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

- Se ha cambiado el tablero y se ha decidido hacer un rompecabezas, ya que el sistema 
circular no se aguantaba y resultaba confuso a ojo de los jugadores. 
- Se han especifidado las reglas, haciendo que estas sean más claras y no den pie a dobles 
sentidos.
- Las casillas del tablero se han hecho más grandes para que, en caso de que haya varios 
jugadores en una misma casilla, no se formen aglomeraciones ni confusiones. 
- Se han cambiado las cartas generales y se ha generado un nuevo diseño para ellas.

2. INSTRUCCIONES DEL JUEGO
Necesario para jugar
De 2 a 6 jugadores. Cada uno tendrá una enfermedad (insomnio, desorden alimenticio, perso-
nalidad múltiple, síndrome de Tourette, bipolaridad y esquizofrenia) que se escogerá de forma 
aleatoria a través del comecocos. 
Dado de 6 caras para tirar cada turno.
Cartas tanto específicas como generales.
Fichas del tablero (inicio, fin, rectas y curvas con diferentes casillas).

Antes de comenzar la partida
Cada jugador elegirá una enfermedad mediante el comecocos y el más joven de los jugado-
res empezará la partida. El orden será el mismo que el de las agujas del reloj. 
Puedes crear el tipo de tablero que quieras con las fichas que dispones. La única condición es 
que contenga las casillas de inicio y final. Con esto puedes regular también el tiempo de las 
partidas haciéndolas más largas o cortas según las fichas que tenga. 

Reglas básicas
- Al comenzar el juego todas las fichas están en la casilla de salida.
- Cada jugador tiene que tener a mano su mazo de enfermedad, mientras que las cartas 
generales estarán cerca del tablero.
- 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”.

Tipos de casillas
- Carta general: se roba una carta del mazo de cartas generales.
- Carta específica: se roba una carta del mazo de tu propia enfermedad.
- Compañero: elegirás un compañero y cuando él tire, avanzarás o retrocederás con él 
las mismas casillas.
- Comecocos: usa el comecocos (que lo haga otra persona para que puedas elegir nú-
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mero y color) y la enfermedad que marque será el siguiente en tirar. Se reanuda el juego 
a partir de esa persona. 
- Buen día: avanzas una casilla.
- Mal día: retrocedes una casilla.
- Zona de confort: no haces nada. 

Tipos de cartas
- Carta general: el jugador, poniéndose en la piel de alguien con la enfermedad que tiene, 
deberá responder alguna de las opciones según considere. Siempre se deberá hacer la 
acción que dictamine la carta. 
- Carta específica: cada carta tiene un síntoma típico de la enfermedad y una descripción 
de cómo afectaría a la persona que lo padece. Siempre se deberá hacer la acción que 
dictamine la carta.

3. MATERIALES DE JUEGO
-Tablero: se ha cambiado la dinámica del círculo con varios niveles por un rompecabezas 
que permite que el jugador construya su propio recorrido y así pueda regular el tiempo 
de juego y que no siempre sea el mismo, ya que tiene la capacidad de cambiar el ritmo.
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- Cartas específicas: es donde se mostrarán los síntomas y una frase que el jugador 
tendrá que seguir. Se roban al caer en una casilla de carta específica. Se han añadido ilus-
traciones en cada carta para ilustrar cada síntoma. 

- 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. Se ha formalizado esta propuesta.
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- 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. 

4. FEEDBACK
- Hay que pensar más en cómo se concreta la casilla de compañero, ya que resulta un 
poco confuso. 
- Hay altas probabilidades de que el comecocos se repita a la hora de elegir personaje., 
habría que pensar un método para que esto no suceda.  

Se adjuntan las fichas de los compañeros que jugaron como feedback.
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