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'OBJETIVOS Y PLANTEAMIE_NTO DEL PROYECTO s

Nuestra idea ‘inicial era adentrarnos en eI mundo de Ias misiones espauales en concreto Ias que tienen como

objeto de estudio el planeta Marte.

Decidimos-hacer un juego de mesa que representase de forma entretenida‘y cercana a Ia gente el Iargo camino

que debe recorrer una misién espacial trlpulada para hacerse. realidad y llegar a su destino. Con este juego

~ pretendemos acercar a los jugadores al increible mundo del espacio dandoles a conocer en concreto como seria el

- proceso de planlflcaC|on construccion y el largo V|aJe a Marte. Queremos que los jugadores .experlmenten la
sensacion de liderar la mision y de que sus deC|5|ones influyan en el éxito o no de ella. También queremos que
entiendan como de importante es el dinero y el apoyo de los gobiernos, pues en el fondo todo se.ve marcado por

el presupuesto de-una misidn. Por eso son tan importantes las: colaboraciones entre diferentes paises y agencias .

porqgue la carrera espaC|aI_ ha dejado de ser una compet|C|on,_es ahora un trabajo de toda la humanidad.

El Juego no esta completamente termlnado Faltarla comprobar su Jugabllldad y seguw trabajando en. Ios dlsenos
de todos los tableros s queremos tenerlo |mpreso algun dia y hacerlo realldad
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EXPLICACIéN GENERAL DEL FUNCIONAMIENTO DEL JUEGO

Es-un juego de2a4 Jugadores (aunque podrla incluso j Jugarse |nd|V|duaImente) donde cada | uno controla una delas 4
agencias espaciales mas importantes: ESA, NASA, RKA y CNSA. El-juego consiste en ir avanzando por los tableros del
- juego para llegar al ultimo, que es Marte, y asi poder encontrar.vida. Cada agencia utilizard para avanzar- una- ficha

LEGO® que representara una lanzadera. Esta ficha se podra modificar al gusto del jugador con las piezas extra que se .
proporclonan con el juego. La moneda del juego son los Einsteins (E) y se almacenan en la caja del juego. Al hacer una'.

inver5|on el Jugador debera pagar en la caja la cantldad y si es necesario, coger €l cambio correspondlente Los 4
tableros son, por eI orden en que se juegan:

. "TabIero de presupuesto: el objetivo es conseguir aumentah el presupuesto inicial mediante pactos Internacionales
~ con paises con los que normalmente colabora la.agencia. ' . ' ' |

. » Tablero de construccidn: se invierte el presupuesto en Ios dlferentes campos de la. construcuon como caIcqu de
6rbitas, comunicacion, propulsién... o también en campos tecnolégicos para la busqueda de V|da como blologla y
geologia, estudio previo-de Marte o robdtica. : '

~« Tablero de viaje: se recorre 4 veces antes de enviar la mision tripulada. En cada viaje se van ponlendo a prueba los’

campos.donde se ha |nvert|do y se deben superar para alcanzar el éxito.

* Tablero de Marte: se empieza cuando la misién tripulada Ilega a Marte. Se va avanzando siguiendo los probables .
acontecimientos en una hlpotetlca exploracién ‘de Marte. ponlendo a prueba la tecnologla en E que se ha

mvertldo

El objetivo final del juego es ser |la primera agencia en encontrar vida en Marte.
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c_CON QUE EMPIEZA CADA AGENCIA’

‘Para determinar qué jugador es cada agenua se-ponen las cartas de mision bocabajo y los jugadores van levantando
uno a uno una carta. El jugador controlara la mision de la agencia que marque la carta Ademas sera el momento para
gue cada Jugador conflgure su flcha con las plezas LEGO® que se proporuonan

Cada jugadOf debera coger la tres cartas iniciales de su agencia, que se describen en las siguientes diapositivas:
. .‘ y - - - . » - a 3 . : ; * 5
[

Carta.de colabO‘racioneS' en ehla se encuentra el presupuesto inicial y los diferentes pal'ses que colaboran con ella'y
pueden aumentar su presupuesto |n|C|aI Al empezar el jugador solo tendra que coger de la- caja el-dinero que

indica el presupuesto inicial.

