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INTRO 
Si estás leyendo esto estás a punto de embarcarte en una emocionante aventura que te llevará a aprender más sobre los 
valores, los tuyos y los de los jugadores.  

Tómate un tiempo para repasar este manual del juego. La última sección (FAQ) es muy útil cuando surgen diferentes 
preguntas durante el juego, o al principio. Te ayudará a entender los objetivos, cómo funcionan los diferentes elementos del 
juego, cómo utilizarlos y a que debes prestar atención durante el tiempo de la sesión informativa.  

Este material educativo ha sido desarrollado por la asociación estratégica entre 7 países en el marco del proyecto Borderline 
Board Games Legacy, financiado a través de la KeyAction 2 del programa Erasmus+ Youth in Action de la Comisión Europea y 
con un objetivo principal: la creación de diferentes productos intelectuales para apoyar una comprensión más consciente de 
los valores y poder trabajar así para una mejor convivencia.	

Socios de este proyecto

mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:simona@cataclisma.it
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:speja@oip-posejdon.hr
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:sven.de.loght@elegast.be
mailto:info@nectarus.lt
mailto:info@nectarus.lt
mailto:info@nectarus.lt
mailto:info@nectarus.lt
mailto:info@nectarus.lt
mailto:info@nectarus.lt
mailto:info@nectarus.lt
mailto:info@nectarus.lt
mailto:info@nectarus.lt
mailto:info@nectarus.lt
mailto:info@nectarus.lt
mailto:info@nectarus.lt
mailto:info@nectarus.lt
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:wim.vogelaere@reflecttogrow.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:asociacionpromesas@gmail.com
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:sergio@hamoment.org
mailto:elinfluence@hotmail.com
mailto:elinfluence@hotmail.com
mailto:elinfluence@hotmail.com
mailto:elinfluence@hotmail.com
mailto:elinfluence@hotmail.com
mailto:elinfluence@hotmail.com
mailto:elinfluence@hotmail.com
mailto:elinfluence@hotmail.com
mailto:elinfluence@hotmail.com
mailto:elinfluence@hotmail.com
mailto:elinfluence@hotmail.com
mailto:elinfluence@hotmail.com
mailto:elinfluence@hotmail.com
mailto:elinfluence@hotmail.com
mailto:elinfluence@hotmail.com


¿POR QUÉ EL MONO DE 4 CABEZAS? 

Seguramente habrás oído hablar de… 

● Los 3 monos tradicionales ( el pictograma japonés "no ver el mal, no oír el mal, no hablar del mal"), 
pero aquí añadimos un mono adicional: "no sentir" (actitudes relacionadas con un valor). 

● Las 3 dimensiones "clásicas" en las que se trabaja con jóvenes en Europa para la adquisición de una 
competencia. Aquí reforzamos el concepto para profundizar sobre los valores. 

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL JUEGO 

● Explorar lo que significan los valores para cada participante y cómo los interpretan los demás 
● Identificar la narrativa que subyace a los diferentes valores 
● Desmitificar los diferentes valores y habituarse a hablar de ellos y sus implicaciones 
● Explorar y experimentar la (falta de) coherencia entre los valores establecidos en la teoría y la 

práctica 
● Disfrutar a través del cuestionamiento y el descubrimiento conjunto del tema de la "vida basada en 

valores". 
● Ser más conscientes de cómo se pueden cuestionar los valores y aumentar la alfabetización 

mediática en relación con los valores 
● Explorar los valores a través de los ojos de los demás 
● Aumentar la confianza en sí mismo y la conciencia sobre los valores	

OBJETIVO DEL JUEGO 

Descubrir los valores del resto de jugadores y comportarse de acuerdo al valor escogido/asignado en 
todo momento.	

