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http://www.adventuriq.com/

;Qué es AdventuriQ?

Es una plataforma tecnoldgica de Gamificacion donde se crean Aventuras
usando mecdnicas y componentes de juego, y se juega desde un navegador
web en los moviles, tablets y ordenadores de los participantes [ jugadores.
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CREADOR DE LA gamifier.adventurig.com
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WARNINGS

Es importante tener en cuenta que:

Siempre hay que “guardar” las modificaciones.

Todas las imagenes tienen que tener nombres de archivo diferentes.

Los audios han de ser . mp3.

Las imdagenes han de ser JPEG [ PNG [ GIF. y no deben de pesar mds de 100 KB
cada una

Los passwords no pueden contener caracteres extrarios (tanto en Gamifier como
en WebAPP)

Las coordenadas LAT/LONG se recomienda copiar y pegar desde Google Maps.
En el Gamifier (Gestor de contenidos), el orden de los retos dentro de una Misién
responde a si estdn resueltos o no (igual que en la Web App).

Es de vital importancia dar los permisos a los navegadores sobre el acceso a la
Camaraq, Gps, etc.
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WARNINGS (NO CONTINGUT FINAL)

Es importante tener en cuenta que:

Los Tokens no se gastan si se juega con usuarios que tengan rol de Game Master o
sed el Game Designer de esa Aventura.

Un jugador gasta un Token, por cada partida que hace a una Aventura (incluso si
repite una Aventura que ya habia jugado y se han borrado sus estados de juego -
Raze).

Para que la Webapp funcione correctamente y cargue bien los contenidos, hay
que asegurarse de que se tiene una conexidn a Internet con suficiente calidad.
Tanto en Movilidad como en Wifi.

Estamos jugando en un Navegador. Si el sistema reporta algun error de tipo
conectividad, probablemente se solucione moviéndonos unos metros y haciendo
un reload de la pdgina en curso.

CUIDADO, no usar nunca el control “Atras” del navegador. Es probable que se
corrompan los datos de ese jugador o que se visualice informacidn incorrecta.

Adventuriy)
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¢Como usar esta Ayuda visual?

« Siempre hay que hacer clic en el boton guardar, para grabar las dltimas
modificaciones hechas, por cada seccion modificada.

« Ten este documento a mano mientras navegas por las diferentes pantallas del
Gamifier (Administrador de contenidos).

« Estd disefiado para que entiendas las opciones de cada una de las partes y las
funcionalidades que te permite AdventuriQ (la relacién entre los contenidos, el
Gamifier y la Progressive Web App)

- El disefno de tu Aventura es el principal motor para generar el comportamiento
deseado en tus jugadores/ras.

« El documento estd basado en nuestra Aventura: jPiratas! Origen.

« Te recomendamos que juegues a Piratas, mientras vas avanzando (de manera
ordenada o no) en la lectura de esta Ayuda visual.

Adventuriy)
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Informacion Basica




Que dos partes componen AdventuriQ?

gamifier.adventurig.com webapp.adventurig.com
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Aventuras, Misiones y Retos, ;Qué son?

« Las Aventuras se organizan en Misiones gque contienen Retos a superar.
+ Un Reto puede otorgar Puntos y entregar (de manera condicional) Objetos.

AVENTURA LISTADO DE MISIONES

|
|

LISTADO DE RETOS PUNTOS OBJETOS
CONDICIONALES

50 puntos
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Sobre las Misiones y los Retos

- Las Misiones se pueden activar/desactivar automdaticamente en una ventana

temporal (Fecha/Hora) concreta.
« Las Misiones y los Retos, se pueden bloquear con codigos QR y codigos
alfanuméricos. LISTADO DE RETOS

AVENTURA
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Los Retos se pueden bloguear

 Los Retos se pueden bloquear con cddigos QR y codigos alfanuméricos, y
Geoposicionar en un Google Maps, donde bloquearlos por distancia minima
a su posicion (Latitud [ Longitud).

LISTADO DE RETOS

AVENTURA
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Contenido minimo de una Aventura

« Importante: la unidad minima de elementos que hay que crear en
AdventuriQ es: Una Aventura que contiene una Mision que contiene al
menos un Reto de cualquier tipo.

AVENTURA MISION 1 RETO 1

Adventuri@1 :



Configuracion de una Aventura

Segun el disefio de nuestra experiencia, configuraremos la Aventura para que permita
jugar diferentes dindmicas:

« Aventura Competitiva entre jugadores/as, con Puntos y Ranking visibles y con
feedback de la obtencidon de Puntos.

« Aventura Auto Competitiva, con Puntos pero sin Ranking visible y con feedback de
obtencién de Puntos.

« Aventura sin puntos visibles, con entrega de Objetos y con Baul (contenedor de
objetos) visible.

« Aventuras de otro tipo, con diferentes combinaciones de Mecdnicas de juego.

Adventuri@
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Componentes de una Aventura

Misiones: Se puede usar mds de una Misidn por Aventura. Comparten las posiciones en
el mapa y la tabla de clasificaciéon (“ranking”) de los usuarios jugadores.

Retos: Cada Aventura puede contener una larga lista de Retos, con su descripcion y
caracteristicas, su ubicacidén y mecdanica concreta.

Objetos: Son elementos entregables durante el juego, como consecuencia de un final
de Misidn o del resultado de un Reto: recompensa, premio, pista, cédigo de descuento,
etc.

Adventuri@
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Algun detalle sobre las Misiones

Usamos las Misiones para organizar cdmo presentamos los Retos a las personas que
juegan en la Aventura.

Su visibilidad es configurable por fecha y hora.

Se puede establecer una ventana temporal de jugabilidad de la Misidon en donde la

Misién es visible pero no jugable hasta que se cumple la fecha inicial definida por el
Game Designer.

Adventuri@
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Algun detalle sobre las Misiones

Se pueden bloquear por cédigos QR, cdédigos alfanumeéricos y por distancia minima a
una posicién geogrdfica (Latitud [ Longitud)

Permiten la entrega de Objetos cuando se finalizan.

Adventuri@
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Algun detalle sobre los Retos

Los retos permiten representar Mecdanicas bdsicas de juego. Es donde los jugadores y
jugadoras interaccionan con la Aventura.

No existe un limite de retos ni dentro de una Aventurag, ni dentro de una Mision.

Se pueden bloquear por cédigos QR, coédigos alfanumeéricos y por distancia minima a
una posicién geogrdfica (Latitud / Longitud)

Los 5 tipos de Retos disponibles son: Pregunta/Repuestas, Preguntas Encadenadas,
Repuesta Libre, Liamada a la Accidn y Compartir Foto.

Adventuri@
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Algun detalle de los Objetos

Los Objetos s6n elementos que adquieren significado segun el disefio de una Aventura.

Pueden representar una Recompensa, una Pista, una Felicitacidn, un Cédigo de
desbloqueo de una Misién u otro Reto, etc.

Su consecucién se puede configurar a nivel de Misién (entrega directa siempre que se
termine la Misién) y a nivel de Reto (se puede configurar su entrega segdn unas
condiciones vinculadas con el Reto que lo entrega).

A nivel de Misién, una recompensa se puede asociar a una simulacion de llamada
telefénica.

Adventuri@
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;Como introducir los contenidos de una Aventura?

Bdsicamente, existen cuatro zonas
donde introducir los contenidos de
una Aventura:

« Configurador de Aventura:
organizacion del tipo de juego y
visibilidad.

« Misiones: organizacion de los
Retos y visibilidad.

 Retos: Mecdnicas de juego.

« Objetos: Estdn vinculados a una
Misién o a un Reto.

Aventura Misiones
. a =
- e
- a—
e mma Epm—
L= & * i
,,,,,, | -
=— . .-
o = ! “w
o " ==

Retos
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;Donde puedes ver todas tus Aventuras?

Al acceder al gamifier, nos aparece el listado de nuestras Aventuras

= Aventuras

Inicio > Aventuras

Total Aventuras: 194

AVENTURA GAME PIN

jPiratas!
Origen
{ Creador: Mike Hammer } #1

@ Asignar Game Designer 999000999

S 6625MB |

Wasoski Labs Prod

{ Creador: Mike Hammer } #1

@ Asignar Game Designer 190404005

How To AdventuriQ!

