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[ Historia y  descripcion  bdsica  del
gameplay

PROMOTE es un juego de mesa competitivo estratégico para toda la familia que
centra su historia en una empresa en la cual hay disponible un ascenso. Los jugadores encarnan a
diferentes oficinistas que deben completar una serie de tareas aleatorias para obtener el derecho
al ascenso, el cual se reclamara victoriosamente en el despacho del director. A lo largo de la
partida tomaran juego variados tipos de cartas con diferentes efectos y usos. Se podran usar
habilidades para acelerar tu progreso y bloquear el de tus comparfieros; hacer recados para
solventar tus probabilidades de que te despidan; hacer tareas para ganarte el derecho a la tarea
final; realizar duelos para enemistarte con otro oficinista directamente... Ademas, las cartas de
entorno generaran situaciones confusas entre los oficinistas, dandole ventaja al peor, invirtiendo
el orden, o cerrando habitaciones, obstaculizando a todos.

El movimiento libre de los personajes, que podran desplazarse a lo largo y ancho del
tablero, es otra de las grandes fortalezas del juego, dandole gran valor estratégico, permitiéndole
al jugador decidir en todo momento hacia dénde ir.

2.Game' Flow

En este apartado del documento, comentaremos sobre el apartado del game flow o el
desarrollo del juego vy la partida. Para entender concretamente de que es de lo que vamos a hablar,
tendremos que entender que es el game flow. EI game flow es el funcionamiento de los sistemas
del juego y la progresion del jugador a medida que este avanza.

Primero, comenzaremos mencionando cada uno de los elementos que van apareciendo a lo
largo del juego, desde cartas que se presentan en momentos especificos del juego, o cartas con
poca probabilidad de aparecer.

La partida comienza con los jugadores tirando ambos dados para, que quien consiga el mayor
namero es el primero en coger la carta de tarea y en moverse seguido por el orden de jugadores
en sentido contrario a las agujas del reloj. Para que el jugador entienda como moverse y como
hacer las tareas tendra que haberse leido las normas para diferenciar turnos, y comprenda de
manera correcta su funcionamiento. Con el avance del juego comenzaran a aparecer cartas poco
comunes, con mecanicas especiales. Entre estas cartas estan, las tareas de emergencia, tareas de
peloteo y tareas de duelo. El juego ira variando de dificultad dependiendo de las cartas de entorno
que los jugadores vayan encontrando, aumentando la velocidad de movilidad por el entorno o
aumentando la posibilidad completar una tarea.

Con las cartas especiales también encontraremos una relacién entre el avance en el juego y
las relaciones de los jugadores, donde estos jugadores deberan de hablar y aliarse entre ellos a la
vez que luchan entre si por conseguir esa victoria.
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Con esto en mente, podemos comenzar con un grafico que representa la curva de dificultad
del jugador medio y el porqué de su curva. En el siguiente gréfico se aprecia la curva de dificultad
después de cada mejora afiadida a el juego, y se puede ver como ha pasado de ser un juego simple
y mon6tono, a un juego con mas complicaciones.

Curva de dificultad

Solo cartas de tarea cartas de entorno

con cartasespeciales juego completo

Inicio 5 minutos 15 minutos ultimos minutos

(donde 1 es la dificultad maxima que puede tener el juego, y 0, la minima)

3.Personaijes y—controles de. la-plataforma
online

En el siguiente apartado se mencionaran los personajes jugables y controles de la plataforma
gue usaremos para jugar a nuestro juego de mesa de manera online y los personajes que componen
el juego.

El juego de mesa lo pueden jugar de tres a ocho personas maximo y los personajes se escogen
de manera completamente aleatoria. Los personajes del juego son representados por figuras de
misma forma y volumen, con la variacion de colores entre los que se encuentran los siguientes;




Eduardo Lépez — Jaime Gamez — Adrian Cabeo - Guillermo Rodriguez — Gabriel Blanco
PROMOTE

rojo, azul, verde, amarillo, marrén, morado, blanco y negro. Los personajes no tienen nada
especial que los diferencie, a parte de su lugar de aparicion, que tampoco aporta la ventaja a
ningun jugador.

El otro subapartado que trataremos son los controles de la plataforma online. En nuestro caso,
la plataforma online a utilizar es Tabletopia, una plataforma que ya hemos usado para trabajos
anteriores, por lo que tenemos confianza y control sobre esta. La plataforma de Tabletopia tiene
un apartado de creacion de contenido que nos facilita mucho las cosas, como el disefio, donde
podemos utilizar disefios hechos por la comunidad de manera gratuita, sin embargo, el apartado
de disefio no desaparece por completo, debido a la creacion de cartas completamente originales y
un tablero customizado.