NARRATIVA DEL JUEGO 

Durante mucho tiempo, gente de todas partes ha oído hablar de “La Isla del mono de 4 cabezas”, la cual 
es solamente accesible durante algunos días al año. Estáis apunto de introduciros en una aventura para 
explorar la isla y sus secretos, pero es también una oportunidad de aprender y descubrir a otros 
personajes y a aquello en lo que creen y defienden. Sois los escogidos para defender el valor que 
habéis recibido para este viaje. No olvidéis la regla básica de esta isla: “Para vivir según tus valores, no 
necesitas mencionarlos”... Que quiere decir que no podréis nombrar vuestro valor y que las cosas no 
siempre son lo que parecen.  
Solamente hay una forma de salir de la isla: averiguar los valores del resto de avatares y los secretos 

que guarda la isla.  
¡BUENA SUERTE!



ELEMENTOS DEL JUEGO 

● Mapa de juego  
● 6 avatares diferentes 
● 100 piezas de plátanos (fichas de energía) 
● Recipiente para los plátanos 
● 12 Tarjetas de Aldea (acciones de conversación) 
● 12 Tarjetas de Cueva (acciones de descubrimiento) 
● 12 Tarjetas de Oasis (acciones de defensa) 
● 3 Tarjetas en blanco de cada una de estas categorías 
● 24 Tarjetas de Valores (2 sets de 12 valores diferentes: Uno de ellos tiene valores más comunes, el segundo valores 

no tan habituales (más difíciles) 
● 7 Tarjetas de referencia de Valores con una descripción de los 12 valores. (en una cara los más sencillos y los más 

complicados en el reverso) 
● 7 tarjetas de referencia del juego, con un resumen de las posibles acciones, dónde encontrar cada tipo de tarjeta y 

el coste del intercambio con el contrabandista). 
● 1 dado normal  

NÚMERO DE JUGADORES	

Este	juego	puede	ser	jugado	por	4-6	jugadores.		

Si	 vas	 a	 u2lizarlo	 con	 grupos	 más	 grandes	 pueden	 agruparse	 en	 equipos	 de	 3-4	 jugadores.	 Recomendamos	 no	
superar	 los	18	en	total.	Los	grupos	más	pequeños	permiten	profundizar	más	en	sus	emociones	y	pensamientos	y	
ayuda	a	que	la	dinámica	de	juego	sea	más	fluida	y	más	atrac2va	para	todos.	
Este	 juego	 se	 puede	 jugar	 sin	 facilitador,	 aunque	 hacerlo	 con	 facilitador	 permite	 tener	 una	 puesta	 en	 común	
posterior	organizada	y	que	trate	lo	sucedido	durante	él	mismo.		
Para	grupos	numerosos	se	antoja	imprescindible	un	facilitador.		
La	edad	recomendada	para	este	juego	es	a	par2r	de	13	años.	

DURACIÓN	

1. Preparación y despliegue (10 minutos) 
2. Introducción (15 min.) 
3. Juego (1h 30 a  2h 00) 
4. Puesta en común (30 min. como mínimo) 

Si	no	quieres	u2lizar	esta	secuencia,	puedes	definir	algunos	elementos	del	juego	con	tu	grupo,	
tales	como:			

● El	número	de	rondas	que	se	jugarán	(recomendamos	un	mínimo	de	3)	
● La	duración	del	juego	(ej:	2	horas)	
● Cómo	y	cuándo	finaliza	el	juego	(ej:	cuando	la	mitad	de	los	jugadores	aseguran	que	ya	

lo	2enen)	
● Al	jugar	con	equipos,	se	puede	establecer	un	2empo	límite	de	decisión		

dentro	del	mismo.		
● ó...nunca	parar	de	jugar!



PREPARACIÓN 

Coloca el mapa en un lugar central entre los jugadores. Asegúrate de que todos pueden ver y alcanzar el mapa desde 
su posición. Prepara las tarjetas de las diferentes categorías (Aldea, Oasis y Cuevas) y ten en cuenta que las tarjetas de 
Aldea comprenden 5 tipos (Detector de anti-verdades, Speaker’s corner, Investigación, tarjeta de debate y temas 
de debate). Mezcla bien las tarjetas antes de colocarlas en su lugar.  
Coloca una tarjeta descriptiva de los valores y de las mecánicas del juego delante de cada jugador.  

Una vez tienes situado el recipiente de los plátanos, las tarjetas de aldea, oasis, cuevas y los temas 
de debate, las 12 tarjetas de valores en juego (fáciles ó difíciles) y los 6 avatars en su sitio, cercano 
al mapa, estarás en posición de empezar. 

