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OBJETIVO DEL JUEGO /

Cada dificultad vivida en el dia a dia nos entrega aprendizajes que nos preparan para
lograr grandes proyectos. Conocer tus derechos te ayuda a avanzar con mas agilidad,
valorando tu vida, tus suenos y el bienestar de quienes te rodean.
¢Comenzamos la aventura que nos propone Dikai? jManos a la obra!

Este divertido juego tiene por objetivo que tu y tus companeros y companeras de juego
aprendan sus derechos y desarrollen atributos esenciales que les permitan realizar
cambios en su comunidad.

Dikai se compone de 3 etapas, que se jugaran en 3, 4 6 5 sesiones.

Cada etapa se desarrolla a lo largo de varias rondas: 6, 7 u 8 rondas dependiendo del nimero
de jugadores, en sus turnos cada jugador debera tomar las mejores decisiones para investigar y
resolver situaciones de vulneraciones de derechos de la infancia. No estas solo, no estas sola;
esta mision la lograremos en comunidad.

ETAPA 1
Ronda de Juego

Una ronda de juego es equivalente a que a partir del Jugador Inicial, todos los jugadores jueguen
una vez y luego se avanzara una casilla en el Track de Ronda:

En su turno, cada jugador, comenzando por el jugador inicial, debera primero moverse del lugar
en el que esta y luego elegir entre una de 3 opciones:

A) Aprender un Derecho B) Investigar una Situacion C) Descansar

A continuacion, si el jugador asf lo decide, puede intentar Resolver una carta de Situacion.

Diagrama de Turno de Juego

PASO 1 Mover
Aprender Investigar
PASO 2 Daischo Situaclon Descansar
Resolver
PASO 3 (opclonal) Situaclon
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) Aprender un Derecho:

@ Investigar una Situacion

(® Descansar:

s

Paso a paso, con voluntad y descan
oportunidades donde parecia que no

El jugador tomara su Meeple y lo colocara en'alg
el area de “Derechos”, en caso de que estén Ios
realizar esta accion. d

El jugador elegira alguna de las 3 cartas visibles efbien om:
parte superior del “Mazo de Derechos”. y

La carta elegida se pondra al lado derecho de su Lami

Se revela una nueva carta de Derecho que tomara el

El jugador tomara su Meeple y lo colocara en alguno d&
“Barrio” o “Club”.

El jugador tomara la carta superior del mazo corresp
encuentre y la pondréa al lado izquierdo de su Tablero

recupera todos los Cubos de Voluntad (

Ademas durante esta accion, el jug
tomando un Cubo de Voluntad dispo ‘
quiere mejorar (Autoestima, Autocuidado o

(3

IMPORTANTE:
El jugador debera siempre quedar con al menos 1 cubo de disponible en su zona de Voluntad.
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RESOLVER UNA SITUACION

Los diferentes espacios donde transcurre nuestra vida muchas veces necesitan de cambios
para que todos nos sintamos bien y con seguridad; a veces modificar nuestra vida puede ser un

verdadero reto.

En Dikai, cualquiera sea la accion que realice el jugador o la jugadora, adicionalmente podra
intentar resolver una situacion. Para hacerlo quien juega debe haber aprendido al menos un
derecho de la misma categoria que la situacion (Familia - Colegio - Barrio - Club).

Quien juega, primero leera en voz alta la Situacion que quiere resolver, y a continuacion utilizara
un Cubo de Voluntad para intentar resolver la situacion, sacando el cubo de su Tablero de
Personaje, y leera en voz alta la carta de derecho elegida.

Ahora el jugador tomara 2 dados de los colores correspondientes a la Situacion y los lanzara.
Para resolver la situacion debera tener éxito en al menos uno de los dados, obteniendo un
resultado igual o superior al indicado en la Carta de Situacion.

En caso de fallar la prueba, el jugador podra gastar un nuevo cubo de voluntad para reintentar
resolver la situacion, esto lo puede repetir las veces que quiera siempre que tenga cubos de
voluntad disponibles.

El jugador obtendra recompensas por los éxitos conseguidos: Un nuevo cubo de voluntad y/o
avanzar una casilla en el Track de liderazgo segun indique la Recompensa.

Las Situaciones resueltas se descartan, pero los Derechos quedan permanentemente con el
jugador.

RECUERDA:
Q Cuando todos los jugadores hayan realizado sus movimientos, se avanzara un espacio €l peon de
avance, y se comenzara una nueva ronda.

Fin de la Etapa
Cuando el pebn de avance llegue a la casilla final, el monitor entregara la carta de
Situacion Personal correspondiente a cada jugador.