Los controles de la plataforma son los siguientes, mediante el uso exclusivo del ratén
podemos acceder a cada una de las opciones de todos los elementos, como tirar el dado, dar la
vuelta a las cartas, rotarlas para que sea legible desde todos los puntos de vista y &ngulos, sacarlas
del mazo de la mesa para dejarlas separadas y repartirlas a los distintos jugadores de igual manera.
Todos estos controles son accesibles de igual manera a través del teclado, primero haciendo clic
derecho sobre el elemento a manipular, y después usando una tecla de acceso rapido asignada a
cada movimiento, como por ejemplo “L” para rotar la carta 180°.

5. Conceptos principales del Gameplay vy
Funcionalidades especificas aplicadas a la
plataforma.

Promote es un juego de mesa que consiste en ascender en una empresa. Debido a esto la
interaccion entre los jugadores sera de una rivalidad absoluta en la que deberan usar todas las
herramientas que tengan a su alcance para dificultarles su tarea de avanzar en la empresa.
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En el gameplay esto se traduce en que los jugadores deban realizar unas tareas que se les
asignaran aleatoriamente cogiendo una carta de un mazo. Las tareas son de varios tipos, siendo
unas de ir a una habitacién y realizar algo (por ejemplo, sacar un nimero determinado en el dado)
u otras mas complicadas (como robarle algo a un jugador sin que se dé cuenta). Cada
vez que un jugador complete una tarea este obtendra una ficha de victoria, al tener 7 ENTORNO
fichas de victoria el jugador debe realizar una tarea final (que debe recoger en comité
de direccion y presentarse en el despacho del jefe (el resto de los jugadores conoceran

£l jugador con menos

la tarea final que tiene ese jugador para intentar obstaculizarle y evitar que gane la Sl
partida). En caso

A parte del mazo de tareas, también existen otros mazos como el de entorno, copeclis
que otorgara diferentes ventajas/desventajas a un jugador o a todos (por ejemplo, que g

todos los jugadores en una sala especifica se teletransportan a otra, 0 que se cierran

durante esa ronda unas salas determinadas por la carta). Se saca una carta de
entorno al comienzo de cada ronda.

También estan las cartas de habilidad, en las que el jugador podra usarlas para
dificultar el avance de los demas jugadores por el tablero. El jugador podra obtener estas
cartas gastando tiempo en la secretaria. Ejemplos de cartas de habilidad seria una que
permite intercambiar una tarea aleatoriamente entre dos jugadores, impedirle el
movimiento a otro jugador o encerrar a un jugador en una sala, entre otras.

El jugador también podrd ser sancionado con fichas de expulsion, estas las
obtendra al realizar acciones que puedan enfadar al jefe. Por ejemplo, obtendra fichas de
expulsion si pasa por una sala en la.que no tiene que realizar una tarea por pasearse por la
oficina.

Roba una carta de tarca
a un jugador

También existe un mazo de recados, que se obtiene gastando tiempo en la
cafeteria, este funcionara de manera similar a las tareas, pero lo que el jugador lo que
conseguird sera librarse de unas cuantas fichas de expulsion que posea en ese momento.

(-3 fichas)

El juego ha podido ser adaptado con facilidad a la herramienta on-line Tabletopia,
tanto las fichas como el tablero y las cartas han sido faciles de colocar debido al sistema que tiene
la plataforma para afiadir elementos del juego. El juego se compone de 1 tablero, varias barajas
de cartas explicadas anteriormente en este apartado, fichas de expulsidn, fichas de victoria, peones
y dados.

’6 G ame UJO r| d ‘ {Comentado [ELS1]: FOTOS DADOS

En el juego de Promote, los jugadores podran moverse libremente por el mapa en busca
de sus objetivos o tareas. En este caso, el mapa es una oficina formada por once diferentes salas
en las que los jugadores podran entrar y salir.

e Los jugadores se moveran por las casillas del mapa dando uso de dos dados de 6 caras.
e Los jugadores se dirigirdn a unas salas u otras dependiendo de la tarea/objetivo que
persigan.

Los jugadores se moveran entre salas, realizando tareas, duelos, recados... todo con el fin de
lograr acumular un gran nimero de fichas de victoria para que, una vez conseguidas, el
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jugador/trabajador acuda al comité de direccion a por su tarea final, y por consiguiente (habiendo
realizado la tarea final) a la direccion general, donde recibira el ascenso.

