Edad +14

Medianos - The Board Game es un juego didactico que permite a los
jugadores simular la gestion de un conflicto, aprendiendo a “saber
estar” en el conflicto mismo, y a buscar una solucién comtn y aceptable
del problema, mediante una estrategia alternativa a la que generalmente
se recurre cuando se delega a un “tercero” (juez o arbitro) la gestién y la
decisién del mismo.

Eljuego guiard pues a los participantes por el camino de la resolucién del
conflicto, de manera ética y dialogante, favoreciendo la comunicaciéon
entre las partes, el intercambio de informaciones, la identificacién de
las emociones, de los intereses y necesidades “sumergidas”, propias y
del otro jugador, ademas de meterse “en el lugar del otro” y aprender a
modificar el propio punto de vista.

El objetivo del juego es llevar a los jugadores a una negociacién pue
ponga en evidencia sus verdaderos intereses y los puntos que tienen en
comun, sean ellos conscientes o inconscientes, mediante el progresivo
alejamiento de las posiciones iniciales, hacia la busqueda de soluciones
creativas y sostenibles que puedan satisfacer a todos los participantes.

No mas “yo contra ti”, sino “juntos contra el problema”: las partes se
entrenardn, por tanto, para lograr una negociaciéon “de principios” y no
de “posiciones” (asillamada por la nota “Teoria de Harvard”), entrando
en la l6gica de ser partes de la solucién y no del problema.

Pensadlo bien! Negociamos siempre, en cada lugar y circunstancia
(trabajo, escuela, casa, deporte) y con diferentes interlocutores: familiares,
pareja, compaferos de trabajo, amigos, entrenadores, comparieros
de escuela o de equipo. Hemos aprendido el arte de la negociaciéon
desde pequerios, cuando el objetivo era persuadir a nuestros padres
a comprarnos aquel juguete tan deseado. Negociamos con nuestros
amigos para elegir la destinaciéon de las vacaciones, con nuestra pareja
para elegir los muebles, con nuestro vecino para la poda de los setos,
con nuestro jefe para una subida de sueldo, con nuestro compafiero de
colegio para el examen programado o para decidir como gestionar un
trabajo en equipo, y podriamos poner innumerables ejemplos.
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La negociacion es parte esencial de nuestras vidas: cualquier persona
que quiera participar activamente en las decisiones que ha de tomar, sin
la intervencion de otros, debe necesariamente experimentar el arte de la
negociacion.

Pues aprendemos asi a negociar de manera eficaz, teniendo bien en

cuenta CINCO PRINCIPIOS FUNDAMENTALES:

1.

Separar a la persona del problema: la negociaciéon tiene como
objetivo llegar a un acuerdo y no derrotar al adversario. Cualquier
conflicto evoca emociones y valores que influyen sobre la relaciéon
entre las partes. Para que un acuerdo sea realmente justo y duradero
la relacion no tiene que estar comprometida: cada jugador tiene que
encontrar una via de salida digna, sin “perder la cara”.

Focalizar la atencién sobre los intereses y no sobre las posiciones:
cuando las personas se atrincheran en las posiciones iniciales, la
negociaciéon se vuelve una “guerra de posiciones”. Cada jugador
gana o pierde posiciones (como por ejemplo en la negociacion del
precio). Esta modalidad alarga los tiempos y aumenta el riesgo de
que no se llegue a un “compromiso”. Comprender cuél es el interés
- 0 la necesidad - que esta a la base de la negociacion favorece la
relacién de confianza y las tratativas entre las partes. Nunca hay que
olvidar que la contraparte es un ser humano y no algo abstracto sin
sentimientos que pone sobre la mesa todo “su mapa del mundo”.

Planificar opciones nuevas y alternativas para crear mas ventajas a
todos los jugadores. Investigar sobre los intereses y las necesidades
de la otra parte aumenta la posibilidad de individuar soluciones
diferentes al problema, sin que necesariamente ambos jugadores
renuncien a algo, desarrollando, por consiguiente, soluciones que
benefician a ambos dos.

Buscar criterios objetivos de evaluacién: cada jugador tiene que ser
capaz de argumentar sus propias peticiones basdndose en criterios
medibles; solo una evaluacién objetiva puede llevar a acuerdos
razonables y duraderos, preservando la relacion entre las partes.

5 Pensar en el plan B: para evaluar una propuesta es fundamental
buscar alternativas, y entre las identificadas, examinar las que sean
posibles.




