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1. SINOPSIS DE JUEGO
Los elementos mejorados del juego respecto la primera fase de conceptualización han sido:

- Se ha modificado la dinámica de las cartas generales para permitir a los jugadores tomar 
más decisiones a lo largo de la partida. Las cartas plantearán una situación y tres opciones, 
entre las que el jugador debe elegir, desde el punto de vista de alguien con esa misma 
enfermedad. Esto también se ha incluido en las reglas.

- Se ha reducido la cantidad de casillas de «mal día» y «buen día», ya que eran demasiado 
repetitivas y no ayudaban a avanzar la partida. 
- Se ha añadido las casilla de Compañero, en las que elijes a uno de los jugadores para 
avanzar las mismas casillas que él al lanzar el dado, para hacer comprender que es más 
fácil avanzar hacia la estabilidad emocional si estás junto a alguien de tu misma condición.
- Se ha añadido una casilla de comecocos para hacer más variado el sistema de juego.
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2. REGLAS DEL JUEGO
- Al comenzar el juego todas las fichas están en la casilla de salida.
- La partida se desarrolla por turnos. Cada jugador lanzará el dado una sola vez en cada 
turno (a no ser que lo digan las cartas).
- El jugador está obligado a mover la ficha siempre que se tira el dado, a no ser que una 
carta te lo impida.
- El objetivo del juego es llegar a la casilla final, la «estabilidad emocional».
- Si caes en una casilla de carta general, se roba una carta del mazo de cartas generales.
- Si caes en una casilla de carta específica, se roba una carta del mazo de tu propia enfer-
medad.
- Si caes en una casilla de compañero, elegirás un compañero y cuando él tire, avanzarás o 
retrocederás con él las mismas casillas.
- Si caes en una casilla de buen día, avanzas una casilla.
- Si caes en una casilla de mal día, retrocedes una casilla.
- Si caes en zona de confort, no haces nada. 
- Si hay una acción que te hace retroceder o avanzar, no vuelves a hacer la acción en la 
que has caído.

3. MATERIALES DE JUEGO
- Tablero: se ha hecho un prototipo de cartón en espiral para ver la estructura que ten-
drá en un futuro. 
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- Cartas específicas: es donde se mostrarán los síntomas y una frase que el jugador ten-
drá que seguir. Se roban al caer en una casilla de carta específica.
- Cartas generales: también se ha cambiado la dinámica para que el juego no sea tan 
azaroso, en estas cartas el jugador tomará una decisión según diferentes situaciones que 
suelen pasar en el día a día y, al igual que las específicas, se roban al caer en una casilla de 
carta general.

- Comecocos: para decidir el personaje inicial y también se ha incorporado una casilla 
en el tablero con el fin de alterar el orden de quién es el siguiente en tirar en la partida. 
- Fichas para cada personaje para poner en el tablero. 
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Se adjunta, también la ficha descriptiva del juego.

Nombre del juego: INSIDE
Objetivos pedagógicos o de concienciación social: pedagógicos
¿Qué estrategia de aprendizaje mediante el juego aplicaréis?: simulación de la experiencia.
Referentes de juegos de mesa existentes que ayuden a entender el tipo de juego que 
planteáis: La Oca, Monopoly, Comecocos.
¿Cuántos jugadores hay?: 6, jugadores individuales.
¿Cuánto dura una partida estándar?: 15-30 min aprox.
¿Cómo comienza la partida?: Se elige personaje con el comecocos y los jugadores salen de 
la misma casilla de salida, tirando el dado. 
¿Cuál es el objetivo final del jugador?: Llegar a la casilla final, llamada “estabilidad emocional”.
¿Cuáles son los pasos que habrá de seguir para llegar al final?: Tirar el dado, cayendo en 
las casillas correspondientes, avanzando o retrocediendo según las cartas que se roban al caer 
en diferentes casillas del tablero, hasta llegar al final.
¿Cómo se le muestra su progreso en el juego?: avanza casillas.
Describe el tablero: es un laberinto cuyo final es la “estabilidad emocional”. Casillas:

- Carta general: tienes que coger una carta general del tablero.
- Carta específica: robas una carta de tu mazo.
- Compañeros: te unes con un compañero e imitas sus movimientos.
- Buen día: avanzas una casilla
- Mal día: retrocedes una casilla
- Zona de confort: no haces nada. 

¿Cuáles son los Game Tokens? ¿Para qué sirven? ¿Cómo se usan?: 
- Cartas generales: explican una situación, te hace retroceder o avanzar según tus propias 
decisiones. Las robas del centro al caer en una casilla del tablero. 
- Cartas específicas: te hacen retroceder o avanzar a causa de los síntomas de las enfer-
medades que cada jugador tiene. Puede afectar de forma individual o global. Las robas de 
tu mazo de enfermedad al caer en una casilla del tablero. 
- Dado: sirve para avanzar casillas. Se tira al inicio de cada turno.
- Comecocos: se utiliza para que los jugadores escojan una enfermedad, aunque de forma 
aleatoria.
- Fichas: se usan para mostrar en qué casilla está cada jugador. Se mueven según lo que 
marca el dado en cada turno, o lo que dicten las cartas.

4. FEEDBACK
- Hace falta concretar más las reglas del juego con tal de que no haya confusiones. 
- También hay que añadir más casillas de robar cartas generales y específicas, ya que es uno 
de los puntos fuertes del juego y, al no tener muchas casillas de ese tipo, no se suelen leer. 
- El tablero es confuso a la hora de saber cuándo subir, así que hay que encontrar un mé-
todo para solucionarlo. 
-Hacer el tablero más grande pues en una misma casilla no caben más de dos fichas y hay 
obstaculización. 
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