7. Elementos del juego

Tablero
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El tablero, situado sobre una mesa azul e ¢ B p
. . D -
representa una oficina con sus trabajadores n N
(jugadores) y sus diferentes salas, ent_re las que se DIRECCION .
encuentran; departamento de marketing, recursos GENERAL d= [E2

humanos, cafeteria... pero las mas importantes, el
comité de direccion y la direccion general. Los |°
trabajadores/jugadores podran moverse libremente || :e“grn‘::s
entre los pasillos y salas de esta oficina mientras }—
tratan de conseguir el objetivo. —
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Larazén por la que el tablero tiene ese disefio reside en la tematica del juego; trabajadores
que compiten entre si en una oficina. Para crear el tablero se han tomado referencias de otros
juegos exitosos como puede ser el “Cluedo” (Waddington Games, 1948) o el “Among Us”
(InnerSloth, 2018).

ME
11

m j‘,

Pcones
Los peones son objetos controlados por los jugadores que en este caso representaran a los

trabajadores. ElI maximao de jugadores por partida sera de ocho.

Se escogieron esos colores simplemente para que se diferencien bien los diferentes ocho
peones. Los peones tienen forma de persona en representacion a los trabajadores de la oficina
(jugadores).

Cartas
Hay varios diferentes tipos de cartas, todas con un mismo formato, pero con DUELO
diferentes disefios. Todas las cartas tienen al frente la descripcion de ellas mismas, pero

cada mazo de cartas tiene un disefio diferente respecto al color y al simbolo.

laat

el gl

Las cartas de tareas son identificadas por el color azul y tienen un e cafnerzs.
simbolo de tarea que las determina. Las cartas de tarea contienen cartas de duelo
que son estéticamente iguales que las de tarea con la intencién de que no se
distingan entre ellas hasta que se saque y se observe el anverso de la carta que
en este caso, seréd negro.

Las cartas de entorno son identificadas por el color rojo y en el reverso
tienen un simbolo (engranajes) que las determina. Existen cartas de enfadar al director
contenidas en las cartas de entorno. Estas también seran de color rojo y con un simbolo
que representa a una persona enfadada, que, en este caso, es el director.
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Las cartas de recado son identificadas por el color rosa y se identifican con el simbolo
del café referenciando a la cafeteria, donde se cogen los recados.

Las cartas de habilidad son identificadas por el color verde y contienen una bombilla
como simbolo.

Las cartas de tareas finales serdn de un color amarillo carrera, para

diferenciarlas del resto de cartas y darles un mayor protagonismo. Por el reverso
de la carta tiene una corona como simbolo. La corona refleja la victoria que se
acerca cada vez mas para el jugador que coja esta carta.

El disefio de las cartas es sencillo, para introducir a los jugadores a este juego
de mecanicas simples, pero divertido.

Dados
Los dados escogidos son dos dados de 6 caras amarillos y un tercer dado especial negro

de 12 caras. La razon principal por la que se ha escogido dar uso de dos dados es para lograr una
mayor rapidez de movimiento y con ello lograr un juego mas fluido y entretenido. De esta manera
los jugadores se moverdn mas, accederdn a mas salas, realizardn mas tareas, habrd més
enfrentamientos... es decir, habra un juego mejor y mas competitivo. Los dos dados son amarillos
para poder diferenciarlos bien del tercer dado especial.

El tercer dado solo se usara en ocasiones especiales. Es de un color negro, para que se
diferencie bien del resto de dados.

Fichas de victoria

Son el tipo de fichas que los jugadores deberan reunir para conseguir llegar a la tarea
final, y asi, tras realizarla, ganar el juego. El simbolo que contienen estas fichas sera una cara
sonriente representando el acercamiento a la victoria.

Fichas de expulsion

Las fichas de expulsion deben de ser evitadas al mayor nimero posible, ya que, si un
jugador acumula demasiadas, el jugador en cuestion seréd despedido y expulsado de la partida, es
decir, habra perdido. El simbolo que contienen estas fichas sera una cara triste representando el
acercamiento a la expulsion.

Cuestiones de diseno mds generales

La paleta de colores general del juego es muy simple, usando como referencia el tipico
plano arquitectonico para el tablero, y usando una paleta de colores principales, un color diferente
para los mazos, los dados... distinguiendose lo mejor posible para el correcto aprendizaje del
funcionamiento de nuestro juego Promote.