Estos cinco puntos son esenciales para llegar a una negociacién que
aporte un valor real y efectivo a todos los jugadores, con el fin de poder
alcanzar el acuerdo deseado. Del juego emergera finalmente que resolver
el conflicto siguiendo estos procedimientos resultara “mas beneficioso”
que manteniendo una actitud antagonista y adversa (c.d. “win - lose”):
todos ganan si se llega al acuerdo in modo colaborativo.

(c.d. “win - win”).

“Cualquiera que conduce una disputa apelando a la autoridad no
estd usando su inteligencia sino su memoria”. Leonardo da Vinci

FINALIDAD DEL JUEGO

Encontrar una solucién que ponga de acuerdo a ambos jugadores frente
al conflicto, motivo por el cual se estd jugando, pasando por distintas
fases de negociacion, entre las cuales el analisis de eventuales propuestas,
hasta identificar la que pueda satisfacer a las partes involucradas.

Los jugadores tienen que elaborar sus propias emociones, planteando
a la otra parte informaciones ttiles para comprender los puntos de
vista y sobre todo “ponerse en el lugar del otro” jugador, con el fin de
comprender sus exigencias y necesidades.




PREPARACION

1

2)

3)
"

5)

Acercar las 2 partes de la Board Clepsidra, situarlas en posicion
lateral respecto al centro de la mesa y colocar en cada seccion de la
clepsidra 1 marcador clepsidra.

Posicionar la cartas de Medianos en secuencia, desde la Fase 1 hasta
la fase 10, una junto a otra, empezando desde la Board Clepsidra
en la seccién especifica “Cartas Medianos” y dirigiéndose hacia el
centro dela mesa. Si hay 2 jugadores o grupos de jugadores divididos
en 2 equipos y nadie que sea observador del partido, posicionar la
carta Medianos Toll Fase 8A. En cambio, si hay una tercera persona
que participa como observador y mediador y que estara presente
durante todo el transcurso del partido, posicionar la carta Medianos
Tool Fase 8B.

Colocar dos marcadores clepsidra sobre las cartas Medianos Tool.

Asignar a cada jugador 8 cartas Emociones (una carta Emocién por
cada tipologia)

Colocar la clepsidra marca tiempo a lado de la Board Clepsidra y
coger un bloc notas y un lapiz cada uno.

| ﬂ Ejemplo de preparacién




DESARROLLO DEL JUEGO

El partido estd dividido en 10 fases
representadas por las cartas Medianos
(fig.1). En cada fase los jugadores deben
efectuar la acciéon indicada en la carta
Medianos, empezando por la carta Fase 1
y llegando hasta la carta Fase 10.

El juego se puede desarrollar entre dos
jugadores singularmente o dos grupos
de jugadores. Cada grupo representa un
centro de interés, con un jugador que sera
portavoz del equipo en la mesa.

Es posible efectuar una propuesta
resolutiva en cualquier —momento
escribiéndola en el bloc notas con tal de
que haya al menos 5 marcadores en cada
parte de la Board Clepsidra.

Eljugador que haya recibido la propuesta
tendrd que decidir si es satisfactoria,
teniendo en cuenta las necesidades
e intereses de ambos jugadores y si,
finalmente, aceptar o no la oferta.

Esta permitido aportar un méximo de 2
variantes de la propuesta recibida. Si se
acepta la propuesta, el partido termina, si
no ambos jugadores recolocan cada uno
de los 5 marcadores Clepsidra encima
de su propia carta Emocién y el partido
sigue adelante.

En la fase 10 los jugadores estin
“obligados” a efectuar una propuesta
resolutiva prescindiendo del ntmero

Fig. 1

Carte Medianos

Reverso

Anverso

de marcadores Clepsidra que se encuentren en la Board Clepsidra.
Esta permitido a ambas partes aportar un maximo de 2 variantes de
la propuesta hecha al principio. En el caso en que una tercera parte,
imparcial y neutral, hubiera asistido al partido, ésta tendria la posibilidad
de sugerir a las partes una propuesta resolutiva, si no se logra alcanzar
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una solucion definitiva. Si finalmente no se consigue encontrar una
salida que ponga de acuerdo ambos jugadores, sera necesario empezar
una nueva vuelta desde el principio y volver a empezar por la fase 2.
Conclusién del partido

El partido termina cuando se encuentre una solucién comtn al problema
0 se acepte una propuesta resolutiva por ambas partes.