Todos los jugadores tomaran sus Meeples y los colocaran al centro de
Su lamina de personaje, y recuperaran todos sus Cubos de Voluntad.
Cada jugador leera en voz alta su carta de Situacion Personal y se
dard fin a la primera etapa.

En este punto el monitor debera tomar registros del estado de la partida
para poder realizar el nuevo setup en la siguiente etapa.
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ETAPA 2

La aventura contintia, los desafios y los
una nueva etapa, donde la astucia y la es
¢Continuamos?

Comenzando por el jugador inicial, cada jugador leer
es mas dificil de Resolver y necesitas obtener

+  El Jugador ahora debe voltear la Carta y se encontrara col
+  Cada mentor entrega un cubo de mejora de atributo en

+  Finalmente, el jugador debera resolver su Prueba Pel

Cuando el jugador resuelva su Prueba Personal obtendra
de Liderazgo y mover su Meeple a la Zona B del Tabler
jugadores lo acompanen.

ZONA B: Colaboracion )
Los jugadores accederan a una nueva zona del tablero, donde
podran realizar todas las opciones de la Primera Etapa, pero las

de manera un tanto diferente. Estas situaciones deben ser resuelt
que cada jugador SIEMPRE puede lanzar un maximo de 2
pararesolver las Situaciones de Ministerio. Por lo tanto, para est
coordinarse en parejas para resolverias.

Procedimiento: Un jugador se posiciona en una de las zonas ¢

la situacion, puede tener 1 o 2 éxitos, con lo cual la p -
Posteriormente otro jugador podra posicionar su Meeple
el o los dados faltantes para resolver la prueba.

+ Al conseguir los 3 éxitos la Situacion estara resuelta y ambi
*  Sedescarta la Carta de Ministerio resuelta y se reemplaza por ¢

RECUERDA:
Q En cada turno el Jugador primero debe moverse de la Zona en que se encuentra y luego
realizar una accion

El juego continta hasta que el pe6n de avance |l
presenta la Prueba Final y propone que Ios juga
proponeria en el Gobierno. Es posible también utilizar |
Lamina de Prueba Final.

Todos los jugadores tomaran sus Meeples y los
recuperando sus puntos de voluntad. e
Nuevamente el monitor debera tomariregﬁres
juego en la siguiente etapa.



iHa llegado el momento! Estamos a punto de iniciar algo nuevo; junto a tus companeros y
companeras de juego, podran ser protagonistas de una nueva iniciativa ciudadana. Sus
esfuerzos estan dando frutos, estan a punto de alcanzar la cima.

El monitor prepara el juego poniendo el tablero central, la Lamina de Prueba Final, y el peon de
avance nuevamente en la casilla correspondiente. Esta vez no se pondran los otros mazos de
situaciones ni de Derecho.

Se entregan todos los componentes correspondientes a cada jugador y l0s preparan para jugar.
No olvidar poner los discos de colores en las casillas que correspondan segun se registro en la
sesion anterior.

En esta nueva etapa el jugador que esté mas alto en el track de Liderazgo se posicionara en
la zona de Gobierno, si existen jugadores con igual nivel de Liderazgo, el jugador que
primero lo haya conseguido sera el lider y los demas quedaran en la Zona B. El jugador Lider
determinara el orden en que todos los jugadores ejecutaran su accion: Promulgar la Iniciativa
Ciudadana o Descansar.

Accion de Promulgar: El jugador lanzara el dado del color de la primera casilla del track de
Promulgacion, obtendra un éxito solo con resultados de 6 o superior, siempre sumando los
puntos de afributos correspondientes. Como siempre el jugador debera utilizar un cubo de
voluntad para lanzar el dado, pero esta vez el cubo utilizado que tenga éxito se pondré en la
casilla del track de Promulgacion que corresponde y no se volvera a recuperar.

Fin del Juego:

Cuando se ponga un cubo de
Voluntad en la dltima casilla, se
habra conseguido que la Iniciativa
Ciudadana sea promulgada y los
jugadores habran triunfado.

Atributo Requerido:
El color de |a casilla indica
cuales dados se deben utilizar

Cubos de Voluntad:

Indican el avance en la .
promulgacion Exitos:

Solo los resultados de valor 6

0 superiores (considerando

INICIATIWA CIUDADANA

Iniciativa Ciudadana: . e los bonificador de atributo) se

consideran éxitos: pondras un
cubo de Voluntad en la casila
resuelta y ofro jugador intentara
resolver la siguiente.

Impresa en la Lamina
o0 redactada por los jugadores

jFelicitaciones!
Las dificultades en la vida sirven para crear nuevas habilidades y renovadas fuerzas.
Esta aventura ha terminado, dando paso a vivir nuevas experiencias, nuevas personas,
nuevas oportunidades. Una nueva vida esta en tus manos.