Se ha optado por un disefio general simple debido a la simpleza del juego. De esta manera,
a la vista del jugador el juego es atractivo y le incita a jugar ya que se entiende de una manera
simple y rapida.
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8.Mecanicas:

Las mecanicas mas importantes serian:

- Cartas: Cada una de esta cuenta con una serie de instrucciones que los
jugadores deberian seguir una vez se utilice cada carta, dependiendo del
tipo de carta estas instrucciones seran diferentes. Hay varios tipos de cartas
en el juego como, por ejemplo:

o Cartas de Tareas: Los jugadores tendran que cumplir con unas
tareas especificadas en cada carta. Ejem: Ve a Cafeteria y saca un

DUELO

Encuéntrate con un
jugadoren el'pasillo
(radio de 2 casillas)

Novale eljugador
al.quc te enfrentes.

5 en el dado especial.
= Cartas de Duelo: implementadas en las cartas de tareas,
las cartas de duelo crean una competicion entre dos

jugadores por ver quién termina la tarea antes, ganando

una ficha de victoria y, para el perdedor, 4 fichas de expulsion.
Cartas de Entorno: Estas afectan a un jugador en especifico o a todos los

o
jugadores. Afectan de diferentes maneras, Ejem: Todos los jugadores en
Cafeteria se colocan en secretaria.

o Cartas de Tareas finales: Estas se asemejan a las de tarea, solo que tendran un
nivel mas alto de dificultad. Ademas de que solo se podran realizar cuando tengas
7 fichas de victoria.

Ir a Secretaria a por un
documento y llevarlo
a Marketing.
Desde alli, lleva la
orden correspondiente
a Dep. Compras.
Alli, saca 1-5 en el
dado especial.

Si no lo consigues, repite
el viaje volviendo a Marketing
y de vuelta a Compras.
(sin tirar el dado especial).

o Cartas de Habilidad: Estas le brindan habilidades a los jugadores que podran
utilizar ante cualquier situacién que crean conveniente. Ejem: Intercambiar 1
tarea aleatoria entre dos jugadores.

o Cartas de Recados: Se obtienen en Cafeteria y por cada carta de recado que

obtengas pierdes un turno. Estas cartas las podras utilizar en cualquier momento
y afectara al jugador que se decida. A su vez estas cartas para ser utilizadas el
jugador tendran que pagar una cantidad de fichas de expulsién especificada en
cada carta. Ejem: Usa una Carta de Habilidad (-2 fichas de expulsion).
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Complecidn de las tareas: La cumplimentacion de estas tareas van juntamente con el
progreso del juego, a medida que los jugadores van cumpliendo con sus tareas el juego
va procesando.

Unas de las mecénicas que también destaca es la interaccion entre jugadores, sostenida
por tareas que necesitaran de la “cooperacion” de otro jugador o habilidades que se
interpondran en el camino de los demas.

Fichas de Expulsidn: Obtendras una ficha de expulsion cuando: 1- Salgas de una sala
sin hacer una tarea y 2- Pasar por una sala por la que no tienes una tarea. Podras quitarte
estas fichas usando cartas de Recados. Al tener 15 fichas de expulsion automéaticamente
el jugador perdera la partida.

Fichas de Victoria: Necesitaras 7 de estas fichas para poder acceder a comité, el cual
obtendras la tarea final.

Doble 6: Si el jugador lanza los dados y le toca doble 6, esto significara que el jugador
esta corriendo por los pasillos. Por lo cual tendra que lanzar el dado especial y si saca <6
se queda quieto y si saca 6> sigue avanzando.

Cartas Enfadar al director: Estas Cartas se encontraran en el mazo de las cartas de
entorno. Y el jugador que saque 8 de estas cartas pierde automaticamente.

ENFADAR
AL
DIRECTOR

Obtencion de cartas de Tareas: Se asignara 1 carta de tarea automaticamente a principio
de partida. Para conseguir mas (méax. 2 en mano) puedes ir al comité de direccién a
obtener una y si gastas otro turno, coger una segunda y en tu siguiente tirada usar solo 1
dado. También se pueden obtener por cartas de entorno.

Cartas de habilidad: Se obtienen en la secretaria. Tras coger una carta, no se puede
conseguir otra hasta pasado 1 turno. (Ronda 1: Coges la carta-> Ronda 2: nada-> Ronda
3: puedes ir a por otra).
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Q. DinaAmicas:

- Las fichas de expulsién: Estas fichas le agregara una dinamica al juego. Ya que sera un
factor que deberas tener en cuenta si no quieres perder antes que los demés. La cantidad
que obtendrés ira variando, dependiendo de qué carta te toque. Algunas cartas haran que
obtengas mas o menos.