PREPARACIÓN DE LOS JUGADORES 

La "alfabetización en valores" de los jugadores afectará al desarrollo del juego. Si este es el 
caso, considere la posibilidad de preparar a sus participantes organizando en primer lugar una 
actividad con "Las tarjetas de valores", disponibles aquí. “The Value Cards”. 

Al comienzo del juego, cada jugador o equipo tomará una tarjeta de valores al azar que permanecerá en secreto 
para los demás, o bien podrán elegir los valores con los que quieren jugar y también elegir sus avatares. Durante el 
juego, los jugadores tienen que actuar/reaccionar/comportarse de acuerdo con el valor elegido. La misión es descubrir 
cuáles son los valores secretos de los otros jugadores. 
Durante el juego, los jugadores o equipos jugarán cada uno en su turno, con la posibilidad de realizar varias acciones 
diferentes. 

   El objetivo es descubrir cuáles son los valores secretos que tienen los otros jugadores 

Cada jugador comienza con 5 plátanos. Estos plátanos son necesarios para recorrer las islas. Se necesita 1 plátano por 
cada paso que se dé.  
Al cruzar un puente durante tu turno obtienes 10 plátanos. 
Durante la partida, los jugadores jugarán cada uno en su 
turno, con la posibilidad de realizar varias acciones 
diferentes.  

Diferentes puntos del mapa ofrecen diferentes 
posibilidades.

AVISO 

Ten en cuenta que si has descargado este juego 

d e m e s a , a l g u n o s e l e m e n t o s n o s o n 

"descargables". Pero no te detengas aquí. Intenta 

encontrar algunas piezas a tu alrededor para los 

avatares y los “plátanos” del juego   

¡Consulta algunos consejos en las FAQ!

https://bb-games.eu/games/value-cards/


ELEMENTOS DEL MAPA Y LEYENDA 
Veamos primero los diferentes elementos del mapa del juego, una leyenda rápida: 

Piedras: son caminos por los que el jugador puede caminar. Cada paso realizado, tiene el 
precio de 1 pieza de juego de plátano. Al final de tu turno, devuelve los plátanos usados en el 
cuenco central de plátanos. 
 
Puente: (utiliza la imagen del mapa): conectan diferentes zonas del 

mapa. Cada vez que un jugador pasa por un puente, se dan 10 plátanos como 
bonificación. Saca los plátanos del cuenco central de plátanos cuando cruces un 
puente. Puedes cruzar todos los puentes que desees. Los 10 plátanos que se 
obtienen después del puente sólo se pueden utilizar en la siguiente ronda o para 
intercambiar cartas de los contrabandistas.  

Oasis: al visitar un oasis, el jugador recibe una "Carta de Oasis". Coge la carta superior de 
ese mazo. Las Cartas de Oasis son acciones de "protección".  

Aldea: al visitar una aldea, el jugador recibe una "Carta de Aldea". 
Coge la carta superior de ese mazo. Hay 4 tipos de cartas de aldea: investigación, 
rincón del orador, detector de mentiras y debate. Al coger una carta de debate se 
accede a otro mazo de cartas que son el tema del debate de 5 minutos.  

            Las cartas de pueblo son acciones de "hablar".  

Cueva: al visitar una cueva, el jugador recibe una "Carta de Cueva". Coge la carta superior 
de ese mazo. Las Cartas de Cueva son acciones de "descubrimiento". 

Contrabandista: Cada vez que un jugador visita un Contrabandista, el jugador tiene la 
opción de intercambiar cualquier tipo de cartas (Aldea, Oasis o Cueva) con plátanos. 



LEYENDA DE LAS TARJETAS

TARJETAS DE CUEVA: ofrecen diferentes posibilidades de averiguar algo sobre los 

demás jugadores. Hay 12 tipos de tarjetas:

Cada tarjeta tiene un icono, 
Hay 3 diferentes:

esta carta debe ser jugada inmediatamente. Sin 
embargo, se puede elegir no usarla, en ese caso se 
pierde. (ahora o nunca!) 

esta tarjeta puede ser usada más adelante en el juego, 
pero sólo durante tu turno.  

esta tarjeta la puedes usar en cualquier momento, 
incluso aunque no sea tu turno.