CARTAS MEDIANOS TOOL

Por cada carta Medianos Tool (fig.2) los
jugadores deben efectuar lo siguiente:

1. Sino hay otras acciones que efectuar
previamente, girar la Clepsidra y

escribir con mayuscula en vuestro FASE 4:

bloc notas lo que se solicita en la carta :
Medianos. Hay a disposiciéon solo Scrivete il vostro punto di
1 hoja del bloc notas por cada carta w:lﬁ;;gs:ﬁnﬁ:nz; i
Medianos. e

2. Cuando acaba el tiempo (1 minuto),
intercambiar el papel y por turno leer
en voz alta lo que el otro jugador ha
escrito. Fig.2

3. Cada jugador decide si lo que esta escrito en la hoja es tutil para
entender el punto de vista del otro jugador o para obtener nuevas
informaciones beneficiosas para una resolucién. Si la afirmacién
se considera ttil o satisfactoria, se coge 1 marcador clepsidra de la
carta Medianos Tool y se posiciona encima de la carta Emocién. Si
la afirmacién no se considera til o satisfactoria, se coge 1 marcardor
clepsidra de la carta Medianos Tool y se positiona encima de vuestra
carta Emocion.

4. Desde la fase 2, poner la carta Emocion debajo de la carta Medianos
que sigue y colocar el papel leido debajo de la carta Medianos
utilizada.




CARTAS MEDIANOS TOOL

Durante las Fases 2 y 7 del juego, es
preciso que cada una de las partes exprese
sus sentimientos mediante las cartas
Emociones, eligiendo aquellas que mejor
representen su estado de dnimo.

Si se prefiere, desde la Fase 4 hacia
adelante y al final de cada fase, serd posible
sustituir una carta Emocion por otra mas
representativa, si se considera que el
estado de dnimo haya cambiado, sin que
se sigan las reglas indicadas en la fase 2.

Las explicaciones de las acciones que se
llevan a cabo durante las fases de las cartas
Medianos Sentimiento (fig.3) estan detalladas
mas adelante, en la seccién “Fases del Juego”.

CARTAS EMOCIONES

Las cartas Emociones (fig.4)representan
las 8 emociones primarias que influyen
en el comportamiento y en las acciones de
cada persona durante el transcurso de su
vida.

En un conflicto, por tanto, es necesario
conocer las emociones y el estado de
animo de la otra persona para identificar
mas facilmente su punto de vista.

En cada carta Emocion se hace referencia
a una emocién y al estado de &nimo
relacionado con aquella emocién.
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Carta Sentimento

FASE7:

.
Prendete le carte emozione,
scegliete quella che pitt
rappresenta il vostro stato
d'animo attuale e posizionatela

coperta di fronte a voi.

A turno indicate qual & secondo
voi lo stato d'animo dell'altro
giocatore indicato sulla carta.

Dopo che entrambi avrete indicato
I'emozione corretta, descrivete
verbalmente perché I'emozione

indicata & la prevalente sulle altre.

Fig.3

Fig.4



SARCADORES Y CLEPSIDRA

Los marcadores Clepsidra (fig.5) representan
el tiempo de juego que quieres compartir con la
otra persona, ademas ayudan a comprender el
punto de vista, individuar las emociones y las
necesidades del otro jugador, necesarias para
la elaboracion de una propuesta resolutiva que
sea equitativa para ambos jugadores.

Cuando los marcadores vienen concedidos a la otra parte de la mesa,
significa que la accién desarrollada ha sido apreciada y ha producido los
resultados esperados para resolver el conflicto (se percibe benevolencia,
comprension, se obtienen informaciones ttiles que aportan positividad
al estado de d&nimo, reduciendo la tensién emocional).

Fig.5

FASES DEL JUEGO

FASE 1. Carta Medianos Start- jJuguemos!

Resumir en una sola palabra el argumento cuestionado por el cual se
estd jugando a Medianos, escribirlo en el bloc notas y colocar el papelito
debajo de la Carta Medianos 1 que corresponde a cada uno.

FASE 2. Carta Medianos Sentimiento- Expresa tus emociones
Coger la baraja de cartas Emocién y elegir la que sea mas afin al estado
emocional del momento y posicionarla boca abajo frente a cada jugador.

Cada jugador tiene 5 intentos por turno para intuir cudl es, segtn €I, la
emocion predominante del otro. Segtin el ntimero de intentos efectuados,
los jugadores asignan un namero de marcadores Clepsidra en la Board
Clepsidra en la seccion del otro jugador (o los recogen de la Board) de la
siguiente manera:

1° Intento: Posicionar 3 marcadores Clepsidra
2° Intento: Posicionar 2 marcadores Clepsidra
3° Intento: Posicionar 1 marcador Clepsidra
4° Intento: No posicionar ningtin marcador
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5° Intento: El otro jugador coge un marcador de la Board Clepsidra y lo
coloca encima de su propia carta Emocion.

Acto seguido, por turno, describir, verbalmente, la razén por la cual se
ha elegido esa carta Emocion y cudl es el estado de animo.

