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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 mds claras y no den pie a dobles
sentidos.
- Las casillas del tablero se han hecho mds 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 disefio para ellas.

2. INSTRUCCIONES DEL JUEGO

Necesario para jugar

De 2 a 6 jugadores. Cada uno tendrd una enfermedad (insomnio, desorden alimenticio, perso-
nalidad muttiple, sindrome de Tourette, bipolaridad y esquizofrenia) que se escogerd de forma
aleatoria a través del comecocos.

Dado de 6 caras para tirar cada turno.

Cartas tanto especificas como generales.

Fichas del tablero (inicio, fin, rectas y curvas con diferentes casillas).

Antes de comenzar la partida

Cada jugador elegird una enfermedad mediante el comecocos y el mds joven de los jugado-
res empezard la partida. El orden serd el mismo que el de las agujas del reloj.

Puedes crear el tipo de tablero que quieras con las fichas que dispones. La Unica condicién es
que contenga las casillas de inicio y final. Con esto puedes regular también el tiempo de las
partidas haciéndolas mds largas o cortas segin las fichas que tenga.

Reglas basicas
- Al comenzar el juego todas las fichas estdn en la casilla de salida.
- Cada jugador tiene que tener a mano su mazo de enfermedad, mientras que las cartas
generales estardn cerca del tablero.
- La partida se desarrolla por turnos. Cada jugador lanzard el dado una sola vez en cada
turno (a no ser que lo digan las cartas).
- El'jugador estd 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 especifica: se roba una carta del mazo de tu propia enfermedad.
- Compaiiero: elegirds un compafiero y cuando él tire, avanzards o retrocederds con él
las mismas casillas.
- Comecocos: usa el comecocos (que lo haga otra persona para que puedas elegir nU-
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mero y color) y la enfermedad que marque serd el siguiente en tirar. Se reanuda el juego
a partir de esa persona.

- Buen dia: avanzas una casilla.

- Mal dia: 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,
deberd responder alguna de las opciones segin considere. Siempre se deberd hacer la
accion que dictamine la carta.
- Carta especifica: cada carta tiene un sintoma tipico de la enfermedad y una descripcion
de cémo afectarfa a la persona que lo padece. Siempre se deberd hacer la accidon que
dictamine la carta.

3. MATERIALES DE JUEGO

-Tablero: se ha cambiado la dindmica del circulo con varios niveles por un rompecabezas
que permite que el jugador construya su propio recorrido y asi 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 especificas: es donde se mostrardn los sintomas y una frase que el jugador
tendrd que seguir. Se roban al caer en una casilla de carta especifica. Se han afiadido ilus-
traciones en cada carta para ilustrar cada sintoma.

- Cartas generales: también se ha cambiado la dindmica para que el juego no sea tan
azaroso, en estas cartas el jugador tomard una decisién segin diferentes situaciones que
suelen pasar en el dia a dfa y, al igual que las especificas, 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 mds en codmo se concreta la casilla de compafiero, ya que resulta un
poco confuso.

- Hay altas probabilidades de que el comecocos se repita a la hora de elegir personaje.,
habria que pensar un método para que esto no suceda.

Se adjuntan las fichas de los compafieros que jugaron como feedback.
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Fitxa de test del Serious Game {Fase de prototips en paper):

Nom del jugador/a;_C el Crioce.
_ 25 Je /\A
Data de la partida:_(dd/mm/aaaa) Sessi6 de test n°_A

Mecanica i regles del joc:
Les regles eren clares? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

al
Les regles eren massa complexes o massa senzilles?

Ao qud®S , it & erradd®

Penses que el joc era massa lent o massa rapid?

N choe Nevd nucee RO G eSS (RES  kyeuts | © Agest(

e Coagor OX Moo & Oowresd R Trodath QA AU S KO
Que és el que més et va costar d'entendre de la mecanica? Per qué? s veses .