{ Creador: David Tugués } #311

@ Asignar Game Designer 999999999

\ S 249Mm8 |

ESTADO

PRIVACIDAD

EMPIEZA

ACABA JUGABLE

JUGABLE

JUGABLE

JUGABLE

JUGADORES

231

376

= Manual @ -

=+ Nueva Aventura ‘

ACCIONES
i

ail

ail

ail
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dicion de una Aventura




) Configuracion de una Aventura (1 de 13)

= Aventura

Inicio > Aventuras - (2 Aventura #122

286

100,00%

Han ar‘\adid&la Aventura

Borrado de todos los

ser nuestro capitan, tendrés que

Adelante |8

y ganar todas [

260

90,91%

Han micladonen(ura (Tokens)

jugadores y sus
estados de juego.

i Pirataj.!/

Borrado de los estados de
juego y de los Objetos del

Game Designer actual.

=,
35

13,46%

Im Han finalildo la Aventura

® Eliminar mis jugadas ¥ Eliminar mis recompensas

231

80,77%

G COX Ranking

Acceso al Manual ~—— = Manual @ 2

/

Acceso al Perfil

Acceso a las
métricas de la
Aventura, como

listado de de usuario
jugadores/as. Administrador
/

1l Game Board 1l Ranking HTML

Mejores 10
jugadores/as en
formato HTML.

Acceso a las
29 métricas de la
11,15% Aventura, como

listado de

jugadores/as.

@ SII Ranking

Usuarios/as que se
han anadido la
Aventura con el
Game Pin.

Usuarios/as que
han accedido a la
Aventura haciendo
clic/tap en el botén
“Adelante”.

Usuarios/as que han
finalizado la
Aventura (segun las
condiciones de
finalizacion de la
Aventura).

Usuarios/as que
han resuelto, como
minimo, un Reto, y
aun no han
finalizado la
Aventura.

Usuarios/as que
han accedido a la
Aventura, pero aun
no han resuelto
ningun Reto.
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®) Configuracion de una Aventura (2 de 13)

Estado Publicado
(Jugadores/as pueden

Ui Estado
jugar’ Slempre que eSté = + BuscarAventura... “Draﬁ“
dentro del rango de How To AdventuriQ!

L fechas), o Borrador (solo
AutlomatleCIO_n de las fechas jugable por los/as oescurecomo N e Idiomas
deI Jueg(cj). Los Juggdorgglas Administradores/as). ES1EN| disponibles.
solo podran acceder aj juego No jugada
dentro de este intervalo de / —
tiempo. stado
| «—  “Published”
draft
blished
BY i 2510312020 230D -
i 09/07/2099 Bik
Acaba Choose a language ©
# Estado published

anguages.

/ We are available in 10 languages
>
‘B 1dioma por defecto * = es English

Espariol Catala

AA & nebapp.adventurig.com ¢

m O

Euskara Frangais
Italiano Portugués

Spain: Europe/Madrid (UTC+0] Galese

Nederlands

@ Zona Horaria

4 Licencia de Aventura

Deutsch < ]

Spain: Europe/Madrid (UTC+02:00)
‘ Q

Burundi

Africa/Bujumbura (UTC+02:00)
Egypt:

AficalCairo (UTC+02:00)
Spain

Atlantic/Canary (UTG+01:00)

AfricalCeuta (UTC+02:00)

Europe/Madrid (UTC+02:00)

M Compradg en: 2020-11-04 11:21:36

M Tokens: -1j50

of Aventura (modo individual) (B \

Idioma Principal de la
Aventura. Es el que
aparece por defecto.

™ IralaTienda

Boton para asignar
una licencia a una

-~
Acceso directo a la
tienda para comprar

Informacion sobre la Licencia de
la Aventura y numero de Tokens
restantes para todas las

Aventuras.

Se pueden incorporar
hasta 9 traducciones
mas, a una Aventura.

Aventura nueva, o a
una Aventura a la que
le ha caducado la
licencia.

Licencias, Tokens,
etc.
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) Configuracion de una Aventura (3 de 13)

Game PIN:

Bloqueo por cddigo de acceso

Cadigos de bloqueo de acceso

El Codigo de bloqueo a
la Aventura puede ser
un Caédigo alfanumérico
(numeros y letras), que
permiten bloquear la
Aventura, una vez esté
publicada.

T~

El Game Pin es el numero que
se genera automaticamente
una vez se crea la Aventura,
para que los/las jugadores/as

/
999000999 puedan cargar la Aventura.

¢ 7\‘{ ) a El usuario debe de introducir uno de los cédigos de mas abajo o escanear el QR para participar. +/ Comprobar codigo B2 Comp, .bar QR

' El sistema nos genera-automaticamente los Codigos
g';f:e QR a partir de los Cédigos alfanuméricos que
<~ introducimos. Para generar mas de un QR, hay que

Barco
introducir un-nuevo-Coédigo; €n una linea a parte. La Web App

incorpora un lector de

150 Cadigos QR.

Tamario imagenes QR:

23



Configuracion de una Aventura (4 de 13)

Controles de diferentes

configuraciones de respuesta, RETOS
de una Aventura. realizados
hasta el
. momento
The eye of the tiger _
jCorrecto!
@ SISEEEIEETES i § L./ Sise desactiva, ellla jugador/a no vera feedback de.
3.00 puntos

Progressive Web App (PWA).

Il Visuali icio i g
lal Visualizar Posicion y Ranking W\ Sise desactiva, ellla jugador/a no vera informacién

(PWA). BAUL de
Objetos

- . o
@ Vistalizar Badl \.// Sise desactiva, ellla jugador/a no vera el Baul en la

[sa) visualizar Galeria de imagenes

( A/ Sise desactiva, ellla jugador/a no vera la Galeria dg

CLASIFICACION

Cada control auto-explica su Bankingl

funcionalidad.

POSICION,
respecto al resto
de jugadores/as

Adventuri®)

154
10 12

Retos realizados puntos tos obtenidos en la seccién Bitacora de la

PUNTOS
actuales

P la seccion Bitacora de la Progressive Web App

GALERIA de

Galeria
fotos

pndra acceso a las Recompensas.

ora de la Progressive Web App (PWA).

Accesible
desde el
Menu
Bitacora de la
Web App

Bitdcora
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®) Configuracion de una Aventura (5 de 13)

Imagenes que se muestran en el listado de
Aventuras (lista visual de Aventuras, que un
jugador/a tiene cargadas en su perfil de usuario/a).

Imagen listado (725x490):

Los formatos graficos
permitidos sén . JPEG
.PNGy .GIF

Imagen cabecera (1200x640):

Los tamafos de las imagenes
son recomendados.

Logo del Patrocinador (400x125): .
Adventuri)

Dependiendo del dispositivo
donde se juegue, las imagenes
pueden aparecer cortadas)

Adventuri@®

+ Buscar Aventura...
jPiratas!
Origen

© s aventura familiar

jPiratas!
Origen

T3 9 [ 25/31202012:30 @l 9/7/2099 23:55
Una Aventura online para disfrutar sol@ o en familia.

Ve a tu ritmo, no hace falta que la termines de golpe.
iSuerte aspirante!

Haciendo TAP encima de la imagen,
tenemos una visibilidad del 100%
de la misma.

Y en la cabecera de la

Aventura, junto con las
fechas de inicio y final

automaticos.
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) Configuracion de una Aventura (6 de 13)

Menu “Perfil” de un usuario, donde

i ifi i seleccionar el idioma al que se quiere -
Estlosvl\;:otr:oAs identifican I0|S' conct’enldols mpstrad:)s gt e 3 q q Donde aparezca el boton “+
@ I3 Wb ARP. U3 vz ¢ Jugadar Seleccians @ ’ ' Nueva Traduccién”, podremos
idioma con el que quiere jugar (siempre que la
Aventura tenga el contenido traducido)

@ Traducciones incorporar contenido en los

idiomas seleccionados para

Adventuri
= B VBT nuestra Aventura.
PERFIL
English (en)
@ Traducciones Los campos donde podemos introducir texto tienen B . | - or
. . . anisn (es,
longitudes variables en cuanto a la cantidad de ’
caracteres. E2t2aniC)
= ) ) . Menu desplegable donde
s Siempre se ha de validar e seleccionar el idioma con el que
en la Web App como e, | e inglés, queremos leer los contenidos del
quedan los contenidos, ESPAM0  German (de) terfaz juego.
Titulo jPiratas! ya que segun el de la dioma
3 o fi S
dispositivo donde se o | 11700 Lot
Resumen Origen visualiza, pueden quedar se pon Portuguese (pt)
cortados. Dutch (nl) Idioma de Aventuras:
. i
Informacion La aventura‘familiar Galician (@) Spanish (es) -
Swahili (sw) Idioma interfaz App:

