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Juego Version Fecha A
¢ Primera partida? Si[ | No*[ | *Ultimos cambios

Objetivos y consideraciones

Fases de juego Puntos débiles y fuertes

0. Preparatoria Puntos débiles (deben mejorarse o eliminarse)
Despliegue Explicacion Efecto lider (en juegos colaborativos) si[ ] No[ ]
Complejo / Dinamico Confusa / Comprensible

Estrategia dominante (las otras se descartan) Si |:| No |:|
DDDDDDD DDDDDDD Demasiadas excepciones al reglamento Si |:| No |:|
Duracion (minutes) Eliminacion demasiado rapida o/y facil si[_] No[ ]

Observaciones Repetitivo (falta de estrategias/decisiones) sil | No[ ]

Sobreproduccién (elementos prescindibles) Si |:| No |:|
Otros

1. Inicial (aprendizaje y practica de las reglas)

Comprension Experiencia
Lenta / Rapida Pausas y bloqueos / Diversién

DDDDDDD DDDDDDD Jugabilidad (componentes bien organizados) Si|:| No|:|
Equidad (mismas oportunidades de ganar) Si |:| No |:|

D i6 inut Ned d
uraciGn{minutes). © rondas Interaccion (ajustada a las premisas del juego) Si |:| No |:|

Puntos fuertes (deben potenciarse si es posible)

Observaciones

Inmersién (fuerte conexién con el tema) Si |:| No |:|

Tematica original y/o atractiva Si |:| No |:|
2. Media (uso de tacticas y estrategias) Mecanicas novedosas, agiles y/o divertidas Si |:| No |:|
Opciones y estrategias Claridad de objetivos Otros

Pocas / Muchas Comprensibles / Confusos
[a][2] o] 2] ] [a][2] o] [] 2] 3]

] ] ) Sensaciones
Ritmo Integridad del juego

Interrupciones y automatismos ~ Estancamientos y desequilibrios [ ] Aburrimiento
/ Juego fluido / Buen funcionamiento

53 | | e e 53 3 | | e e

Gestion de recursos . .
Aleatoria / Equilibrada [] Aislamiento/Bloqueo

|:| |:| |:| |:| |:| |:| |:| [ ] Afecta a pocos jugadores [ ] Poco frecuente

|:| Afecta a muchos jugadores |:| Muy frecuente

|:| Entre-turnos muy largos |:| Juego muy repetitivo

|:| Toma de pocas decisiones |:| Juego muy automatizado

Duracién (minutos) N° de rondas
Observaciones [ ] Excitacion/Tension

|:| Es positiva/apropiada |:| Es negativa/inapropiada

3. Final (se intuye el desenlace de la partida) [] Impotencia

Identificacién del fin Esfuerzo / Recompensa |:| Faltan mecanismos para salir de situaciones negativas

Precipitado / Con tiempo Relac. inapropiada / Apropiada L] Hay mecanismos, pero son aleatorios

[el 2] L] o] [ 2] el [el 2] ] fe] [ 2] el [] Diversién

Posibilidad de victoria [ ] Todo funciona con fluidez [ | Las estrategias funcionan
Se pasa tiempo sin poder ganar
/ Puede ganarse hasta cerca del fin

[al[2][=] [ [ 2] 5] [ ] Frustracion

|:| Opciones y tema encajan |:| Hay posibilidades de ganar

Duracién (minutos) N° de rondas [_] No se puede hacer lo que se quiere
Observaciones [ | Las decisiones mas divertidas no son las mas ventajosas
Oftras

Conclusiones y recomendaciones




