IWMPRAISE Juego

Reglas del juego IWM en cultivos perennes »
l.  Objetivo

El juego esta basado en la evolucién de las plantas arvenses segun factores climaticos y
agrondmicos, siguiendo el ciclo de los cultivos y sus rotaciones. Los “actores” son agricultores o
asesores quienes deben tomar decisiones basadas en dicha evolucion. Se dividirdn en dos
equipos.

El objetivo del juego es asegurar que la produccion sea suficiente tanto en cantidad como en
calidad, manteniendo bajos los niveles de los indicadores toxicoldgicos y ecotoxicolégicos, y
minimizando a su vez los posibles efectos nocivos de las malezas.

. Componentes

1) Hazlo tu mismo

El material del juego esta disponible en la web para imprimir y poder prepararlo. Contiene:
e 1 tablero comun

¢ 1 tablero para cada jugador o equipo.

e 3 cartas de tipo de “suelo”

* 6 cartas de tipo de “clima”, 2 por cada tipo de clima.

¢ 32 cartas de tipo de “medida”, para cada jugador o equipo.

e 1 “Turno de juego” como resumen para visualizar las fases de cada periodo.



2) Tableros
Este juego contiene un tablero comun con el ciclo que siguen los cultivos y 5 categorias de
malezas problematicas. La localizacién también se proporciona para indicar el tipo de suelo
presente (sélo un tipo en todo el juego) al igual que el clima (una carta por turno de juego).
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Cada equipo tiene que tener su propio tablero de juego, que se corresponde con «tablero de
indicadores»:
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3) Cartas

a) Cartas de « Clima »

Con tres condiciones climaticas diferentes (“seco”, “humedo” y “muy
himedo”), se extraen al comienzo de cada nuevo periodo. Pueden afectar:

1) Medidas de control : aumentan con el tiempo, aumentan el coste,
disminuyen o aumentan en eficiencia, incapacitan para actuar...

2) Presién de infestacidn de malezas : aumentan la presién hasta +2
(si el periodo es favorable [evolucidn # 0] para el desarrollo de la
maleza).

b) Cartas de « tipo de suelo »

Las cartas “tipo de suelo”, son tres y representan el tipo de suelo presente
en la finca escogida:

1) Suelo equilibrado
2) Suelo arcillo-calcareo
3) Suelo sujeto a erosidn

Esta carta debe escogerse (o repartirse al azar) por todos los jugadores al
inicio del juego y sirviendo hasta que termine. El tipo de suelo tendra un
impacto en el manejo de las malezas de las fincas: puede suponer
obligaciones o la imposibilidad de no poder tomar ciertas medidas, tener
cierto impacto en los indicadores agronémicos, etc.

c) Cartas de « Medidas »
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Agronomical measure :
Increase time consuming : +1

Physical measure :
Increase time consuming : +1

Chemical measure :
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Decrease efficacity of the measure: -2

Soil tillage :
All measures impossible

Outils :
No impact

Prophylaxie :
Increase time consuming : +1

Increase weeds evolution : +2 on period
/  (if the period is favorable for the development of the weed)
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Agronomic measure :
No spring crops
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Physical measure :
No impact
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Soil working:

Semi-deep tillage impossible

Chemical measure:
No impact

Technologies :
No impact
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Prophylaxis :
No impact

Estas cartas hacen posible hacer frente a las malas hierbas con efectos curativos o preventivos.

Cada tipo de medida se diferencia por colores:

1) Medidas agronémicas Mrondtc A WA Tethnalobic
2) Medidas quimicas measure e tool
3) Herramientas tecnoldgicas
4) Medidas fisicas
5) Labranza del suelo Physical Lo oA |

. ) e Soil tillage rophylaxy
6) Profilaxis ‘
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Cada método tiene un objetivo sobre una o varios tipos de malezas. Tienen un coste en tiempo
y en dinero, un tiempo de uso y afecta a los indicadores de toxicidad, calidad del agua, calidad
agrondmica del suelo y a su fauna. Estos métodos generalmente pueden usarse varias veces en
el juego. Informacion adicional puede modificar los pardmetros de estas cartas (nUmero de usos,
asociaciones con otros métodos, etc...).