La App solo estd traducida al Inglés,
Espafiol y Catala. El idioma del interfaz
de la App depende del idioma
configurado en tu dispositivo. Si no

App version: 1.4.0 build: 1

Vista del
contenido que

aparece en el AA & webapp.adventurigq.com ¢ ::‘;“;7‘;0‘:1‘“‘::":”“ a App, por defecto
Listado de < h m
Aventuras, en DE Es —
la Web App. :
Jugando 5 179 4 nguage es

App version: 1.4.0 build: 1

26




®) Configuracion de una Aventura (7 de 13)

Titulo
Aventura

Resumen
Aventura

jPiratas!
Origen

03 9 B 253202012:30

Una Aventura online para disfrutar sol@ o en familia.
Ve a tu ritmo, no hace falta que la termines de golps”

[Suerte aspirante!

jajajajal ino nos hagas reir, grumete!.

de verdad quieres ser nuestro capitan, tend
ostrar que eres un maestro en I3
n capitan domina: el arte del car
fscador de tesoros y ganar todas M

W 9/7/2099 23:55

6mo? ;Que quieres ser nuestro capitan Pirata?

Galeria

Mensaje
Final
Aventura.

Menu
Bitacora

Descripcion &) Fuants HTML [CRE AR Q 55| |-
BIUSIXOIX|&TL|E:= k|l e 2 3 B|E- (= =2 m=Q
Estilo | Fomato | Fuents - | Tamaia -| A-B-[¥%| @ ®

aspirante!

Descripcion
visible en la
Web App.

Cémo? ¢ Que quieres ser nuestro capitén Pirata? jjajajajajal ino nos hagas reir, grumete!

capitan domina: el arte del camufiaje, ser el mejor buscador de tes

saber huir de los que nos persiguen, con destreza e ingenio

Déeripeion extendida de la Aventura

&) Fuante HTML B R GRle Q%|E|Y-
B I USIX x|« L[|z ERCER 3 2 I SE--S Mz m=Q
» - | Fomato | Fuente - | Tamata - | A- E3-| 3% ®

Una Aventura online para disfrutar sol@ o en familia. Ve a tu ntmo, no hace falta que la termines de golpe. jSu
aspirante!

¢ Cémo? ¢ Que quieres ser nuestro capitan Pirata? jjajajajajal ino nos hagas reir, grumete.

Si de verdad quieres ser nuestro capitdn, tendras que demostrar que.eres un maestro en las 3 artes que todo gf
capitan domina: el arte del camuflaje, ser el mejor buscador de tesords.y ganar todas las batallas ... O al mel
saber huir de los que nos persiguen, con destreza e ingenio.

== oo @

m=0

- | Fuente -

Tamafa  ~

189 inicio: 25/3/2020 12:30

{Felicidades Pirata!

Ya puedes navegar por estos mares con nuestro navio, |pero cuidado!

iFelicidades Pirata!

Ya puedes navegar por estos mares con nuestro

Un Kraken anda cerca.
navio, ipero cuidado!

Un Kraken anda cerca.
Botén para guardar la Configuracion
de una Aventura.

Una Aventura online para disfrutar sol@ o en familia. Ve a tu nitmo, no hace falta que la termines de golpe. |Suerte

Si de verdad quieres ser nuestro capitan, tendras que demostrar que eres un maestro en las 3 artes que todo gran

oros y ganar todas las batalias ... O al menos

A diferencia de las imagenes,
que no tienen opciones por
idiomas, podemos incorporar
hasta 10 idiomas diferentes,

> en el contenido HTML
Enriquecido (con opciones de
configuracion tipo Negritas,
Subrallado, Colores, iFrames,
etc.)

Fechas / Horas
Inicio / Fin
automatico de
la Aventura.

& Fino

Descripcion
Extendida,
visible en la
Web App.

Una Aventura online para disfrutar sol@ o en familia.
Ve a tu ritmo, no hace falta que la termines de-golpe.
iSuerte aspirante!

4Como?. 4Que quieres ser nuestro capitan Pirata?
iiajajajajal o0 nos hagas reir, grumete!.

Si de verdad quieres ser nuestro capitén, tendras que
demostrar que eres un maestro en las 3 artes que todo
gran capitén domina: el arte del camuflaje, ser el mejor

 buscador de tesoros y ganar todas las batallas ... O al

| menos saber huir de los que nos persiguen, con

| Boton para Eliminar

una Aventura.

destreza e ingenio.
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Y] Configuracion de una Aventura (8 de 13)

Si no se selecciona ninguna condicion concreta, la Aventura finaliza una
vez se finalizan todas las Misiones que componen la Aventura.

I8 Condiciones de Finalizacion de la Aventura Valor a introducir, segun la Boton para afiadir una
condicién de finalizacion nueva condicion, a las
¢Bajo qué condiciones finalizara esta Aventura? Si no se especifica ninguna, por defecto se aplica: Si ha finalizado todas las Misiones seleccionada. condiciones anteriores.

Selecciona una condicién para anadir:: Valor de la condicion, si aplica

Si ha finalizado todas las Misiones
#ID DESCRIPCION Si ha finalizado las siguientes Misiones ACCIONES

Si ha finalizado el siguiente numero de Misiones

: y e ; La Aventura finaliza
. 2 s Si han transcurrido el siguiente nimero de segundos — . .
m 1 Si ha finalizado todas las Misiones automaticamente, segun seis ﬂ

Si el jugador ha conseguido un total de puntos igual o mayor a . o 5
e . P . d tipos de condiciones posibles.

Si el Clan ha conseguido un total de puntos igual o mayor a

Botdn para borrar una
Botén para guardar todas B Guardar condiciones Gan dicFi)én ya programada
las modificaciones sobre #D  DESCRIPCION VALOR CONDICION 4
las Condiciones de
FinalizaCi(')n de |a AVentUra m 1 Si ha finalizado todas las Misiones

Se puede programar mas

de una condicién para que
A la que se cumpla una de las B8 2 Sihafinalizado las siguientes Misiones 785, 286 una Aventura finalice

condiciones programadas, la automaticamente.
Aventura Finaliza automaticamente.

5 m 4 Si han transcurrido el siguiente nimero de segundos 3600

28



) Configuracion de una Aventura (9 de 13)

‘ [Seleccione un tipo de Mapa

|
Geolocalizacion

Anivel Aventura,
e ‘ Mision y Reto, se
H f Nueva imagen :
Tipo de mapa Mapa imagen —~ i tiene que crear el
Recurso Mapa,

. L aunque no se use
A nivel Aventura y Mision los como un Mapa.

Mapas no se pueden bloquear
por Codigos Alfanuméricos ni

3 Mapa

Identificador

Mapa de imagen: (1200x1950):

Se pueden usar Recursos Cadigos QR

Graficos que no sean Mapa, si |dentificador o—

el juego no requiere Mapas. 1 Localzacén R
T::;:Tn:hzamon m o Direccion LOS Mapas Direccion propuesta por G

Diecion P pue————. ‘s
@ Eliminar Mapa Latitud Geoposicionados 35.658127991111108
Lo ssassrarogintios

requieren de una

| Longig 130.698269000000010

Longitud Lat|tud y una 139.698269000000010
Boton para o Alttud Longitud. 0
e
eliminar el un Uaps puade ser ub o g
Mapa. Recurso Grafico o un Mapa

Google Maps.

Q Centrar Mapa

Campus de
Komaba

Los Recursos Graficos en la
zona del Componente Mapa
pueden ser elementos del juego,
como Pistas, Enigmas, etc.




) Configuracion de una Aventura (10 de 13)

ijPiratas!
Origen

L3 Q T 25/3/202012:30 @ 9/7/2099 23:55

Una Aventura online para disfrutar sol@ o en familia.
Ve a tu ritmo, no hace falta que la termines de golpe.
jSuerte aspirante!

¢Como? ;Que quieres ser nuestro capitan Pirata?

demostrar que eres un maestro en Iz
gran capitan domina: el arte del ca
buscador de tesoros y ganar todas 4

Vista a Nivel Aventura, y su Mapa

Al seleccionar el Icono del Mapa,
la Web App nos muestra la
version de Mapa que hemos
creado en el Gamifier (Mapa

Imagen o Mapa Geoposicionado)

Adventuri()

Neo Tokyo. Estés en el futuro. Apareces en una
encrucijada de calles abarrotada de personas.