(leg’ es ey S\ S xRN, (o, e Q(;u\AQ'\}\ COIRNS

Gameworld:

El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
litinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

e A
O n

Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de
manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

SN

Vas trobar a faltar o et sobrava algun element?
N

Agenda pedagogica i social:
S'assoleixen els objectius pedagogics o socials d'una manera eficag i adecuada al target?

Més o W\’?SS 3

El joc i els objectius pedagodgics estan ben lligats o tenen poc a veure I'un amb l'altre?
Ccec que \eS  cooaes Seoe ey Bz Se Eren eSSl Ga \'ad ol

Valoracié genral de I'experiéncia del joc:
El jOC és divertit? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

2

Qué és el que més t'ha agradat i el que menys del joc?
MES % AAQRRSH IURSE  de (o A0S A\ o STgons S Stagesax o RS
€@ @co{egoN -
{\ke"'\g?}-, COTES S coang o (Y Q‘-‘QQ&Q\A, o W kol ©R QA Q\)W_\E_, Qe
Qué canviaries? Com? \es Casig,

AQPS'N QIAES @ Algunc AWl W fer cgeas oS %V\AQEMV‘*QV"
envie s o 9@\0}(»\33 ;
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Fitxa de test del Serious Game (Fase de prototips en paper):

Nom del jugador/a:_£ ses @ foel Quorions
2,5 5-old
Data de la partida:_(dd/mm/aaaa) Sessio de test n°_4J,

Mecanica i regles del joc:
Les regles eren clares? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

L.!\

Les regles eren massa complexes o massa senzilles?
STV TNV EE S S G WWW@&M

Penses que el joc era massa lent o massa rapid?

MMW&/WM

Queé és el que més et va costar d'entendre de la mecanica? Per que?

Gameworld:

El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
ltinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

Qmwwlféqm &W%WW% { WWQM
G O DG :

Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de

manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

foukx  Un M\%,U»\Mzol/) T W’CI(M%WWVMM/Q}QIA

Qi\M/Uu /AM ,Qrcam MMWWW&A&WW
et qlen o Juan bl Aa e Aelldana i

Vas trobar a faltar o et sobrava algun element? : e

®r 0, pud jolkauoa Unae ok s astpls coca” raloa o AMeni Af otk e

Agenda pedagogica i social: Pl Lt

S'assoleixen els objectius pedagogics o socials d'una manera eficac i adecuada al target?
&/A'WWW&M@M&WWWWM

El joc i els objectius pedagdgics estan ben lligats o tenen poc a veure I'un amb I'altre?
/\J/ :

Valoracié genral de I'experiéncia del joc:
El jOC és divertit? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

Y

Qué és el que més t'ha agradat i el que menys del joc?
0 a/v‘i;n w00k 2
o L) W}' 1 Upen

Qué canviaries? Com?

Cip,l na Al pud uses of uad o A2

Y e o Aee A o L
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Fitxa de test del Serious Game (Fase de prototips en paper):
Nom del jugador/a;_ Modta. Conballg

Data de la partida:_(dd/mm/aaaa) Sessi6 de test n°_ %+ Z
25(/osl 013

Mecanica i regles del joc:
Les regles eren clares? (Molt=4, bastant=3, miliorable=2, poc=1, gens=0).

4

Les regles eren massa complexes o massa senzilles?
Noenal

Penses que el joc era massa lent o massa rapid?

€ cequloble, coso qe ef deixa Frion Hiown Lo eorhdol cunka o

Queé és el que més et va costar d'entendre de la mecanica? Per qué? SO\‘
Ren mha eostok antemdee -ho
Gameworld:

El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
litinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

QA nou  dumring é rolt mallor, < o\ fer §C topk reoéabb[e
th nold incuador,

Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de
manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

Na s acone 6‘o%r0c\oA Lun €l “comecocoy’ ro I \rex% (o,
cela o,
Vas trobar a faltar o et sobrava algun element?j

Agenda pedagogica i social:
S'assoleixen els objectius pedagogics o socials d'una manera eficag i adecuada al target?