Icono de la tarjeta Posible acción Icono

Muñeco vudú Indique 1 valor y los jugadores reaccionan con "oooh nooo" si tienen este valor.

Bola de cristal Puedes ver la carta de valor de 1 jugador a tu elección.

Tarjetas tarot
Elige a un jugador y pregúntale sobre 2 valores. Deberá responder de acuerdo a un valor que no sea el 
suyo. 

Lectura de manos Pregunta a un jugador qué valores cree que defienden los otros jugadores.

Runas Elige 2 valores y dilo en voz alta. Todos los jugadores que tengan uno de esos valores empiezan a toser.

Suero de la verdad Puedes hacer 3 preguntas a diferentes jugadores a tu elección. Tienen que responder con la verdad.

Huesos de dinosaurio
Escoge un jugador. Todos los demás jugadores tienen que decir qué valor sospechan que tiene este 
jugador.

Dientes de tiburón Indica un valor. Los jugadores que no tengan este valor se reirán con risa malévola. 

Lectura de posos de café
Escoge un jugador a tu elección. Todos los demás jugadores dicen 2 valores diferentes que están seguros 
de que este jugador no tiene.

Levitación Indica un valor. Si algún jugador cree que otro tiene ese valor, se levanta.

Carterista Puedes elegir un jugador a elección (no tú mismo) que puede echar un vistazo a la carta de valor de otro 
jugador de tu elección. 

Trébol de 4 hojas
¡Los hay con Suerte!. Esta tarjeta te permite bloquear cualquier Carta de Aldea utilizada contra ti o que te 
involucre.



TARJETAS DE ALDEA:   estas tarjetas te permiten "hablar" con los otros 
jugadores. Hay 4 tipos:

1.     Está bien no aceptar a alguien en tu comunidad si no te gusta su aspecto. 
2.     Es fácil donar cosas si eres rico. 
3.     Que alguien haya muerto no significa que debas hablar bien de ese desgraciado. 
4.     El daño que hemos hecho al planeta es tan grave que ya no importa lo que hagamos. 
5.     Algunas personas hacen cosas sólo para ser reconocidas o aceptadas 
6.     Todos somos iguales, todos somos diferentes. Ninguna de las dos tiene sentido. 
7.     Tolero que hagas tus cosas, aunque me parecen una estupidez. 
8.     No se deben tolerar ciertos comportamientos sólo porque forman parte de una cultura. 
9.     Todos los que mueren deberían convertirse automáticamente en donantes de órganos. 
10.   El mayor uso y abuso de los valores se produce durante las elecciones o las campañas                           
 publicitarias. 
11.   "Amor" es la palabra que refiere a un ‘valor' más utilizada, y también la menos comprendida. 
12.   La honestidad está sobrevalorada, si eres demasiado honesto perderás amigos.

TEMAS DE DEBATE

Nº de 
tarjetas

Tarjeta Acción Icono

5 Debate* Todos los jugadores participan en una conversación de 5 minutos sobre un tema. Todos 
los jugadores responden de acuerdo a su valor. 

3 Investigación Elige a un jugador. Durante 1 minuto puedes hacer una serie de preguntas, sin 
preguntar directamente por un valor.

2 Speakerscorner Elige a un jugador.Ese jugador tiene que explicar durante 1 minuto el valor que 
defiende sin mencionar nunca el valor en sí.

2 El detector de 
anti mentiras Elige a un jugador.Durante 1 minuto, puedes hacer una serie de preguntas, sin 

preguntar directamente por un valor. El jugador tiene que responder cada vez lo 
contrario de su valor (=mentir).



1.It is ok not to accept 
s o m e o n e i n y o u r 
community if you don’t 
l i k e h i s / h e r 
appearance. 
2.It's easy to give away 
things if you are rich. 
3.J u s t b e c a u s e someone died doesn't mean you must speak 

nicely about that bastard. 
4. The damage we have done to the planet is so bad IT doesn't matter what we do anymore. 
5. Some people do things just to be recognised. 6. I tolerate you doing your things, although I think It's stupid. 