Escuchas... [Es un babel de idiomas!.

Los neones barian de cybercolores tus pasos,
mientras te diriges a tu objetivo.

B s

Serd un inter de datos
valiosos como para hacerlo abiertamente en la red.

El artefacto y tu ya sois uno. Fluye ’ Adelante
de manera natural.

Vista a Nivel Mision, y su Mapa

Los detalles del componente Mapa a Nivel Misién y Reto, se explican mas adelante.

Adventuri(p)

TS @
FALFEL @

28877 (o FamilyMart Shibuya 109

(54 ~—h

FamilyMart Shib
i-c

me St
=]

£ 7]
e e Tienda de alimenta

s—'r:w 9 @ 9 arom(®) B 9

o A2 [A6a|"Estatua de Hachikd
BRNFAE
y SHIBUYA109, Estatuaemblematica
) @ Centro.comercial =\ deunperrofiel q

E2E)

S SKY

YAISKY]

doren Ig

W le Shibuya

Estatua Moyai
Ev1M®

Jingu«doris’

(G 1@ OIR
559 QP D, @

(=]
5 Shibuya Mark City REAOE
, BB 27 4
Centrokomercial o
VP IVELR
A o) sHEN Tokyu Plaza Shjbuya
RIS EA
Centro comercial
(ot BARAAS
cen® KB U6R— I @
Low?
T Neven FamilyMart
27 A1 :&(io 2o’
LI TSI A IE a de alimentacion
9 e

AR
' LD AN @ +
4 —
o Planetarium -3
\ Shibiya
SxoUoLKRE ¥ (e A [ 3wson
de teclas__ Datos de Google

En los Mapas Geoposicionados,
las posiciones Latitud / Longitud
de los Retos, se muestran sobre
un Mapa Google Maps en forma
de lagrima invertida.
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) Configuracion de una Aventura (11 de 13)

! ISel Los componentes Mapa a Nivel Aventura y Mision
Geolocalizacion que tengan Retos Geoposicionados, pueden
heredar los puntos Geoposicionados y pintarlos en

e un tipo de Mapa

J Mapa
Tipo de mapa Un Componente Mapa siempre =
necesita un titulo.
Identificador Titulo o identificador del mapa

@ Sino se asigna ninglin Mapa, por defecto se generara uno a partir de los puntos geolocalizados de los Retos. Es necesario que todos los Retos tengan una Localizacién del tipo Geolocalizaf

Nivel Aventura, también es
accesible desde el Menu
de la Aventura, una vez
hemos empezado a jugar.
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) Configuracion de una Aventura (12 de 13)

Las Aventuras pueden ser jugadas de dos maneras
diferentes, Individual o Por Equipos.

& Modo de Juego

Modo de Juego

& Modo de Juego

Modo de Juego

ID: 1

ID: 2

elecciona el modo de jue

Individual

l En equipo

Individual 4

B Guardar Modo de Juego

En equipo
HERETICS 2 Miembros: 5
Sabre Team Yeah Miembros: 1

Jugador/a Adventuri)

Advent Ranking Global

1 JDavidsClan 38.80%

ids
J Davids 2 @ Rogue Team 28.31%

Clasificacién g

) 3 @ Sabre Team Yeah 26.16%
! @ evajl7e 1 @ Toni_Escak

IN

5 @ Toni_Escab ‘iﬁ HERETICS 2 24.76%
2 @ COLME )

3 @ Reuternan] 5 @ Mikes Clan 3 8.89%
3 w sapaburu

4 @ Jarod

Clasificacion
5 @ Miguelfrias 4 w Noeben Global por

6 @ COLME 5 @ Enrique Equipos
1 7 @ Olinda 6 w llorens82 F

8 @ Rinoiker
7 [1 wirantu
9 @ sapaburu

8 @ JuliaApproj °
10 @ Noebcn
1" @ NachoT

| ® | La diferencia es, que en el juego Por Equipos, la
Puntuacion Individual de un/a jugador/a, se suma a la

Vista del listado de Equipos, en el Gamifier.

Puntuacién del Equipo, y que en la vista Clasificacion
aparecen dos nuevos Elementos, la Clasificacion
dentro del Equipo y la Clasificaciéon por Equipos.
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Y] Configuracion de una Aventura (13 de 13)

Inicio Aventura #80 - (€ Clan #1

@ Clan: HERETICS 2

Clan #1

Descripcion del Clan

La Descripcién del Equipo
(Clan) no se visualiza en
ninguna parte de la Web
App, sirve para propésitos
de Storytelling y versiones
Customizadas de la Web
App.

Imagen del Logo (500x500):

Icono del Equipo (Clan)

Nombre del Equipo (Clan)

HERETICS 2
@FuentedtvL | X B @ @ @ | « -
BIUSKXHX|[&EL|iE:= = = = = 8- & Miembros
Estilo ~ | Normal ~ | Fuente ~| Tamaio ~ | A-B- |3 @ (
El equipo de la espada flamigera. Solo se pueden afiadir a este Clan aquellos usuarios que hayan afiadido esta Aventura en su App mediante su Game PI}
User lv. Accionesx. Av.x Nickname v E-Mail
o 3296 nikita T
Descripcion del B
Equipo (Clan) 4313 - m Mepolio SO S g
4326 - m pikajosa21 e Es
div p
6932 - m dcl1505 R
6950 - m julie111 PR GB

Botdn para desvincular un
miembro del Equipo (Clan)

B Guardar Clan B Eliminar Clan

14 < 1 1> » 10 v items per page

Boton para guardar
la configuracion del
Equipo (Clan)

a— —~

Filtros: Utilice el asterisco (*) como comodin en los filtros. P.e.: *ete*.

Adventuri@)

P

jPiratas!
Origen

9 [ 25/3202012:30 il 9/7/2099 23

Una Aventura online para disfrutar sol@ o en familia.
Ve a tu ritmo, no hace falta que la termines de golpe.
jSuerte aspirante!

£C6mo? Que quieres ser nuestro capitan Pirata?
iiajajaiajal ino nos hagas reir, grumete!.

Si de verdad quieres ser nuestro capitan, tendras que
demostrar que eres un maestro en | b
gran capitan domina: el arte del canjil AECHN
buscador de tesoros y ganar todas /S DHEMECE O

Para poder afiadir un
jugador/a al Clan, este
jugador/a debe haber
empezado a jugar la
Aventura.

Botén para eliminar

el Equipo (Clan) .
Botdn para anadir un nuevo
miembro al Equipo (Clan)



Edicion de una Mision




) Configuracion de una Misiéon (1 de 10)

Las Misiones tienen como El/la Game Designer usa las Las Misiones son vitales para la El Componente Mapa de una
funcién organizar los Retos de Misiones segun el disefio de su organizacion narrativa de una Misién, puede ser una Imagen, un
una Aventura. juego, decidiendo si el acceso a Aventura. Las podemos usar Mapa Google Maps con una

la Misién esta bloqueada, si es como Capitulos, Etapas, posicion Latitud/Longitud, o un
Usar bloqueos para acceder a visible inicialmente, qué Retos Temporada, Fases, Niveles, etc. conjunto de posiciones
una Mision, nos permite componen la Mision, y si Latitud/Longitud, heredadas de los
controlar los “Tempos” de juego, entrega Objetos al final de la Retos que componen la Misién.
permitiéndonos controlar misma. R ——

cuando queremos que un

. Mision y
{\l;lgigsz?g:’r/;ﬂ: gﬁdcir?fecrﬁgsl_' U Numero de ID de la Mision. 360656 8 S Fecha de creacion E:;OEUZ?: I\(;Iri:iec")rn
Retos que Importante para las ~ €dicion. y Ultima ‘
componen Condiciones de ’ modificacion.
& Misiones cada Misién Final de Aventura.

‘ + Nueva

= "f_ \W,W
\ Retos: 11 Misién 1: El camuflaje .
o gl o WE oiofe B, soonpen
Podemos —_— eliminar una
ordenar la — Mision. No Elimina
visualizacion & LB P - Misicall El tssoro ﬂ los Retos que
= 2 i 3 M
de las - l contiene. Solo los
Misiones en desenlaza de esa
la Web App = . Misién.
P : Retos: 10 () - Mision 3: La huida ﬂ
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Configuracion de una Misién (2 de 10)

Las Misiones, como las Aventuras, tienen una Difieren de la configuracion de una Aventura en

pagina unica donde se configura su
comportamiento y sus contenidos.