%, tob < qe len fager cpueroln na S ceeremts.

El joc i els objectius pedagdgics estan ben lligats o tenen poc a veure I'un amb l'altre?
Estom Yo ’

Valoracié genral de I'experiencia del joc:

El joc és divertit? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

% >

Qué és el que més t'ha agradat i el que menys del joc?

Bl e med o fet e 3R o rtoduka\ofe A e 98 Manys el

Qué canviaries? Com? CoMme Cocos |
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Fitxa de test dei Serious Game (Fase de prototips en paper):

Nom del jugador/a; (o ei\re. Perct

>

s 17
Data de la partida: (éd/r/nm/aaaa) Sessio de test n°_7_

Mecanica i regles del joc:
Les regles eren clares? (moit=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

> 3

S

Les regles eren massa complexes o massa senzilles?

By req e Ma o, oo 5@@)&1& do odLodsc g coFlhs .

Penses que el joc era massa lent o massa rapid?
el 5/\)9 ‘@ W boaxmlooale YOOP3 AL D) A nE o

Queé és el que més et va costar d'entendre de la mecanica? Per qué?

Gameworld:

El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
litinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

%\’ . WS oo WeJ&3 \o\/@\AQ \‘pb_p/ \\.u\l ,P’\ft’_;{il \AJ\DV‘W’H}J\)\L O~ (6«w'\’6 JJ\/

Jx@ ONRA 1S n,\okcz\ﬁsr“m.\»g al \'10/\&(\,;5 de ‘MQ Tare A= \\)\/\4( S,

Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de
manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

@ O € ohudtor %V\M\ Aﬂmm WU NS o \« 0 QAR )J;\;( L Q)J\P < 4.;'&)_ VSO
N0 o elint - Xonurns @R Q[ FOZCEN ds_ /‘J\ VS
Vas trobar a faitar o et sobrava algun element?

Agenda pedagogica i social:
S'assoleixen els objectius pedagogics o socials d'una manera eficag i adecuada al target?

Eljociels objectius pedagdgics estan ben lligats o tenen poc a veure I'un amb l'altre?

A e .‘cﬁ“&,\, \x ‘(‘k_‘o,o’\,r; <
Valoracid genral de I'experiéncia del joc:
El joc és divertit? (Moit=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

e

Qué és el que més t'ha agradat i el que menys del joc?
B snsteoc. da elecuon da oo yd/\op de cado gd\iéekdf)r 4o que A Ul
Mitods ool y fLJ\(SQ&Q)J\L}L :

Qué canviaries? Com?
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Fitxa de test del Serious Game (Fase de prototips en paper):

£
Nom del jugador/a: Mang | o/{;@l/ Welronde

2</0%/ 201} :
Data de la partida: (dd;r/nm aaaa) Sessi6 de test n° 2 A

Mecanica i regles del joc:
Les regles eren clares? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

3
Les regles eren massa complexes o massa senzilles?

Tu\F 178 V\ROLA

Penses que el joc era massa lent o massa rapid?

Ny ey lambhs  ni exhvencdanmonte ro’\«pféko

Que és el que més et va costar d'entendre de la mecanica? Per que?
2 < e
Nada, eumgue no evhemds o0 de ¢ Com penlo? , A ]
(o do dvdamice. al fuese.
Gameworld:

El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
litinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

S{, creo que ARl bodo bion colocnds e cuate o carllon . annqa
e Wiba —~ MAS La forma coremnla. CFW o Zuuzmi (o veo (mmj
Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de

manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...) 3

Sl// »TM/?:W) VIV QOLO PSS &)\/W\m (/\/\fL\Y\—Ka/‘/\ /vuz?or,

Vas trobar a faltar o et sobrava algun element? (=
No/y\a veo ﬁ/mﬂ {o\_“'t needa

Agenda pedagogica i social:

S'assoleixen els objectius pedagogics o socials d'una manera eficag i adecuada al target?