'PACTOS INTERNACIONALES g
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~‘ ‘éch QUE EM_PIEZ_K-CADA"AGENCIA? e -
Carta de misidn: en. ella encontramos |os 8 campos en los que se puede |nvert|r el presupuesto Cada agencia

empezara en un determinado nivel de cada campo marcado ely la carta. En_el tablero de construccion el Jugador

podra ir aumentando los niveles |nV|rt|endo su presupUesto El nlvel en eI que se- encuentra cada campo estara :
senallzado en Ia carta por una ficha en cada nivel que se posee. ‘ '

Diferentes campos en los
| ‘que se puede invertir

Nivéles disponibles | = - '

de-cada campo -

Precio expresado en
millones de Einsteins.. |




~¢CON QUE EMPIEZA CADA AGENCIA?

Carta de lanzamientos: en esta carta tenemos la lista de los cinco lanzamientos que debemos realizar exitosamente

Ao

para llegar a marte. Cada Ianzamlento completado se marcara con una ficha (siguiendo la mlsma mecanica que en la

carta de m|5|on)
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. _ | FASE DE PRESUPUESTO " s i " ' . | -
~ Consta de un tablero de 9 casillas, por lo que es el mas corto. Se avanza Ianzando un dado .

de seis caras pero en el que los numerosson: 1,1, 2,2, 3 y S g e
Hay dos tipos de casilla en Ias que se puede caer ' : L. -

. Casnllas de pacto mternacmnal “al caer enella consegwras un colaborador de tu carta de pactos internaciones.

Conseguiras el primero de Ia lista.empezando por abajo. Como mas vas sublendo mas presupuesto extrate aporta
“este nuevo colaborador. Automatlcamente recibes el presupuesto del pais que se suma al proyecto Hay tres casillas

de estas en el tablero, por lo que, con suerte, puedes conseguir los. tres colaboradores y tener el maximo

presupuesto. ‘ '

. Casillas de suerte: al caer en ellas coges una carta deI montén de cartas de suerte de presupuesto. Estas cartas .
pueden darte presupuesto extra, o restartelo por diferentes problemas que se explicaran en'la-carta. Tamblen
puedes conseguir cartas de ayuda mutua, las cuales conservas durante toda la partida. Estas cartas tienen una - -
agencia marcada, que es con la.que haces un pacto (en caso de que sea tu agencia debes dejar la carta y coger la
siguiente-del montdn). Esta carta se usard durante el tablero de construcuon y te permite aumentar un nivel de tres’
campos dlferentes en los cuales |a otra agencia supere eI nivel 3. '
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FASE DE.COSTRUCCION DEL LANZADOR .M
Este Tablero se compone de 30 ca5|IIas Se avanza-con eI mlsmo dado que en.el tablero anterlor
Tamblen encontramos dos tlpos diferentes de casillas:
. 'CaS|IIas de inversién: en ella® se encuentran dos campos tecnoldgicos de Ios cuales se escogera uno'y se podra
invertir en él. Cada vez que-inviertas en un campo.subirds un nivel.de.esta y se marcara debldamente en’la carta de
__misién. Para conseguirlo debes pagar el dinero |nd|cado enla carta de m|S|on segun-el nivel que corresponda
Ejemplo: se posee el nivel 2 de propulsion y tienes oportunidad de invertir en él y asi decides hacerlo. Entonces
deberas pagar el precio. del nlvel tres para conseguwlo Una vez consegwdo un'nivel avanzas la ficha deI campo -
correspondiente. - : x . : - i~
* Casillas de suerte del tablero de construcaon aI caer en eIIa coges una carta deI monton - de cartas de suerte que
‘pertenece a este tablero. Estas carta pueden contener problemas y contratlempos que se pueden traduur a perdlda
de turno, perdlda o aumento de niveles...
Al final del tablero haIIamos la fase de pruebas. Se pueden escoger entre tres tipos de pruebas que se diferencian‘por el
precio. Las mas caras son mas exhaustivas y por lo tanto te dan mas beneficio al detectar potenciales. Si seescogela
mas cara se obtiene el aumento de 5 niveles del’ campo que sea a libre eleccidn. Si se seIEcuona la mtermedla 3;
‘mientras que st se selecciona la mas barata soIo uno. '



CARTAS TR'ANSFEREN‘CIA'TE'CNOL(')G‘ICA  . | .

s

Durante.la fase de construcuon cada vez que un jugador invierta én uno de.sus campos tecnologlcos cogera una-carta .
de transferencia tecnoldgica de un mazo. Esta carta muestra una apllcaCIon posible de lo que.se ha mvestlgado Y
desarrollado: Estas cartas seryiran para determlnar el ganador de la partlda en caso de que nlngun Jugador encuentre
vida-en Marte quién mds tenga, gana. ' ‘ :