FASE 3. Carta Medianos Tool- Detalla el conflicto
Escribir en el bloc notas cudl es la motivacién principal del conflicto y
coémo se ha llegado a la situacion actual.

FASE 4. Carta Medianos Tool- Un paso adelante
Describir detenidamente por escrito en el bloc notas qué posicién adopta
cada una de las partes en el conflicto y las motivaciones.

FASE 5. Carta Medianos Tool- Lenguaje de la jirafa.

Reescribir el punto 4 con un tono mas conciliador, transmitiendo una
actitud de apertura, escucha activa, empatia, que demuestre que las
palabras empleadas salen del corazén, pero sin dejar a un lado el punto
de vista del otro. Estd prohibido utilizar las palabras que “matan” la
comunicacién: DEBER, DEBO, DEBES, DEBIDO y similares.

FASE 6. Carta Medianos Tool- Un nuevo punto de vista.

Levantarse e intercambiar asientos, cerrar los ojos, vaciar la mente,
relajarse e identificarse con el otro jugador durante 1 minuto.

Luego, volver a levantarse y retomar el asiento de antes. Identificar el
sentimiento que se experimenta y escribir una frase al otro jugador.

FASE 7. Carta Medianos Sentimiento. Expresa otra vez tus emociones.
Retirar la carta Emocion y la entera baraja de la mesa. Elegir otra vez la
carta Emocion més afin al momento y posicionarla boca abajo frente a cada
jugador. Si la emocién sigue siendo la misma, se vuelve a colocar la misma
carta de antes boca abajo.

Cada jugador tiene a disposicién 5 intentos por turno para declarar cudl es,
segtin él, la emocion predominante en el otro jugador.
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Segun el nimero de intentos efectuados, cada jugador asignard un nimero
de marcadores clepsidra en la Board Clepsidra en la seccion del otro ( o los
recogen en la Board) como sigue:

1° Intento: posicionar todos los marcadores Clepsidra

2° Intento: posicionar todos los marcadores Clepsidra excepto 1

3° Intento: posicionar todos los marcadores Clepsidra excepto 2

4° Intento: posicionar todos los marcadores Clepsidra excepto 3

5° Intento: el otro jugador coge un marcador de la Board Clepsidra y lo
posiciona encima de su carta Emocion.

Si un jugador que tiene menos de 3 marcadores no logra identificar la
emocion correcta del otro jugador, éste ultimo cogerd de forma directa
1 marcador Clepsidra de la Board Clepsidra y lo posicionara en su carta
Emocion.

FASE 8A. Carta Medianos Tool - El tercero neutro invisible

Coger una silla. Decidir, verbalmente, quién podria ser la tercera
persona, imparcial y neutral, involucrada en el conflicto en cuestién.
Acto seguido, cada jugador toma asiento, cierra los ojos y trata de
identificarse con la persona elegida, durante 1 minuto.

Al final de esta accién, cada jugador escribe en su bloc notas todos los
aspectos que hayan resultado positivos hasta el momento.

Posicionar luego ambos marcadores clepsidra en las secciones
correspondientes de la Board Clepsidra.

FASE 8B. Carta Medianos Tool- El tercer mediator neutral

Si estd presente una tercera persona, imparcial y neutral, que ha asistido
al partido, se tomara 1 minuto de tiempo para analizar lo que resultado
del partido y comunicaré a los demads jugadores los aspectos positivos
que, segln él, se han evidenciado por ambas partes.

Posicionar por tanto ambos marcadores clepsidra en la Board Clepsidra
en las secciones correspondientes.

FASE 9. Carta Medianos Tool - Necesidades e intereses invisibles
Tomar 1 minuto de tiempo para pensar, y escribir en el bloc notas cuales
son las necesidades reales y lo que mas resultaria ttil que el otro jugador
supiera para poder encontrar una propuesta resolutiva en comun.
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FASE 10. Carta Medianos Propuesta - Propuesta resolutiva

Una vez leido lo que se ha escrito, conociendo las necesidades y
comprendiendo el punto de vista, llega el momento de presentar la
propuesta.

Escribir una propuesta resolutiva que tenga en consideracién también
las necesidades y los intereses invisibles escritos por otro jugador en la
FASE 9.
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MEDIANES
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Medianos - The Board Game es un juego
didéctico que permite a los jugadores
resolver o simular un conflicto mediante
una actitud conciliatoria, como alternativa
al contencioso judicial.

=,  “Cualquiera que conduce una disputa
apelando a la autoridad no est4d usando
su inteligencia sino su memoria
Leonardo da Vinci
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