Aventura #122

Q Requiere codigo

Cadigo de acceso

El Cédigo de bloqueo a
la Misién puede ser un
Cadigo alfanumeérico
(numeros y letras) o un
Cddigo QR.

Podemos ordenar la visualizacion
de las Misiones en la Web App

Orden

Color

que se puede programar su visibilidad, y se Bot?.n haia 'vo:;/e: a/_l\a ¢
pueden otorgar Objetos (al finalizar la Mision) AN &6 @ Aanllis.

Con este control, activamos el bloqueo de una
Mision, por Cadigo Alfanumérico o Codigo QR.

jPiratas!

El participante debe de escribir uno de los cédigos de acceso de mas abajo o escanear el QR para acceder a la Mision.

Ron Puedes insertar emojis haciendo clic en la carita, o copiando y pegando el icono directamente desde aqui
Lista de emojis

Para descargar el QR en
Tamafio imégenes QR: >0 *  formato PNG, solo hay que
seleccionar un tamano y
hacer clic encima del QR.

El sistema nos genera automaticamente los Cadigos
QR a partir de los Cddigos alfanuméricos que
introducimos. Para generar mas de un QR, hay que
introducir un nuevo Cadigo, en una linea a parte.

Podemos seleccionar un color para cada Mision. Sera visible en los
Puntos en el Mapa, si usamos Mapas Geoposicionados.
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®) Configuracién de una Misién (3 de 10)

POr defeCtO, |aS MiSiOneS Siempre La Mision es visible Especifica la fecha a partir de la cual la Misién sera 25/03/2020 () 4:42 PM o

4 = visible
soén Visibles y Jugables.
o La Mision es jugable La Mision sera jugable a partir de 25/03/2020. ) 4:42 PM ®
La Mision sera jugable hasta 25/03/2020 () 4:42 PM ©

La Misio isible @) - i
ahisicriesvisible! Wy Aunque también podemos configurar

que sean Visibles y/o Jugables a
La Mision es jugable O partir de cierto momento.

Es importante probar las diferentes
opciones para validar la que mas
nos encaje en el disefio de nuestro

Imagen en el listado (100x100):
juego.

Imagen visible
en el Listado de
Misiones
(100x100 pixels).

En la Web App, se accede
a una Mision desde el
listado de Misiones.

RETOS de : Misién 1:

Imagen en la cabecera del detalle de la Misién IR
1200x640): s 5
( ) Imagen visible en la Xgnlerl]tBoton

cabecera de la Mision -~ :e?i - :1,0 o

1200x640 pixels). - .

. ; . . la Lista de

Audiogescripcion: Audio descricpion Misién 1: El camuflaje Retos de esa
Toe Mision.

Te t
es

nrolar en una expedicion cuyo destinc
por la tripulacién pero de la que dicen
4 que, 0 vida, obtendras un botin tan grande

— ™ que podrés comprar tu propio buque y tripulacion.

!

Suficiente para mi.

. Contenidos de la
Audio, en fasmaio descripcion de una Mision
MP3, reproducible a g5 vep App, con su
nivel Mision.

Bxlo y su imagan. Vista Descripcion de una Mision. Vista Retos de una Misién. 37




®

Configuracion de una Mision (4 de 10)

@ Traducciones

il

es

Titulo

Descripcién

Con este Boton,

eliminamos la traduccion
seleccionada.

W Eliminar Traduccion &=

Mision.

Botdn para guardar la
Configuracion de una

La Descripcion de una Mision funciona de una manera

muy parecida a la Descripciéon de una Aventura

Misién 1: El camuflaje

[@) Fuente HTML

B @B Q% E %
B I USX x| L|= = k|l = ElEAE |
Estilo ~ | Formato ~ | Fuente ~ | Tamafio ~ | A~ m'\ ;: [ > ] @

Te tienes que enrolar en una expedicion cuyo destino es desconocido porta_tripulacion pero de la que dic

grande que podras comprar tu propio buque y tripulacion.

Suficiente para mi.

#' Guardar cabecera @ Eliminar Mision

Botdn para Eliminar una Misién (no

se eliminan los Retos enlazados a
esa Mision)

=+ Nueva Traduccion ‘

Te tienes que enrolar en una expedicién cuyo destino
es desconocido por la tripulacién pero de la que dicen
que, si vuelves con vida, obtendras un botin tan grande
que podras comprar tu propio buque y tripulacion.

Suficiente para mi.
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®) Configuraciéon de una Misién

o 7/

(5de 10)

3 Mapa

Tipo de mapa

Mapa imagen

Identificador
Mapa de imagen: (1200x1950):
Se pueden usar Recursos

Graficos que no sean Mapa, si
el juego no requiere Mapas.

B Eliminar Mapa

Botdn para
eliminar el
Mapa.

Un Mapa puede ser un
Recurso Grafico o un Mapa
Google Maps.

Los Recursos Graficos en la
zona del Componente Mapa
pueden ser elementos del juego,
como Pistas, Enigmas, etc.

‘ [Seleccione un tipo de Mapa
|
Geolocalizacion

A nivel Aventura,
Mision y Reto, se
tiene que crear el

A nivel Aventura y Mision los
Mapas no se pueden bloquear
por Codigos Alfanuméricos ni
Cadigos QR

13 Localizacion

Identiicador Mapa
Tipo de locaiizacion Seclocal

Direccion oir

Latiud 35.658127931111108

| Longig 130.698269000000010

KoMABA  Universidad
L de Tokio.

Recurso Mapa,
aunque no se use
como un Mapa.

Identificador Mapa

Geolocalizacion

Tipo de localizacién

Direccion Direccion prop

lesta po

Los Mapas
| Latitud GeOpOSiCionadOS 35.658127991111108
requieren de una
Longitud Latitud y una 139.698269000000010
Alttud Longitud. 0

Q Centrar Mapa

Neooiade
O\ ©Q

LR
\7
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o 7/

®) Configuraciéon de una Misién

(6 de 10)

Las Recompensas (en breve se actualizara el nombre
por “Objetos”) sén un Componente de juego,
entregable al/la jugador/a, segun ciertas circunstancias.

Q!J Recompensas

Podemos crear mas de una
Recompensa, para que sean
entregadas al final de la
Mision.

Mision 1 completada

Para editar una Recompensa
ya creada, hacer clic sobre el
nombre de la Recompensa.

? Recompensas

¥l [kl

A nivel Mision, una Recompensa se entrega siempre.
La unica condicion es terminar la Misién (hacer todos
los Retos que estan enlazados a esa Mision)

Mapa del Tesoro

CAMUFLAJE

En las Recompensas a Nivel Mision existe otro
Componente llamado “Llamada”. Simula una llamada

teleféonica, usando el audio subido.

Boton para crear una
nueva Recompensa.

Boton para eliminar una
nueva Recompensa.

‘ 4+ Nueva Recompensa ‘
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) Configuracion de una Misién (7 de 10)

i dat Mision 1 completada

& ltinerario #285

|lll Genera cédigo Unico

Tipo de Recompensa

@ Traducciones de la Recompensa

En una Recompensa a Nivel de Misién, podemos generar
un Cadigo Unico, por si el juego precisa controlar
unidades entregadas (a nivel analégico).

Misién 1: Ek€amuflaje

Se asignara un cédigo Unico cuando el participante consiga esta recompensa

Seleccione un tipo de Recompensa ‘ .
) Una Recompensa se puede configurar con
Video . « » oy g1 » o« P
contenido “Imagen”, “Video” o “Audio”.
Audio

JPG /PNG / GIF MPG4 MP3

+ Nueva Traduccién

A nivel Traducciones, funciona igual que cualquier caja de
contenido.
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o 7/

®) Configuraciéon de una Misién

(8 de 10)

Titulo Misién 1 completada

Descripcion [ Fuente HTML B @ @ - Q b [T
B I US X ¥»|& L= = E(WhHhE = = E |8i-| @ Q| =Q
Estilo - | Formato - | Fuente - | Tamato - | A- B3 @ ®

iFelicidades pirata! Fuente

Acabas de completar tu primera Mision.

Ahora continia completando los Retos de la Niisi

Imagen (300x300)

m Nueva imagen Eliminar imagen

3 puntos

W Eliminar traduccion &=

n 2. Solo tienes que hacer tap en el simbolo naranja < que enc¢

9:41

iPiratas!