Es bueno reflexionar sobre estas cartas, que su importancia en el juego es'poca pero nos muestran que el increible
gasto en-desarrollo tecnologlco en las misiones espauales no solo se aplica al espacio. Esta tecnologia desarrollada se
puede usar posteriormente en'la Tierra apllcandola a las comumcauones aV|aC|on nuevos materlales

-
-
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FASE DEL VIAJE

Se deben realizar 5 misiones exitosas para Ilegar a. Marte taI como |nd|ca la carta de Ianzamlento Por lo tante se debe
recorrer el'tablero 5 veces. Por cada mision eX|tosa se'debe mover Ia flcha enla carta de Ianzamlento sobre la m|5|on
que se acaba de completar. . - - . : Vo S, ® e ‘

No hay dado.para avanzar, se awanza casilla a casilla cadaturno. Pero cada vez-que avanzas a Ia siguiente casilla se pone
a prueba tu tecnologla Se debe lanzar el dado de.20 caras y alcanzar el numero determinado por la tabla-de-
probabilidad'de cada casilla, que se encuentra en la parta inferior derecha del tablero. Por cada nivel, se debe superar. un
numero dlferente siendo asi muche més facil superarlo si-se ha invertido mucho. Sino se alcanza el numero necesario
durante el lanzamiento (primeras 4 casillas), representara un Ianzamlento fallido. y se deberd volver a lanzar de nuevo la
" misién. En cambio, si no se alcanza el numero en las otras casnllas representara un problema menory.el jugador solo
deberd esperar al S|gU|ente turno. ‘

Icosaedro utilizado |
para la fase de viaje y
exploracion de Marte -
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« FASE.DE EXPLORACION DE MARTE * P

- EI funcionamiento de este tablero es muy pareudo al-del viaje. Se avanza casnlla a caS|IIa ponlendo a prueba Ia inversion
en biologia y geologia, robdtica y estudio de Marte. X : " . '

Los acontecimientos forman parte de un hilo argumental mvarnable en el juego bastante posible en las futuras
exploraciones de Marte. Para avanzar, se debe lazar el dado de 20 carasy ‘alcanzar el humero que Ia tabla de probabilidad
marca. Como’en el tablero anterlor a mas inversion, mas probabllldad de alcanzar el numero. : -

Pero aun asi, dlflere el tablero de viaje por las dos ca5|IIas mas |mportantes deI Juego gue son Ias casillas de perforacion.
En estas se realiza una perforacién, el modo. de encontrar vida en Marte. Para encentrar vida se debe lanzar el dado en
‘esta casilla y alcanzar.un numero que marcara la tabla (tamblen dependlendo de tus inversiones en blologla y geologia),
pero esta-vez la probabilidad €s mucho mas pequefia. Hasta es posiblé que ninguin Jugador encuentre vida, pues no esta
claro que la haya, y aun-que haya vida nada asegura el éxito de una misién. : o

‘Si un jugador recorre todo el tablero y no encuentra V|da su mision se dara por concluida y regresara EXE T|erra dejando
de jugar. 4

~El Juego termina cuando un Jugador halla V|da en Marte
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.CONCLUSIONES .
. Alfinalizar el proyecto podemos verificar que plantear.y llevar a cabo una misién a Marte es una compleja, largay
costosa tarea. El exito depende de diferentes campds tecnoldgicos y de desarrollo cientifico. Ademds, es crucial EN
cooperacnon y coordinacién entre las diferentes agencias espaciales y palses debldo a que el presupuesto, necesarlo es -
muy elevado y el desarrollo de las tecnologias no es igual.en todos sitios. - T |
. . , - .

En conclusidon, hemos consegundo blasmar nuestra |dea principal en el juego de manera clara y precisa. Hemos creado
un juego al alcance de j jovenes y adultos sin necesidad de tener un conocimiento basico previo del mundo del espacio y
asi poder introducir-mas gente en este mundo. Creemos que es una huena’ herramlenta para que la gente conozca mas
sobre las increibles cosas que nos aguardan en el profundo e mexplorado universo.
Para termlnar queremos hacer una pequena reerX|on que da escalofnos solo de hacerla Si todo el tamafo deI
universolo pasaramos a éscala dela superficie de la Tlerra la distancia que hay entre nuestro planeta y Marte seria en .
‘la Tierra de mucho menos que un milimetro. Pongamonos a la piel de una diminuta hormiga por un momento. Todo'lo’
que conoce ella sobre lo que'la rodea no llega ni a un milimetro cuadrado; el mundo que desconoce es casi
" infinitamente mas grande que lo que ella puede ver. Pues como una esta horrhiga somos nosotros en el uhiverso.
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