TARJETAS	DE	OASIS

Además de utilizar los plátanos para moverte, también se pueden utilizar para conseguir 
cartas. 
Para simplificar, se puede comerciar (intercambiar) con cualquier carta (ya sea de la aldea, 
de la cueva o del oasis), pero cuanto más se comercie, más caro será. A continuación, una 
cuadrícula con el coste creciente de las transacciones (Esto puede llevar a un debate 
posterior sobre el consumismo, el uso y abuso de los recursos para descubrir/cubrir la 
verdad, etc.) 
La cuadrícula es sencilla para mantener la 
simplicidad de las reglas. Los jugadores son 
responsables por sí mismos de llevar el 
control de esto.  
El comercio sólo puede ocurrir en los puntos 
de contrabando.Este puede ser movido por 
el facilitador según las circunstancias.

Intercambio Nº de plátanos

1ª vez 3

2ª vez 6

3ª vez y siguientes 10

EL	CONTRABANDISTA

Nº de 
tarjetas Tarjeta Acción Icono

3 Banana 
resbaladiza

Al jugar esta tarjeta, puedes hacer caso omiso de tu valor durante este turno. 
Descartala una vez usada.

3 El Chicle Colocando esta carta delante de otro jugador, éste tiene que atenerse a la 
verdad, independientemente de otras cartas activadas. (durante una ronda) 

2 Cubos de 
hielo

Al jugar esta carta, puedes ignorar tu valor durante una jugada. Descartala 
una vez usada.

2 La botella de 
aceite

Puedes colocar esta carta frente a otro jugador. Este jugador puede ignorar 
su valor durante 1 jugada. Descartala una vez usada.

2 Perlas de un 
collar roto

Al jugar esta carta, puedes ignorar tu valor durante 2 jugadas consecutivas. 
Descartala una vez usada.



FACILITACIÓN PASO A PASO 

1. Se muestra a los jugadores el mapa y se explica la misión del juego: descubrir el valor "secreto" de los otros 
jugadores. 

2. Los jugadores eligen su avatar.  
3. Los jugadores eligen su carta de valor. Echan un vistazo a la carta y la colocan boca abajo delante de ellos, invisible 

y secreta para los demás jugadores. Las Cartas de Valor sobrantes se retiran del juego. 
4. Empieza el jugador con el nombre completo "oficial" más largo (el mayor número de letras). A partir de ahí, el 

juego se desarrolla en el sentido de las agujas del reloj. 
5. El facilitador puede elegir el punto de partida de cada jugador o hacerlo todos a la vez. (Ten en cuenta que los 

jugadores no pueden empezar desde los pueblos, las cuevas, oasis, contrabandistas o puentes). 
6. Todos los jugadores reciben un mínimo de 5 plátanos para empezar. (Nota que la diferencia en el número de 

plátanos está relacionada con el punto de partida elegido por cada jugador, si el facilitador elige el lugar debe tener 
en cuenta que sea posible que los jugadores crucen el puente). 

7. RONDA 0: Antes de que ocurra cualquier otra acción del juego, se toma al azar un tema de debate del mazo de la 
aldea y todos los jugadores debaten juntos sobre él durante 5 minutos.  

8. El primer jugador comienza y mueve su avatar en el mapa. Por cada paso realizado, se devuelve 1 plátano al 
cuenco central de plátanos. Cuando se visita una aldea, un oasis, un contrabandista o una cueva, se da una carta 
correspondiente y se realizan las acciones necesarias. Al cruzar un puente, se entregan 10 plátanos. El jugador 
anuncia cuando ha terminado su turno y comienza el siguiente. 

9. Juega el número de rondas acordado al principio de la partida. Cuando se acabe el tiempo, asegúrate de dar la 
oportunidad a cada jugador de terminar la ronda. 