- Cartas: Cada mazo de carta tiene una funcion diferente. El cual consta de 5 Mazos
diferentes, 1 de Tareas, Entorno, Habilidad, Recados y Tareas Finales. Y cada carta
consta de una dindmica diferente, por ejemplo: Un jugador le esconderd una ficha de
victoria a otro jugador, todos los jugadores se van a una sala en concreto, etc.

|O. Listado de competidores. Andlisis de
fortalezas y debilidades.

Promote es un juego que se basa en impedir a los otros jugadores progresar mientras tu
cumples tus propios intereses. Las fortalezas del juego son su gran nimero de jugadores (pueden
jugar hasta 8 personas al mismo tiempo) que permite que el grado de interaccion entre los
jugadores sea bastante alto, ya que, si un jugador por ejemplo va en cabeza, los demas pueden
aliarse temporalmente para impedir su victoria. Otra fortaleza del juego es su rejugabilidad, ya
que, al ser cada partida tan distinta, invita a querer seguir jugando.

Como debilidad se podria destacar que, si los jugadores no se conocen mucho entre ellos,
quiza no se desarrolle correctamente la rivalidad que se pretende en el juego.

Promote podria competer con juegos tales como “The Estates: Bid and build” o
“Warhammer: Caos en el viejo mundo” en el que los jugadores deben estar atentos a los
movimientos de los demas, asi como también deben interactuar con los otros jugadores para
progresar e impedir su progreso.

El tipo de juego que es Promote invita a jugarlo con amigos ya que debido a su estilo
siempre va a Ser un juego que consiga unas risas entre amigos (o la ruptura de una amistad).
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Reglas del juego

OBJETIVO DELJUEGO

Para ganar la partida, debes dirigirte a Direccidn General tras haber terminado la tarea final,
obtenible en el Comité de Direccidn con 7 fichas de victoria.

DUELO

ELEMENTOS

e Tablero del juego.

e 8 peones de colores.

e 30 cartas de Tareas.

e 15 cartas de Duelo.

e 20 cartas de Entorno.
e 20 cartas de Habilidad.

ENFADAR
AL
DIRECTOR

e 16 cartas de Tarea Final.
e 20 cartas de Recado.
e 10 cartas de Enfadar al

Director.

e 2 dados de 6 caras.

e 1dadode 12 caras.

e Contador de fichas de expulsion.

'.:..
e Contador de fichas de victoria. (Y ' P
[

PREPARACION

1. Los jugadores deben escoger un pedn para el resto de la partida.

2. A continuacion, todos tiran los dados para decidir el orden. A partir del pedn con el
numero mas alto, se sigue el orden segun las agujas del reloj.

3. Los jugadores cogeran cada uno una Carta de Tarea antes de empezar. Si alguno coge una
de Duelo, se mete de vuelta al mazo y se mezcla.

4. jComienza la partida!

MOVIMIENTO

Tira los dos dados y mueve tu pedn segun el nUmero que marquen.

e Te puedes mover de forma horizontal y vertical, hacia delante y atrds, pero nunca en

diagonal.
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Cambia de direccion tantas veces como quieras, pero no podras caer en la misma casilla
dos veces en un mismo turno.
No puedes caer ni pasar por una casilla ocupada por otro pedn.
Si hay salas cerradas, no solo no podras entrar en ellas, sino que ademds, no podras
cruzarlas.
No pueden entrar mas de la mitad de los jugadores activos en la misma sala. Si el nimero
es impar, se prioriza la cantidad mas alta (3 jugadores = 2 por sala, y asi...).
Si se sale de una sala (por cualquier razon) sin terminar una tarea que corresponda al
jugador en dicha sala, se considera vagueria, y suma 1 ficha de expulsién a dicho jugador.
Pasar por una sala por la que no tienes una tarea se considera pasearse sin hacer nada, y
por tanto, suma 1 ficha de expulsidn a cualquiera que cometa esto.
Si se saca un 12 (o mas, mediante habilidades) durante el movimiento, se considera correr
por los pasillos. En este caso, el jugador debe usar el dado especial para decidir si se queda
quiero o avanza.

o 1-6: se queda quieto.

o 7-12:avanza con el numero sacado en los dados normales.

HABITACIONES

Cuando se entra a una sala, existe la posibilidad de quedarse en la entrada de la habitacion para

bloquearle el paso a otro jugador.

Existen ciertas salas con mecanicas diferentes al resto:

e Comité de Direccidn: aqui se obtienen las cartas del mazo de Tareas y de Tarea Final.

e Secretaria: aqui se obtienen las cartas de Habilidad.
e (Cafeteria: aqui se obtienen las cartas de Recados.

e Direccidn General: aqui se gana la partida tras terminar la Tarea Final.

