B Alba Garcia Ortega
n un mundo donde la informacion se ha conver-
tido en un arma de doble filo, surgen dos equi-
pos dispuestos a luchar por su ideal de realidad.
Por un lado, los “Verificadores”, guardianes de lo
auténtico y lo veraz. Por otro, los “Desinforma-
dores”, maestros de la mentira y la manipulacion. Llega
el momento de decidir de qué lado estas. ¢Seras capaz
de frenar el avance de la desinformacién o crearas un
imperio basado en la mentira y el engano?

Participantes: de 2 a 4 jugadores.

Objetivo del juego: reunir 6 checks de verificacion antes
que el equipo contrario.

Contenido del juego:

12 cartas de “Técnicas de verificacion”

12 cartas de “Estrategias de desinformacion”
6 cartas de “Mision secreta”

2 cartas de checks

ANTES DE EMIPEZAR

+ jFormad dos equipos! Se recomienda que los equi-
pos estén, en la medida de lo posible, equilibrados.

* Separa las cartas en dos mazos: Técnicas de veri-
ficacion (Verificadores) vs. Estrategias de desinfor-
macion (Desinformadores).

+ Reparte una carta del mazo correspondiente a
cada jugador. Cada equipo debera escoger al azar
una carta de “Mision secreta” y leerla sin que la
vea el equipo contrario. La mision es la misma
para todos los miembros del equipo. La carta “Mi-
sion secreta” se elige al principio de cada RONDA.

+ El primer turno lo juega quien se haya creido un
bulo mas recientemente. En sucesivas rondas, el
primer turno sera para el siguiente jugador siguien-
do el sentido de las agujas del reloj.

COMO GANAR

El juego lo gana el jugador o equipo que consiga reunir
6 checks de verificacion. Hay varias formas de conseguir
un check:

« Algunas cartas lo indicaran en su descripcion
(carta “Verificadores” o “Tu cunado”).

« Si eres el Unico jugador o equipo que si-
gue en la partida, la ronda finaliza y ganas
automaticamente un check de verificacion.

« Si se acaban los mazos y todavia quedan en pie ju-
gadores de ambos equipos, entran en juego las car-
tas “Mision secreta”. Su efecto te permitira ganar un
check de verificacion o quitarselo al equipo contrario.

RONDAS Y TURNOS

Cada partida puede tener tantas RONDAS como sea ne-
cesario hasta que un equipo retina 6 checks de verifica-
cion. Las rondas terminan cuando:

+ Todos los jugadores del equipo contrario son elimi-
nados.

* Los mazos se quedan sin cartas para seguir robando.

Al final de cada ronda, debes barajar las cartas y volver
a repartir. También deberas elegir una nueva carta de
“Mision secreta”.

Los TURNOS siguen el sentido de las agujas del reloj y
tienen 5 fases:

* Roba una carta de tu mazo.

« Elige una de las dos cartas que tienes en la mano y
ponla boca arriba delante de ti. Con esas cartas iras
formando tu area de juego.

* Ejecuta el efecto que pone en ella.

» Algunas cartas te permitiran batirte en duelo con
otro jugador. Quien quede eliminado, debera dejar
su mano BOCA ABAJO encima de la mesa y esperar
a la siguiente RONDA.

+ Pasas el turno al siguiente jugador.
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TECNICAS
DE
VERIFICA-
CION

INVESTIGAR LA FUENTE DE ORIGEN: Cuando te-
nemos la sospecha de que un contenido puede
ser falso, lo primero que debemos hacer es ir
a la fuente de origen. ¢Quién ha publicado la
informacion? ¢Es un experto/a en el tema? ¢En
qué basa sus argumentos? ¢Puede tener algiin
interés oculto?

RED FLAGS: Hay algunas senales que pueden
darte pistas de cuando una informacion no es
de fiar. Por ejemplo, si el contenido salta entre
las plataformas (TikTok, Twitter, WhatsApp, etc.),
apela a emociones fuertes como el odio o la ira,
no especifica de donde ha salido la informacion
o su creador pide difusion.