Str/ g @ LN ZVN (’/L\ﬂr \odff\‘dﬂ ne me houn H’C‘@\f"' —=Fr ’VW\LV/W. cowt ony

Mle(/»t{Ca/\ oDl we o ol ftdo  fam AV WA oo La Ulhpa Vot

El joc i els objectius pedagdgics estan ben lligats o tenen poc a veure I'un amb I'altre?

S( g e @V\HM \j M(QL—W_

Valoracié genral de I'experiéncia del joc:
El jOC és divertit? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

Qué és el que més t'ha agradat i el que menys del joc? G

SE s G e AN orerle L pRco e ke PEW‘ = [”‘Q“GOM
ﬁ[w_ 1o ce /f} M{:EMLU\QQ\ ML

- D No sme hon Mcado mmbhos [M{(U\o @Ve(/&\&f) = 7/"“”’

Qué canviaries? Com? (hoa Ver.

Comorev” ... nadew ) creo eue

- le nlenor.
Ao M’W'/&lya mel s o f=blenv a

Lo

10
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Fitxa de test del Serious Game (Fase de prototips en paper):

Nom del jugador/a: _S@.«ﬂ{é«w g:;&(ﬂz

25 /05(20(7 2

Data de la partida:_(dd/mm/aaaa) Sessio de test n°

Mecanica i regles del joc:
Les regles eren clares? (Moit=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

3

Les regles eren massa complexes 0 massa senzilles?
Cowectay ou gequ( (i Poco M(gw B8 %éu.os wvv—&x(os

Penses que el joc era massa lent o massa rapld’P

Quitod . pelin (e

Queé és el que més et va costar d'entendre de la mecanica? Per qué?
N
Gameworld:

El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
l'itinerari, qualitat narrati ecte al te del joc,.
i M e e J e M oLl Oé/é/o\,'(Q e Ca&/a ()aﬂlwp&»

€ levecate @
Sto cason q—‘—zuczw@\ {{nv"-tﬂé- Coon C@{}M,«{e (a Q\;(g/,ov

Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de
manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

(7‘(/ Lo Cowec

Lo
Vas trobar a faltaro et sobrava algun element?

Agenda pedagogica i social:
S'assoleixen els o ?jectius pedag ics o socials d'una manera eficag i adecuada al target’? @ u
oA

Moy 0 nRUoS, a C<9‘6u‘_a V=2 ’—‘“—*-—ﬁ-" an SM(M V& (oo Mlas
gfe ol knin ] (ZN/CV Lo éu RrSoa con M MO/@Q \WOA
El joc i els objectius pedagogics estan ben lligats nen pgc a veure |'un amb l'altre?
Comectess

Valoracid genral de l'experiéncia del joc:
El jOC és divertit? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

59
Qué és el que més t'ha agradat i el que menys dei joc?
Po’eééé acaLm/ gcc\[(,\J m & (Qa{u c&slwc(m) 73 lhcowwg (/&& 0&
A,’)ﬁrwwﬁﬁ gt 1 faca
Qué canviaries? Com? : .
a(ﬂw@ LML{(ﬂA/[ﬂY-(aA 9& “VWZ&V/V&%"@Q&@/ i 2et) cﬁmwﬂo Vll/zé{wo
W A~ (a&((éx ﬂ& ﬂc%@v A war (O, SW/L L Z[ >t5w~e/{\£ & ,L w2 VA a;(%

CM(

QM '(U
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Fitxa de test del Serious Game (Fase de prototips en paper):

\ yaa\=0 T 55 -
Nom del jugador/fa.__Yudl [~ {aryes fAuiz
Data de la partida: (ddgmm/aaaa) Sessio de test n° 9)
75/0S /017

Mecanica i regles del joc:
Les regles eren clares? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

<)
Les regles eren massa complexes o massa senzilles?
Terdoiow ops 0Oy andS oo R Ofdean e