1-Sinidentidad

3 puntos

Misién 1 completada
iFelicidades pirata!
Acabas de completar tu primera Mision.

a completando los Retos de la Mision 2.

Solo tienes que hacer tap en el simbolo naranja <
que encontraras arriba a la izquierda, una vez cierres
esta ventana.

B

Z %
Botoén para guardar la Botdn para Eliminar una . i
Configuracion de una Recompensa. El Baidn Atids, a0 una

Recompensa.

Recompensa, nos devuelve al
listado de Recompensas.
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) Configuracion de una Misién (9 de 10)

La “Llamada” es un componente opcional en un Objeto a Nivel Misién (no
existe este componente en los Objetos a Nivel de Reto).

\o Llamada

Tipo de Notificacion

@ Traducciones de la Llamada

Nombre del personaje o autor

Imagen

Nombre “Ficticio” que
aparece en la pantalla
de la “Llamada”.

Mensaje que se
escuchara al “aceptar
la llamada”.

‘ @ Eliminar traduccion &5 ‘

/' Guardar cambios

Se entrega después del Objeto
asociado a la “Llamada”.

Llamada -

Imagen que aparece en la
pantalla de la “Llamada”.

Pirata

148751/ 148751 kB | 100%

© =]
m Recordar Mensaje
¥ .
Colgar Aceptar
© =]

Recordar Mensaje

Pantalla de -
“Llamada” entrante. colaar

Pantalla de
“Llamada” en curso (reproduciendo el audio
asociado).
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®) Configuracién de una Misién (10 de 10)

Listado de Retos Enlazados

a esta Mision. Aventura, y se enlazan a Nivel Mision.
Retos
1 Sin identidad
Reto.
2 Falta de personal
3
9 Tierra a la vista

Podemos ordenar
como se visualizan 10 El pergamino
los Retos dentro de

una Mision.

1 Pafuelo Pirata

Es Inicio y Es Fin, muestran unas
banderitas sobre los Mapas
Geolocalizados.

B Guardar relaciones y orden

Normalmente los Retos se crean a Nivel

Atajo para crear
nuevos Retos.

Botdn para Enlazar
Retos a esta Mision.

Enlazar Reto

Para editar un Reto ya creado,
hacer clic sobre el nombre del

®

RETOS de : Misién 1: El
camuflaje

Vista de Retos ordenados, en una Mision.

Botdén para
Desenlazar un
Reto de una
Mision.

(<o)

(<o)

(<]

Botdn para Guardar Relaciones y Orden.
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) Configuracion de una Aventura (11 de 13)

Listado de Retos creados Para que un Reto sea jugable, debe Aunque un Reto esta enlazado a mas de una
para esta Aventura. Enlazarse dentro de una Mision. Mision, solo se ejecutara una vez.
Retos

Las Misiones tienen como
funcion organizar los Retos de

ID: 1981 Falta de personal una Aventura.
e S Para editar un Reto ya creado,
056 able rata -
: hacer clic sobre el nombre del Reto.
ID: 2055 Pafuelo Pirata

Boton para crear nuevos
Retos en esta Aventura.

‘ 4+ Nuevo Reto

Un Reto sin Mision Asociada,
nos informara de esta situacion
con este icono.

ID: 2004 El mecanismo

sk Ms2RoesRe No es ningun problema. Esta zona
se usa como una gran bolsa de
Retos, usados y sin usar.

Esto significa que el Reto no
sera jugable, ya que no se
podra tener acceso a él.

Es el/la disefiador/a de una Aventura
quien decidira qué retos usar, de los
que haya creado.
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) Configuracion de una Aventura (12 de 13)

Existen 5 tipos de Restos, completamente configurables, para
usar en una Aventura, tantas veces como sea necesario.

Preguntas Encadenadas

Lista de "n" pruebas de tipo Pregunta/Respuesta, en la que se enuncian
preguntas, y el participante debe de seleccionar una o varias respuestas
correctas posibles.

Respuesta Libre

Se enuncia una pregunta y el jugador debe de contestar dentro de una caja de
texto. Se puede dar puntos simplemente por contestar, pero se debe de
contrastar a posteriori la respuesta. Se envia un mail al jugador, con un cédigo
unico generado por la plataforma, y el texto de su respuesta.

. Pregunta / Respuesta

Reto en el que se enuncia una pregunta, y el participante debe de seleccionar
la/s respuestals correctals de entre un conjunto de respuestas posibles.

Compartir Foto

El participante debe de tomar una foto (Selfie, pruebas pintar caras, ponerse
un disfraz, ponerse un traje de seguridad, hacer una piramide humana, etc) y
se comparte automaticamente en la Galeria de fotos de la propia Aventura. La
Garia de fotos es accesible por tod@s |@s players.

Llamada a la Accion

Se enuncia una propuesta de accién que NO se valida automaticamente.
Permite automatizar la propuesta de accion hacia el jugador o jugadora
(dirigete a la salida Norte y consigue un globo de color rojo, pregunta el
nombre a algun miembro de otro equipo, etc).
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) Configuracion de una Aventura (13 de 13)

Comparte con el resto de elementos de una
Aventura la opcién de customizar un Titulo,
una Descripcién, una Imagen y un Mapa
Geolocalizado.

Un POI o Punto de Interés (Point of Interest)
es informacion de interés que aparece en un
Mapa Geolocalizado, pero sin interacciéon con
el/la Jugador/a.

° POls =+ Nuevo POI |

Para editar un POI ya creado,
ID: 95 Punto de Interés < hacer clic sobre el nombre del
la POI.

13 Localizacion

dentficador Mapa

imagen en el istado (100x100)

41404724

imagen en el isado (12003640}

2174279

=e o
W oo
9 Centrar Mapa




Edicion de un Reto




®) Configuracion de un Reto (1 de 12)

Existen 5 tipos de Restos, completamente configurables, para
usar en una Aventura, tantas veces como sea necesario.

Preguntas Encadenadas

Lista de "n" pruebas de tipo Pregunta/Respuesta, en la que se enuncian
preguntas, y el participante debe de seleccionar una o varias respuestas
correctas posibles.

Respuesta Libre

Se enuncia una pregunta y el jugador debe de contestar dentro de una caja de
texto. Se puede dar puntos simplemente por contestar, pero se debe de
contrastar a posteriori la respuesta. Se envia un mail al jugador, con un cédigo
unico generado por la plataforma, y el texto de su respuesta.

. Pregunta / Respuesta

Reto en el que se enuncia una pregunta, y el participante debe de seleccionar
la/s respuestals correctals de entre un conjunto de respuestas posibles.

Compartir Foto

El participante debe de tomar una foto (Selfie, pruebas pintar caras, ponerse
un disfraz, ponerse un traje de seguridad, hacer una piramide humana, etc) y
se comparte automaticamente en la Galeria de fotos de la propia Aventura. La
Garia de fotos es accesible por tod@s |@s players.

Llamada a la Accion

Se enuncia una propuesta de accién que NO se valida automaticamente.
Permite automatizar la propuesta de accion hacia el jugador o jugadora
(dirigete a la salida Norte y consigue un globo de color rojo, pregunta el
nombre a algun miembro de otro equipo, etc).
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Configuracion de un Reto (2 de 12)

Los Retos son las Mecanicas de juego que AdventuriQ pone a Son los momentos de juego donde el sistema puede otorgar puntos
disposicién para construir la Dinamica de un juego (a parte de (tanto visibles para la jugadora, como solo visible a nivel de Métricas,
los espacios para contenido Narrativo, de las Recompensas y para juegos no puntuables o no competitivos), y entregar Recompensas

de los sistemas de bloqueo).

Los Retos, como el resto de
componentes principales
(como la Configuracion de la
Aventura, de una Misién, o de
una Recompensa), tienen
unas estructuras muy
definidas. Cabecera (comun a
todos los Retos), Mapa,
Recompensas (opcional), y la
zona de configuracion de la
Mecanica especifica de cada
Reto.

Apartado de Titulo y Descripcién,

hasta en 10 Idiomas.

Cabecera de la Mecanica del Reto, opciones
de Feedback al/la Jugador/a, Puntuacion
(comun a los 5 tipos de Reto).

(Objetos que se pueden usar para un sin fin de posibilidades)

Apartado de configuracion del
Reto, Imagenes y Audio.

Apartado del Mapa (Imagen o
Google Maps).