BUSQUEDA INVERSA DE IMAGENES: Es la técni-
ca perfecta si sospechas que una imagen puede
estar manipulada o descontextualizada. Es tan
sencillo como subir la imagen a images.google.
com y darle a buscar. Google te mostrara cuan-
do y donde ha sido publicada, asi como una lista
de imagenes relacionadas.

BUSQUEDA DE PALABRAS CLAVE: Muchas veces
la respuesta esta tras una simple consulta en
internet. Investiga qué han publicado sobre el
tema otros periodistas y medios de comunica-
cion de confianza.

METADATOS: Los metadatos ocultan mucha in-
formacion util. Pueden indicarte donde, cuando
y con qué dispositivo se ha creado un contenido.

PREGUNTAR A UN EXPERTO O EXPERTA EN EL
TEMA: Si tras utilizar las técnicas anteriores si-
gues teniendo dudas, lo mejor es que preguntes
a quien mas sabe sobre el tema.

VERIFICADORES: Existen numerosas iniciativas
que pueden ayudarte a descubrir la verdad. A
nivel internacional, destaca la International
Fact-Checking Network (IFCN), considerada la
principal organizacion global de verificadores.
En la actualidad, cuenta con mas de 100 proyec-
tos adscritos a su codigo de principios, entre los
que se encuentran los espanoles EFE Verifica,
Maldita.es, Newtral y Verificat.

ESTRATE-
GIAS DE
DESINFOR-
MACION

SATIRA O PARODIA: Su finalidad
es comica y no tienen la intencion
de herir. Sin embargo, si se con-
sumen fuera de contexto, pueden
inducir a error.

FALSA CONEXION: Se produce
cuando los titulares, pies de foto,
elementos visuales o subtitulos no
guardan relacion con el contenido.

 CLICK HERE

CONTEXTO FALSO: El contenido
que se muestra es real, pero no
ha ocurrido en el lugar o en el
momento que nos quieren hacer

creer.
' CONTENIDO IMPOSTOR: En este
g caso, el contenido se publica con
“ la intencion de suplantar la identi-
." dad de otra persona o institucion.

Es una técnica muy habitual en la
desinformacion de caracter politico.

CONTENIDO MANIPULADO: Con-
siste en la manipulacion de ima-
] genes, texto o audios reales.

CONTENIDO FABRICADO: Se trata
de contenido nuevo completamen-
te falso, disenado exclusivamente
con la intencion de enganar y ha-
cer dano.

TU CUNADO: Algunas personas
pueden convertirse en agentes
dispersores de bulos. Es impor-
tante conocer las senales (red
flags) que te indican cuando de-
bes creerles y cuando no.

[ Este juego es resultado de la colaboracién de la UMH

en el proyecto europeo IBERIFIER, un observatorio
[ financiado por la Comisién Europea para la investigacion
| 9§ sobre el ecosistema medidtico y la lucha contra la
IBERIFIER desinformacion en Espafa y Portugal.
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CONTEXTO FALSO

CONT. MANIPULADO

VERIFICADORES
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MISION SECRETA

Si al final de la ronda
tu equipo tiene la carta
con el nimero mas alto,
gana un check.

DESINFORMADORES

&

MISION SECRETA

Si tienes una carta del
equipo contrario en tu area
de juego (“Contenido
impostor”), ganas un check.

CONTEXTO FALSO

CONT. MANIPULADO

VERIFICADORES

Q

MISION SECRETA

Si eliminas a un jugador
con la carta “Busqueda
inversa”, su equipo
pierde un check.

DESINFORMADORES

MISION SECRETA
Si tienes en tu mano la carta
“Tu cufiado” y “Falsa conexién”

al mismo tiempo, desvela
esta carta. Ganas un check.

CONT. IMPOSTOR

CONT. FABRICADO

VERIFICADORES
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MISION SECRETA

Si tienes en tu mano la carta
“Experto/a” y “Verificadores”
al mismo tiempo, desvela
esta carta. Ganas un check.

VERIFICADORES

CONT. IMPOSTOR

TU CUNADO

DESINFORMADORES

2

MISION SECRETA

Si le has colado un farol a
otro jugador (“Contexto
falso”), su equipo
pierde un check.

DESINFORMADORES
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