) A X \\(‘&
0 ‘o " MDA CRAY IS\ ]
,kbu((.gc\, LJ (qu wos  OS

L(;\\S\QM’
Penses que el joc era massa lent o massa rapid?
(o e & wedo de lener Que wookas &
P’““K’"’“ = petde ’(\'ﬁw\*o;
Qué és el que més et va costar d'entendre de la mecanica? Per qué?
los s\ Cenjuntes  y €l (AN ¢ )\u\%}» oS esllas onsness
\@j e oclonasdas Koo~ IAVT words  on2es 4 tCrtoredes |

tobiete ey wwol C\i’i\i@\""isc\

Gameworld:

El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
litinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

B bose  digefodo  potgpe @ Auvowie |, Qe \r\so\dv\xtm\t (xeo
O WS o0 o el e dreslar 02 ‘ol sesien  deakeno,

Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de
manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

S, on oy dows o o b C')\“(A(\Q(.> g oo

Vas trobar a faltar o et sobrava algun element? W€ -

Agenda pedagogica i social:
S'assoleixen els objectius pedagogics o socials d'una manera eficag i adecuada al target?
SN te \medsf; (Pares e o gl de @ PA&ong. 4y eI ws »\*\:-\n\e WOS O
preouipon- e -
El joc i els objectius pedagogics estan ben lligats o tenen poc a veure l'un amb l'altre?
S enton Y (e NGO

Valoraci6 genral de I'experiéncia del joc:
El joc és divertit? (Moit=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

)

Qué és el que més tha agradat i el que menys del joc?
BS cpwe fokas 4 dl nensde &l oldero [ en

deece QoS cb)useS

Los @eé@(&x}\us :
Qué canviaries? Com?

B cldexe Y by entles oot
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Fitxa de test del Serious Game (Fase de prototips en paper):

Nom del jugador/a: /‘l'/ S ok A

FASE 3: MAQUETAS

7

Data de la partida:_(dd/mm/aaaa) Sessi6detestn® 7

25 0S:
Mecanica i regles del joc:
Les regles eren clares? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

<

Les regles eren massa complexes o massa senzilles?

6QM¢ S u!\‘c S e re a /e : ; .(ttc
Penses que el jOC era massa lent o massa rapid?

=Mae )\«J ‘ 0% -\\,» Qan~e \Q\ e

G TN § gl‘) ‘(k L'f a v| e otk ; e¢ \\ e ! Qr QA o
“Que és el que més et va costar d' entendre de la mecanica? Per que?

\ ] XS ;‘;'\“\\\- ) i\ A\\A ) \ \ N . ‘

e R - “ WA A
AR

Gameworld:

El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de

Iitinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

o

\ = )
O\¢ TS 8 N N \ «

Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de

manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

y A

N0

Vas trobar a faltar o et sobrava algun element?
N\ R SN

IS

Agenda pedagdgica i social:

S'assoleixen els objecnus pedagoglcs o socials d'una manera ef cac;, i adecuada al target?

e AP S

7/Ll ] »{' Y lapids v Aovve - A3 7ar ? ", ) > 2 ,!
g bout flese ofnease s k/D“! /'# :a/"l‘ g/re Lba? 7'/~« /, XAy

El joc i els objectius pedagoglcs estan ben lhgats o] tenen poc a veufe I'un amb l'altre?
j! e Oy [ of o e '.' & < /mt «f%,’»_«' ,/_ ,7' IR 7/‘4 /‘

i\ Iy ~ 7 A ; W

bt fun ar 7THr Jove e

ValoraClo genral de lexpenencxa del joc:
El JOC és divertit? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0}.

Qué és el que més t'ha agradat i el que menys del JOC'7

7‘% e f. A K,/, 7 e Y, e Lhe 4
A < » \'; /3 20 ¢ w 3, O 7

= ’ - ‘.'~' .‘ / )

Qué canviaries? Com?

) . \ | < | |
B\ \ O AN A erd L

?

P ¢

~/ea

27C
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