‘ m
m—1 . u‘ f— Apartado de Recompensas
— (opcional)
= - o
e THe—

[ 75|

NN
-0-1-1-

Mecanica especifica de cada Reto.
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®) Configuracion de un Reto (3 de 12)

Los Retos, como las Misiones y las Aventuras, Esta zona es comun a todos los Retos, excepto Boton para volver a la
tienen una pagina unica donde se configura su para la Mecanica de Pregunta / Respuesta, que configuracion de la Aventura
comportamiento y sus contenidos. nos permite crear un Limite de Tiempo.

e |

Cadigo para controlar la creacion de Retos
Deambulanda por-cublea (solo sirve a nivel de codificacion para los/las
disefadores/as).

Aventura #122 jPiratas!
ﬂ Cadigo interno de localizacién del Reto Dabe:de-ems . tea P - 1

Q Requiere localizacién 100

El participante debe de estar en el sitio fisicamente a una distancia minima de

Si el componente Mapa se crea con las opciones de Geoposicion, este
control nos permite configurar a la distancia que tiene que estar un
jugador/a para que se desbloquee el Reto.

& Cuenta atras (en segundos) 4 Imagen visible en el
Listado de Retos

Imagen listado (100x100): | W magen | (100x100 pixels).
Poniendo un numero positivo en este campo ‘ |
configuramos la cuenta atras, solo para la
ejecucion de este Reto (opcién solo para Retos
tipo Pregunta / Respuesta).

Imagen en la cabecera (Detalle) (1200x640):

ages viltiis o2 8
jueva imagen iminar imagen
. = cabecera del Reto

(1200x640 pixels).

0 SESTPIN, e s uk pecient
Audio, en formato MP3,
reproducible a nivel Reto.

O Parche
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®) Configuraciéon de un Reto (3 de 12)

Mismo componente narrativo Permite hasta 10 idiomas simultaneos Todas las cajas de Descripciéon permiten su configuracion
que en la configuracion de la (traducciones que incorpora el/la disefiadora en HTML y la incrustacion de iFrames (como Youtube).
Aventura y de las Misiones. al juego, no sén automaticas)

@ Traducciones

‘ =+ Nueva Traduccién ’

= es
Titulo TItUlO de| Reto. Deambulando por cubierta
Descripcion [@ Fuente HTML B O E -« Q b3 |%-
BI US x x|& L|i=i= £ = E

2 =2 E(8i-|e MLm= Q
Estilo ~ | Formato ~ | Fuente ~ | Tamafio ~-A-B- ¥ o ®

Hacia dias que no veiamos al capitan aparecer por cubierta, pero lleva ya un par de ellos que deambula a la vista, ansioso, de un lado al otro.

Descripcién del ¢ Estaremos por fin llegando a alguna parte?
Reto.

4
i Eliminar traduccion &=
#’ Guardar cabecera B Eliminar Reto
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) Configuracion de un Reto (4 de 12)

En los Retos, las opciones de Podemos bloquear el acceso al Reto Y afiadimos el Bloqueo por distancia En los Retos, la funcionalidad de
Bloqueo aumentan. Los por un Codigo Alfanumérico o un a un punto geografico concreto, Bloqueo se gestiona usando el
bloqueos sén siempre Cadigo QR, como en el acceso a las usando el GPS de los dispositivos componente Mapa.

opcionales. Misiones. moviles.

= - — Con idénticas funcionalidades al

Geolocalizacién y QR Mapa a Nllvel Qe Aventura y MlSlon

Mapa Imagen (Indoor) (Geolocalizacion y Mapa Imagen), se

Mapa Imagen y QR afade “Geolocalizacion y QR” y

41404 [ ZBUUUUUUUUZ “Mapa Ima’gen y QR"_

0
Necesitas estar a 45 metros de
diStanda. @
Estas a: 38,6 mil metros.

VVVVVVVVVVVVVV v g 8 CiEwe +/ Comprobar codigo B2 Comprobar QR

delColl Pl del @
SAN MARTIN j
EL BESOS | .
Museo delaCiencia . T CAN BARD DE PROVENSALS AESESORA) orum

Con las opciones “Geolocalizacién y QR” y “Mapa Imagen y QR”, hacemos que, a
parte de las anteriores funcionalidades (Mapa Imagen y Geolocalizacion), se cree
un Bloqueo Automatico por Codigo Alfanumérico / Codigo QR.

Combinado con el Bloqueo por distancia, control accesible desde la Cabecera del Reto, podemos
hacer combinaciones diferentes. Un ejemplo puede ser llevar a un/a jugador/a hasta un punto
geografico, obligar a que esté a X metros de distancia, y luego pedirle un Cédigo Alfanumérico (el
nombre de una estatua), o que escanee un Codigo QR que puede estar dentro de un Local.

y T " : y ( metros )
El participante debe de estar en el sitio fisicamente a una distancia minima de 100
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®) Configuracion de un Reto (5 de 12)

Las Recompensas a Nivel de Reto se diferencian a las de Nivel
Mision en que son configurables (condiciones de entrega de la
Recompensa) y no tienen la opcién de “Llamada”.

] -

4 ttinerario #285 Mision 1: El camufiaje

3 Reto #1783 Sin identidz

& Condiciones de Obtencion de la Recompensa

Tipo de Recompensa Imagen
@ Traducciones de la Recompensa

Selecciona una condicion para afiadir::

T es

#ID DESCRIPCION
Titulo PISTAJ

Descripcion ~ - ™
2’ Guardar condiciones

Se configuran igual que una
Recompensa a Nivel de Misién.

Igual que las Condiciones de final de
Aventura, solo que se cumpla una
opcion, ya se entrega la Recompensa.

Valor a introducir, segun la
Condicion de entrega
seleccionada.

Boton para afiadir una
nueva Condicion, a las
Condiciones anteriores.

VALOR CONDICION ACCIONES

En AdventuriQ, siempre hay que guardar las
modificaciones de manera manual.

I

Si ha acertado

Si no ha acertado
Si el #id de la respuesta es

:n  Si puntos obtenidos son = SI puntos obtenidos son <=

Imagen (300x300)

Si puntos obtenidos son < Si puntos obtenidos son >

Si puntos obtenidos son <= Si puntos obtenidos son >=

Nunca

Is consultarias en cualquier momento. desde el mend Clasif. -> Premios y Recompensas

Si tiempo que ha transcurrido >= (en segundos)

N Si tiempo transcurrido <= (en segundos)

ol Dar hasta un maximo de "n" (especificar la cantida F

La opcioén “Siempre” es la
que esta activa por

defecto.
La opcién “Nunca” nos

sirve para desactivar
Recompensas, pero no
borrarlas del sistema.

Las opciones
disponibles para la
configuracion de la
entrega de una
Recompensa sén

e La opcion “Dar un maximo de n” nos permite
multiples.

entregar Recompensas accionables en el
mundo real (Solo entregar 10 camisetas, para

entregar en el punto de informacion).
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®) Configuracion de un Reto (6 de 12)

Esta es la Mecénica particular de
los Retos Pregunta / Respuesta.

Reto tipo Pregunta / Respuesta(s)

Sin identidad

iNo es correcto!

Se usa en proyectos

Y Puntossiaciera Los Puntos oforgados 5 Puntos otorgados si se acierta. Educativos, donde es
pueden ser negativos, ,
importante que el/la

; tanto si se acierta como . . - m
dy Puniaslfall; W 0 Puntos otorgados si se falla. jugadora “se lleve” la
si se falla. La respuesta correcta era:
R respuesta correcta.
Mostrar la respuesta correcta si se falla 0.00 puntos
Progreso en esta Mision
Es Multirespuesta: se deben de marcar TODAS las respuesta correctas para considerar que ha acertado [ ]
1de 11
) Mostrar las respuestas en orden aleatorio -
5 W\_) Escorrecta Garfio Un Reto Pregunta /
= Respuesta puede tener
W\ Mostrar Correcto! o Incorrecto! en la pantalla de feedback. i Es correcta Alcachofa varias respuestas vélidas.

e Podemos decidir como
m @) Escorrecta Parche disefiadores/as que con
" solo seleccionar una hay
Imag'er) visible en Ia ' Lt s Es correcta Pata de palo suficiente. Pero si
Mecanica del Reto —t P id [reli e prersterel] queremos que
g20(§)x640 é)_lfxels)’.[ I 1 ionerel — seleccionen “Todas” las
Ir;j:g:nsgg I;%rzgeec:r: Se usa en las Aventuras de cor_r ectas, tenem?s Qe
del Reto base narrativa, siempre que las actl\{ar o canial “Es
: . 2 Multirespuesta”

opciones que responda un/a

jugado/a sean correctas. 56

Imagen en la cabecera (1200x640):




®) Configuracion de un Reto (7 de 12)

Esta es la Mecanica particular de
los Retos Pregunta / Respuesta.