CARTAS

Hay diferentes tipos de cartas en el juego:

e (Cartas de Tareas: estan en el mazo de Tareas. Se agarra una al principio de la partida, y se

pueden obtener mas en el Comité de Direccidn. Se pueden llevar como méximo 2 cartas

de este tipo en la mano. Cuando se llega a Comité de Direccion, se agarra una carta, y si se

quiere agarrar una segunda, debes esperar al siguiente turno, agarrar la segunda
carta, y si el jugador quiere moverse, solo podra usar un dado como consecuencia
de quedarse en la sala.

o Por cada Tarea terminada se obtiene una ficha de victoria. Cuando se
obtenga la séptima, no se podran coger mas cartas de Tareas, y si alguna
en la mano sobra, se mete en el mazo y se mezclan.

o Estas cartas se guardan en la mano.

TAREA

terminar |a tarea.
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o Cuando se termina la tarea, se descarta. Si se gastan todas, se reunen de vuelta y
se mezclan.

e Cartas de Recados: estan en el mazo de Recados. Se obtienen en la Cafeteria,
pudiendo tener en la mano hasta 4. Se puede coger 1 carta por turno pasado en
la sala.

Roba una carth de larce

o Cuando se usa una carta, se descarta. Si se gastan todas, se retinen de “awm jugedor

vuelta y se mezclan. 3 fihas))

o Estas cartas se guardan en la mano.

+Cartas de Entorno: estdn en el mazo de Entorno. Se coge una cuando termina

ENTORNO

una ronda entera. El jugador que coge la carta se decide por el orden de jugadas
(primera ronda, primer jugador del orden; segunda ronda, segundo jugador; y

asi....).
o Siel orden de jugadas cambia, también afecta a quién agarra las cartas.
o Cuando se saca una carta, se descarta. Si se gastan todas, se retinen de

vuelta y se mezclan.

. Cartas de Enfadar al Director: estdn en el mazo de Entorno. Hay 10, y se van

colocando en la parte inferior del tablero cada vez que se obtienen. Al que le toque la

décima, queda descalificado del juego.

ENFADAR
AL
DIRECTOR

o Sise agotan las cartas de Entorno, estas no se devuelven al nuevo mazo.
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e (Cartas de Duelo: estan en el mazo de Tareas. El jugador que saque esta carta reta a un
jugador de su eleccidn a ver quién hace antes la tarea especificada. El que gane se lleva 1
ficha de victoria, y el que pierda se lleva 4 fichas de expulsion.

o Se puede retar a un jugador con Tarea Final, y este no recibira ninguna
recompensa si gana.
o Estas cartas se guardan en la mano.

o Cuando se saca una carta, se descarta. Si se gastan todas, incluyendo

las Tareas normales, se retinen de vuelta y se mezclan.

e (Cartas de Habilidad: estan en el mazo de Habilidad. Pueden llevarse hasta 3 a

la vez, y se obtienen en Secretaria. Tras coger una carta de estas, no se puede

TABILIDAD

obtener otra hasta pasado un turno.

o (Ronda 1: Coges la carta-> Ronda 2: nada-> Ronda 3: puedes ir a por e

otra).

o Estas cartas se guardan en la mano.

o Cuando se usa una carta, se descarta. Si se gastan todas, se retinen de

vuelta y se mezclan.

o Se puede usar hasta una carta de Habilidad por turno.

e (Cartas de Tarea Final: estdn en el mazo de Tareas Finales. Solo puede cogerse una, y

cuando se tengan 7 fichas de victoria. Entonces se descartan todas las cartas de
Tarea en mano.

o Cuando se termina la tarea, se debe llevar la carta a Direccion General.

o Esta carta se coloca en la posicion inicial del jugador.

o Sipor efecto de alguna carta se intercambian las Tareas Finales, estas se
reinician (el progreso del otro jugador no se aplica).

GANADOR

Gana la partida aquel jugador que no acabe despedido de la empresa o que consiga llegar a
Direccidn General con su Tarea Final terminada antes que nadie.
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ANEXOS

Cuando nos pusimos a disefiar todo el arte conceptual del juego de mesa sabiamos desde un
principio que buscdbamos una estética simplista a la vez que moderna. Esto se puede observar de

una manera clara en el disefio final de las cartas, con sus logos personalizados blancos sobre un color
gue podria definir cada tipo de tarea.