Regla a tener en cuenta: 
● Ninguno de los valores puede ser nombrado durante el juego de manera literal, a menos que sea al utilizar una 

tarjeta especial (como la del muñeco vudú por ejemplo). 
● Disfruta de la experiencia del juego. Y… no es necesario hacer trampas, el juego tiene ya un montón de geniales 

“tarjetas de trampas” ;) 

NOTA 
Enhorabuena, has llegado al final de la parte de las reglas del juego. 
¿Te has dado cuenta de que en realidad no necesitas un dado? ;-) 
Sólo queda una pequeña parte por leer sobre la estructura de la 
puesta en común (lo más importante!!) y ya estarás listo/a para jugar. 
¡Que lo disfrutes! 



PREGUNTAS HABITUALES

¿Cuándo puedo usar las tarjetas? 
Depende, cada tarjeta tiene un icono de estos 3: 

esta carta debe ser jugada inmediatamente. Sin embargo, se puede elegir no usarla, en ese caso se pierde. 
(ahora o nunca!) 

 esta tarjeta puede ser usada más adelante en el juego, pero sólo durante tu turno. 

 esta tarjeta la puedes usar en cualquier momento, incluso aunque no sea tu turno. 

¿Qué ocurre si me sobran tarjetas al final del juego? 
No pasa nada, puede que haya tarjetas que no quieras usar porque así lo has decidido en tu estrategia de 
juego. 

¿Qué hago con las tarjetas ya usadas? 
Todas las tarjetas que consigas durante el juego debes colocarlas delante de ti, con el texto visible por el resto 
de jugadores. Una vez que hayas usado una tarjeta la sigues conservando pero dada la vuelta (para que 
podamos saber qué tarjetas utilizaste cuando todo acabe) 

¿Qué pasa si me doy cuenta de que los otros jugadores han descubierto mi valor secreto? 
El juego continúa. Después de todo tu misión es descubrir los valores del resto. Una vez que sabes que los 
demás conocen el tuyo, puedes permitirte cambiar la estrategia de juego, ya que algunas tarjetas ya no tendrán 
efecto en ti.  

¿Tengo que usar todos los plátanos? 
No, No, you choose at the start of your turn how many bananas you wish to use for your moving around the 
map. Once you have moved, you discard the correspondent number of bananas back to the central banana 
bowl. 

¿Qué ocurre si no quedan plátanos? 
Si no quedan, no quedan así que los jugadores deberán usar los que tienen para que vuelvan a distribuirse.  

¿Qué ocurre si me quedo sin plátanos? 
Sin plátanos no te puedes desplazar por el mapa. Lo único que puedes hacer es utilizar tarjetas (si tienes). Sin 
embargo aún hay esperanza!! puede que alguien decida hacerte una visita, allá donde esté tu avatar, y cederte 
algunos plátanos a cambio de algo que podéis negociar ;) 



¿Qué implica dar plátanos a otro jugador? 
Si coincides en un punto con otro jugador, tenéis la oportunidad de interactuar. Puedes realizar lo siguiente:  

1. Ofrecer/negociar dar un cierto número de plátanos a ese jugador a cambio de hacer más preguntas, echar un 
vistazo a su tarjeta de valor secreto ó lo que se te ocurra. El otro jugador debe aceptar o no la negociación. 

¿Por qué hay 2 sets de 12 tarjetas de valores?  
Junto a este juego hemos incluido 2 conjuntos diferentes de valores. En el conjunto 1, consideramos los valores que son más 
fáciles de entender por la mayoría de la gente. El conjunto 2 está compuesto por valores que son -para muchos- más 
difíciles de explicar y descubrir. Elige aquellos más adecuados para el grupo.  
Si quieres hacerlo aún más difícil, puedes optar por: 

● utilizar ambos conjuntos al mismo tiempo, haciendo más difícil para los jugadores descubrir el valor secreto entre 
24 valores, en lugar de 12 

● hacer que los jugadores tomen más de 1 valor secreto 
● no dar las tarjetas de resumen de valores a cada jugador 

¿Puedo cambiar o incorporar otros valores? 
Sí. Puedes incluso hacer tu propio set de valores que quieras trabajar durante el juego. Durante este proyecto hemos 
desarrollado también un paquete de 78 valores europeos con un conjunto de actividades, un glosario y otros recursos.  

¿Es posible que el mismo valor lo tenga más de una persona? 
Depende de ti, si quieres que así sea y de la manera en la que facilites el juego al comenzar. 