Algunas cartas tienen efectos especiales:

e Glifosato : puedes elegir utilizarla contra las plantas perennes pero el coste y el impacto

se incrementan.

e Fumigacién localizada, mapeo y sistema de soporte a las decisiones (DSS) se deben
combinar con cartas de soluciones quimicas.

e lacarta de « Empresa de trabajos agricolas » permite ganar una unidad de tiempo.

e Las medidas agromedioambientales permiten ganar 4 puntos de moneda pero las cartas
de quimicos estan prohibidas durante los proximos periodos de los cultivos.

e Algunas cartas agronémicas tienen efectos preventivos durante mas de un periodo.

Evolucion de las malezas

Perennial
Esta carta te permitird calcular los pequefios crops
efectos sobre la evolucién de cada tipo de maleza. [Iﬁ Weeds evolution ]

Tendras que afiadir el efecto del clima y disminuir
su total con los efectos de las medidas preventivas
que hayas jugado durante el periodo precedente.

Weed evolution index :
- For each type weed
- For each period

- The evolution is_similar in

the row and in the inter-
row




lll. Progreso del juego

1) Configuracién del Juego

Pon las fichas de cada equipo en la posicidn inicial a la izquierda de cada una de las escalas de
indicadores.

Durante el juego, cada equipo tendra 20 unidades de dinero y 6 turnos por cada periodo.

Los jugadores deben elegir colectivamente un tipo de suelo comun para ambos equipos, lo que
sera definitivo para la duraciéon del juego. Pon la carta en el tablero principal.

2) Secuencia del juego

En el turno de “en la hilera”:

1) Elige el cultivo a implementar entre los disponibles y ponlo en el tablero de juego
especifico.

Para cada uno de los periodos de la rotacion:

1) Escoge una carta de climay ponla en el tablero principal.
2) Actualiza la escala para cada tipo de maleza teniendo en cuenta:
o Eltipo de cultivo que se va a cultivar durante el periodo.
o Elclima
o El método que se implementé previamente (efecto preventivo) [excepto en el
primer turno]
3) Cada jugador o equipo elige una o mas medidas de control entre las disponibles,
teniendo en cuenta :
o Ellimite de numero de puntos disponible en tiempo y dinero.
o Elperiodo
o Elclima
o Eltipo de suelo
4) Cada jugador o equipo modificara las escalas de indicadores (Calidad del agua, calidad
agrondémica del suelo, toxicidad, fauna del suelo) de acuerdo con los efectos de los
métodos seleccionados.
5) Deducir el efecto curativo del método sobre los niveles de presién de malezas.
6) Calcular las pérdidas en cantidad y calidad y modificar los indicadores sobre las escalas
adaptadas (ver el siguiente parrafo).

IV. Cdlculo de las pérdidas en calidad y cantidad.

1) Calidad

Dependiendo del periodo y del tipo de cultivo considerado, la calidad se ve afectada por las
gramineas (verano, otofio) y las malezas invasivas. Aqui se hace referencia a la correspondiente
carta de “cultivo”.



Sélo durante el segundo periodo de cultivo, la pérdida es calculada por la acumulacién de puntos
correspondientes a cada maleza siguiendo la siguiente escala:

- Azul claro: 0 puntos
- Azul:1 puntos

- Azul oscuro: 2 puntos
- Morado : 3 puntos

Ejemplo : Si la presion ejercida por las malezas son 4, 7 y 3 para las gramineas de verano, las gramineas
de otofio y las malezas invasivas respectivamente, la pérdida en calidad serd de 1 + 2 + 1 = 4 puntos.

2) Cantidad

Dependiendo del periodo y del tipo de cultivo escogidos, la cantidad se ve afectada por todo
tipo de malezas. Hace referencia a la carta “tipo de cultivo”.

Durante los dos periodos del cultivo, la pérdida se calcula llevando a cabo la acumulacién de
puntos que se corresponden a cada tipo de maleza, a partir de la siguiente escala:

- Amarillo : 0 puntos

- Naranja: 1 puntos

- Rojo:2 puntos

- Rojo oscuro : 3 puntos

Ejemplo: si los niveles de presion de las malezas son respectivamente 7, 4, 1, 3y 2, la cantidad de pérdida
serd 2 +1 +0 +1 +0 = 4 puntos.

V. Cdlculo de la puntuacion final

La puntuacion final se calcula al final del juego. Se tiene en cuenta el nimero de puntos
obtenidos en los diferentes indicadores: calidad del suelo, calidad del agua, toxicidad, fauna del
suelo, calidad y cantidad.

Puntuacion final =
3x (Puntos de cantidad + Puntos de calidad)
+ 2x Puntos de fauna del suelo

- (Puntos de calidad del suelo + puntos de calidad del agua + puntos de toxicidad)