Cuando fue el turno del disefio del mapa buscamos algo parecido al mapa de otros juegos como el
Cluedo o el Among Us. Sin embargo, nuestra intencion en cuanto al apartado artistico era un tema
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mas formal y adulto, aun entendiéndose por personas de todas las edades, por lo que nuestro
camino desembocé en un plano de vista cenital de una oficina de trabajo.
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Descripcion del juego y objetivo

PROMOTE es un juego de mesa competitivo estratégico para toda la familia con una tematica
de piso de oficinas, donde los jugadores tendran que pelearse por un ascenso. Se moveran por las salas del
tablero usando unas barajas que servirdn tanto para ganar el ascenso como para bloguear los progresos de
los demés o para despedirlos.

- | Mecanicas clave -

(2 ooy

Las mecénicas mas importantes serian: la complecién de tareas, que va ligada directamente a la
| progresion del juego; las variadas barajas, obtenibles desde distintas salas del juego, obteniendo cartas
de duelo, de recado, o de habilidad, entre muchas mas. También destaca la interaccion entre jugadores,

en el camino de los demas.

sostenida por tareas que necesitaran de la “cooperacion” de otro jugador o habilidades que se interpondran DUELO
"

Progresion del juego

Esta ligada a la complecion de tareas, las cuales variarian entre ir de un sitio a otro, conseguir un
objeto en alguna sala, etc. De esta manera, al completar todas las tareas repartidas al comienzo de la partida,
se deberd ir directamente a la direccion general para hacer una Gltima tarea especial, y al terminarla, ir al

- comité de direccion para ganar la partida.
ENFADAR

DIRECTOR
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Estéticas

El juego se centrara en crear una gran competitividad y desafio en los jugadores, por la

ENTORNO

cual se creen alianzas temporales o enemistades, ademas de mucha diversién por las misiones.

Unique Selling Points (USP)

e Interaccion entre jugadores. e Progresion del juego Unica.
e Variados mazos de cartas con e Habilidades y efectos que cambiaran
diferentes pruebas. las partidas por completo.
e Movimiento libre por un mapa
abierto.
sy
Tematica

Se verd un estilo moderno en el tablero, predominando colores blancos y grises y viéndose una
gran variedad de mobiliario tipico de las oficinas (plantas, dispensadores de agua, maquinas de café y

comida, pizarras de trabajo...) y a otros trabajadores por los pasillos.

Controles

En PROMOTE, habra disponibles dos dados los cuales se usaran para moverse por el tablero.
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HacknPlan

hocknPlon

Estimated  Logged  Opes

38d 20h 0 38d 20h 0

Reclutar al equipo del proyecto
profundidad la idea ori
orming de nuevas idess
e Las mejores ideas
Reunién para el fer TEST - Objetivos
Tareas de disefo
Tareas de mecnicas.
#13 Tareas de implementacién digital

#14 Aclaracién de priorid: cada persona

+* Create »
Primera parte del proyecto e inid
From Mar 24 to Apr 3
Planificacion del proyecto, grupos de trabajo, entendimiento de lo que se va a hacer y como seva a proceder con ello.

# Edit board
&2 #1 Reclutar al equipo del proyecto

) 4
& Eduardo Lépez El conjunto de screenshots de esta pagina agrupa lo que
serian |la portada del planning, con las tareas mas importantes del
e El e e R R 5 T proceso resaltadas a la derecha de la imagen; y debajo, la primera
original a los nuevos miembros del e
equipo parte de todo el proyecto: la planificacion.

b 4
& Eduardo Lopez En la segunda imagen apareceria la descripcion de esta
parte y, debajo, el listado de tareas pendientes para esta etapa.

¥ #3 Brainstorming de nuevas ideas ; " ,
: Cada una de estas tareas vendrian clasificadas segun el

xTAT:::nos tipo de trabajo que requieran (pensar, escribir, disefiar...), su
importancia (a la izquierda de la tarea, exclamacion si es urgente,

@ #4 Seleccién de las mejores ideas flecha hacia arriba si es importante...), y el tiempo promedio de
dedicacion.

X
A TODOS

Notese que algunos de los tiempos de trabajo promedio

#| #6 Reunicn para el 1er TEST - Objetivos de estas tareas se realizan a la vez que otras, por tanto, aunque

I dos tareas duren, por ejemplo, 1 hora cada una, no tienen por qué
TODOS tardar en completarse 2 horas en total.
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creacion de equipos de trabajo, y asignacion de tareas para cada uno de estos.

From Apr 3 to Apr 9

# Edit board

+ Create v (1]

En esta etapa llamada “Equipos de trabajo”,
el trabajo se divide dependiendo de Ia
especialidad de cada persona y del tipo de

B .5 Tarcas de narrativa esfuerzo que requiera, agrupdndose en:
0/ 1t . . .
e Tareas de Narrativa: historia de los

4
of Guillermo Rodriguez . . .
personajes y del Setting del juego de

#9 Tareas de disefio mesa. Es lo que menos prisa corre. Se

L

%0/1h ocupard Guillermo Rodriguez.