¿Puedo crear otras tarjetas que me gusten más, otros debates más acordes?  
Hazlo por favor. Personaliza la experiencia de juego de manera que sea más provechosa para los participantes con los que 
cuentes. Puedes hacerla más divertida, más profunda o seria.  

¿Puedo ir hacia delante y hacia atrás del mismo puente en mi turno? 
Puedes hacerlo pero no conseguirás plátanos extra. Piensa que los plátanos deben crecer y madurar y 10 es el máximo 
número que puedes encontrar al cruzar un mismo puente durante tu turno.  

Estoy en medio del puente ¿puedo conseguir mis plátanos?  
Los plátanos no crecen en los puentes, debes llegar al otro lado.

PREGUNTAS HABITUALES



Me he descargado el juego, ¿cómo puedo hacer los plátanos y otros elementos del juego? 
Usa tu creatividad y por favor intenta ser “eco-friendly” puedes utilizar elementos del entorno (piedras, palos, tapones de 
botellas…) 

¿Cómo debo usar las 12 tarjetas de valores? 
Estas tarjetas tienen por objeto ayudar al facilitador a guiar el proceso de comprender, escoger y hablar sobre los valores 
en juego. Puedes trabajarla al comienzo del mismo y explicarla más a fondo u omitirlo, ya que la tendrán delante. 

El contrabandista se ha quedado sin más tarjetas de las que me interesaban. ¿Qué puedo hacer?  
Como en la vida, las oportunidades son limitadas. Ve a por otras. 

¿Puedo hacer otros cambios?  
¡Por supuesto! Por favor siéntete libre de adaptar el juego a tus necesidades, a tu grupo y al estilo de facilitación.  
Nos encantaría conocer cómo lo utilizas y qué adaptaciones has utilizado.  

Nos puedes encontrar en: 

 

bbgameslegacy@gmail.com  
https://www.facebook.com/bbgameslegacy 
https://www.instagram.com/bbgameslegacy 

PREGUNTAS HABITUALES
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PUESTA EN COMÚN 

El debriefing es un paso esencial en cualquier actividad de educación no formal. En el caso de "El mono de 4 cabezas", en 
particular, debemos subrayar la importancia de un debriefing exhaustivo, ya que puede ser un ejercicio poderoso para los 
jóvenes, que apela significativamente a sus sentimientos y emociones. 

Una puesta en común satisfactoria animará a los jóvenes a reflexionar sobre su experiencia de aprendizaje en el juego, a 
establecer paralelismos con la vida real, a sacar sus propias conclusiones y a identificar algunos resultados de aprendizaje 
específicos. Asegúrate de dedicar el tiempo suficiente para realizarla de manera óptima. 

Las siguientes preguntas pueden ayudarte a facilitar el diálogo: 

● ¿Cómo te sentiste durante el partido? 
● ¿Qué ocurrió? 
● ¿Qué estrategias utilizaste durante el juego para alcanzar tus objetivos? (¿cómo lo hiciste?) 
● Si pudieras volver a jugar, ¿cambiarías algo y, en caso afirmativo, qué y por qué? 
● ¿En qué consistió el juego? 
● ¿Has visto alguna situación que se parezca a las de la vida real? 

Consejos: 

● Si el tiempo es limitado, seleccione sólo las preguntas más importantes. 
● En un grupo numeroso, puede resultar difícil hacer aportaciones individuales, en estos casos, puede considerar la 

posibilidad de invitar a los participantes a hacer reflexiones en pequeños grupos. 
● Los estilos de diálogo pueden cambiar según la edad y la composición de los participantes. Hay muchas formas 

creativas y útiles de facilitar una puesta en común, por ejemplo, dibujando, haciendo un vídeo, etc. 
● Es mejor limitarse a 3 rondas y  tener tiempo suficiente para el debriefing 



Borderline Boardgames Legacy is a Key Action 2 Strategic Partnership project co-funded by 
the Erasmus+ Youth in Action Programme of the European Union under reference number 

2019-1-BE05-KA205-002637. The content does not obligatory reflect the vision and opinion 
of the European Commission.