A Adrian Cabeo e Tareas de Disefio: se ocupa del disefio
de visual de todos los elementos del

| #10 Tareas de mecanicas juego (cartas, tablero, fichas...). Se

X0/1h encarga Adrian Cabeo.

Eduardo Lopez ime Gamez .
& Eduardo Lopez (SIS e Tareas de Mecénicas: engloba todas las

f Guillermo Rodriguez - .
mecdnicas del juego, como su

. R consecuente ajuste para equilibrar las
<> #13 Tareas de implementacion digital

20 /1h partidas. Se encargan Eduardo Ldpez,
" & Gabriel Blanco Jaime Gamez y Guillermo Rodriguez.
e Tareas de implementacién digital:

4P| #26 Tareas de creacion de cartas engloba toda la introduccién de objetos

[1h y elementos a la plataforma Tabletopia,
& Eduardo Lopez | flaime Games dirigido por Gabriel Blanco.

e Tareas de creacion de cartas: todo

#14 Aclaracién de prioridades de cada - .
persona aquello relacionado con nuevas ideas

de cartas y barajas, siendo esta una
parte importante del juego. Se
encargan Jaime Gamez y Eduardo

#15 Asentamiento de tareas para cada '
equipo, y reparto de las mismas Lépez.

ATODOS Tras asignar las tareas, se aclaran las
prioridades de cada equipo y se explica como se
desarrollard el trabajo, empezando por los
testeos.
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iferentes equipos en conjunto

From Apr 9 to Apr 30

# Edit board

. #29 Disefiar baraja de cartas de tareas

#21 Disefiar visua!iza:ién delas & Eduardo L
fichas de personajes
%0 of Guillermo Rodriguez

¥ Gabriel B A Adrian Cabeo
#35 Disefiar baraja de cartas de tareas

R L. finales
@ #36 Idealizacion y estructuracion del

} 4
& Eduardc & Jaime Gamez

0 Disefiar baraja de cartas de recados

sefio estético y visual del mapa
of Guillermo Rodriguez
A& Adrian Cabeo
. #32 Disefiar baraja de cartas de duelo

#18 Especificacién y desarrollo

profundo de las mecanicas - -
. o Guillermo Rodriguez

¥ | #25 Estructurar contenido de las cartas
«f Guillermo Rodriguez

P
@ #24Idear conceptos variados para Hlaime
las barajas de cartas
) 23 Disefiar visualizacién de las cartas
¥ Jaime Gamez
A& Adrian Cabeo

sefiar baraja de cartas de entorno

7 Disefio de las instrucciones del
¥ Jaime Gamez.

o Guillermo Rodriguez o Guillermo Rodriguez

En la etapa de
“Desarrollo”, el verdadero
trabajo duro comienza,
empezando a crear
fisicamente y trayendo a la
vida tanto la idea original
del proyecto como aquellas
seleccionadas durante la

primera etapa.

Todas las tareas se
dividen entre los equipos
que se ocupan de cada una,
existiendo algunas tareas
donde los equipos deben
trabajar en conjunto para
terminarlas
correctamente.
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Ultima parte del proyecto, donde todo el juego queda completamente estructurade en sus partes

From Apr 30 to May 7

# Edit board

J& #47 Probar el juego variadas veces
X0
A TODOS

5 #48 Equilibrar elementos del juego en base a
las pruebas

X0/3h

& Eduardo L ¥ Jaime Gamez | +f Guillermo Rodriguez

#% #46 Revision de errores en documentos
X0
& Eduardo Lop

# #54 One-Page
Xo0/1
& Eduardo L6

55 Ten-Page

#- Gabriel Blanco | ¥Jaime Gamez + Guillermo Rodriguez

A Adrian Cabeo

# #56 HacknPlan
X0
& Eduardo Lop

@ #57 Hoja de instrucciones
X0/4nh

¥ Jaime Gamez  + Guillermo Rodriguez

A TODOS

3 #51 Presentar proyecto preparadoy
terminado

A TODOS

Esta seria la Ultima etapa del proyecto,
constando de la unidn del trabajo de todos
los equipos, el testing del juego, el
equilibrio de los elementos del juego, el
redactar el trabajo de cada uno, y la
realizacién de los documentos pertinentes
y su revision de errores para
posteriormente entregar el proyecto.