@ Traducciones

K

es

Enunciado pregunta

Respuestas:

Seleccionamos
las respuestas
correctas, que
pueden ser una,
mas de una,
incluso todas.

W Eliminar traduccion &

Reto tipo Pregunta / Respuesta(s)

‘ =+ Nueva Traduccion ‘

Aqui introducimos el enunciado de la pregunta,

en el idioma seleccionado.
Si ha acertado
¢ Como se llamafel artilugio cominmente usado por los piratas para ocultar uno de sus 0jos? Si no ha acertado

Si el #id de la respuesta es

Podemos afnadir tantas
respuestas como queramos.

Es correcta Garfio Estos identificadores se usan . ﬂ
en las Métricas de la
S po—— Aventura, para controlar qué Xz ﬂ PrT—
respuestas seleccionan . ol
@ e comecn S nuestros/as jugadores/as, y [ #id: 5331 ]

Respuesta.
para entregar recompensas P

basadas en IDs de

Es correcta Pata de palo Respuestas.

@ 2020-05-14 ) 202005-14  isbelsam 1.8 2889 3 A 5955 |
18:57:44 19:00:13

Como el resto de contenidos textuales, pueden
tener contenidos hasta en 10 idiomas diferentes.

B Guardar cambios B Eliminar mecénica Pregunta / Respuesta

En AdventuriQ, siempre hay que
guardar las modificaciones de
manera manual.

Eliminar Mecanicas las Elimina
definitivamente del sistema (incluidas
las vinculadas a una Misién).
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Y] Configuracion de un Reto (8 de 12)

Esta es la Mecénica particular de
los Retos Llamada a la Accién.

Reto tipo Llamada a la Accién

Llamada a la Accién .
Puntos que se otorgan si el/la Como el resto de

jugadora accede al Reto. contenidos textuales,
pueden tener contenidos
hasta en 10 idiomas

diferertes.

Y Puntos si hace la llamada a la accion 5

El Reto Llamada a Ia Imagen en la cabecera (1200x640):
Accion es muy facil de
configurar, pero muy

poderoso en su P — Imagen visible en la Mecanica
cometido. @ Traducciones del Reto (1200X640 piXG|S). T —
Puede ser diferente a la Imagen —
Nos permite dar Ses de la Cabecera del Reto.
instrucciones allla
jugador/a para que haga Frase que leera el jugador cuando desblogquee el [B) Fuente HTML BHBl- Q by =
algo fuera de ek BIUSHXx o L (== =zs3 mEmEsQ
AdventuriQ, permitiendo Esio - | Fomato__siFlene - | Tamano
llevar la Aventura al Todas las Descripciones iFelicidades pirata!
mUndO analégiCO_ Cuentan con Contro'es para Ahora si quieres hazte una foto con el pafiuelo pirata puesta en tu cabeza, y compartela en tus redes favoritas con el hashtag:
editar el contenido. Incluida #adventuriq #piratas
la edicién en HTML Yy la Por hacer este reto pirata recibiras 5 puntos :)

incrustacion de iFrames.

W Eliminar traduccion &= ‘
B Guardar cambios @ Eliminar mecénica
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®) Configuracion de un Reto (9 de 12)

Esta es la Mecénica particular de
los Retos Respuesta Libre.

Reto tipo Respuesta Libre

Puntos que se otorgan si el/la
jugadora Responde al Enunciado
de la Pregunta.

El Reto Respuesta Libre Respuesta Libre
nos permite llamar a la
creatividad escrita al/la
jugador/a. Se formula un Y& Puntos si responde 4
texto, si hace falta en
forma de pregunta, y ellla
jugador/a puede eSCTibir Imagen en la cabecera (1200x640):

su respuesta libremente.

Puntos que se otorgan si el/la jugadora NO
Responde al Enunciado de la Pregunta.

Y¢ Puntos si no responde 1

Luego, en la vista Game

R Como el resto de contenidos

gy s e @ Traducciones textuales, pueden tener + Nueva Traduccisn
recup(\e/rar b Io, qpue — contenidos hasta en 10 idiomas
! ; Tes en diferentes.
escrito (segun las
necesidades de nuestro Accién Puntuacion
ergO) Enunciado pregunta ¢En qué consiste la potencia de la prueba RESPUESTA LIBRE? Respuesta: 4 00
En que la gente puede expresarse sin limitaciones. g
El sistema envia una Vista del Game Board con T 400
copia al correo dellla respuestas a esta vamos J
jugadora, para que pueda Respuesta Libre.
recuperar lo que escribid et accion B8 Senpussts 4,00
. — No lo seeees :J
4,00
En escribir lo que te de la gana 4
Respuesta: 4 00
’

Puede dar mucha informacién anonimamente
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®) Configuracién de un Reto (10 de 12)

Esta es la Mecénica particular de
los Retos Compartir Foto.

Reto tipo Compartir Foto

El Reto Compartir foto
permite a ellla jugador/a ™ rir Fot
tomar una foto o cargarla SR AESES
des del dispositivo donde

esté _ jugando, y Puntos que se otorgan si el/la
Compartirla en la Galeria A P e 1N . _— jugador/a hace la foto. El proceso de compartir la
de Fotos de la Aventura. imagen es completamente

uiado, en 3 fases.
B Guardar cambios 9

3 . :
!: Compartir Foto/Video

Son fotos que solo los/las
jugadores/as de la
Aventura podran ver.

Nos permite trabajar la -
P 2
creatividad y poder : Archivo compartido correctamente!

compartirla.
Fototeca ACEPTAR

Seleccionar
M Seleccionar Foto/Video archivo
Ner——

—

Hacer foto o
grabar video

-_—

0
Dependiendo del dispositivo donde se

juegue, nos dara mas opciones de N
S . 3. CONTINUAR
como conseguir la imagen a compartir.
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®) Configuracién de un Reto (11 de 12)

Esta es la Mecanica particular de : Los Retos Preguntas Encadenadas
los Retos Preguntas Encadenadas. Reto tIpO Preguntas Encadenadas solo pueden encadenar Retos de

tipo Pregunta / Respuesta.

Porcentaje de puntos extra a sumar (solo si acierta) en funcién del tiempo que tarde
Los Retos Preguntas e ¢ ) o

Encadenadas son los unicos Est PR " | % extra d t
qUe pueden Otorgar pUntOS Porcentaje de puntos a sumar (si acierta): 25% Ste contro eSp Bzanle Ingdica € 7o exlra ¢e pun vt qUe

Extra por ir rapido en el 0 25 se otorga, sobre la puntuacion conseguida respondiendo 100
momento de responder las O los Retos Pregunta / Respuesta asociados.

Pregunias.

Podemos incluir tantos Retos
Pregunta / Respuesta como
gueramos.

Los Retos Preguntas Encadenadas se i
pueden entender como un “Saco” de Retos
Pregunta / Respuesta, entregados al/la
jugadora de manera continua (sin feedback
intermedio), y con una puntuacion final
Unica, basada en los puntos obtenidos por
cada Pregunta, mas un % configurable,
sobre el tiempo total invertido en responder 3
todas las Preguntas.

MS2-P06-PR1

MS2-P06-PR2 & -y
Solo se usara la Mecanica del

Reto Pregunta Respuesta. La
informacién de la cabecera del
M52 R06-PR3 Reto no se usara.

No tiene sentido usar
MS2:F06-FRY Recompensas en Retos
Pregunta / Respuesta que
usaremos en Retos tipo
Preguntas Encadenadas.

Podemos ordenar
la entrega de las 4
Preguntas en el
Reto Preguntas
Encadenadas..




Y] Configuracion de un Reto (12 de 12)

Esta es la Mecanica particular de : Los Retos Preguntas Encadenadas
los Retos Preguntas Encadenadas. Reto tIpO Preguntas Encadenadas solo pueden encadenar Retos de

tipo Pregunta / Respuesta.

Retos Relacionados Botén para Afiadir/Enlazar Retos
Pregunta / Respuesta a un Reto
Preguntas Encadenadas..

P Preguntas a mostrar 0 Si el valor es 0, se incluiran TODAS las Preguntas enlazadas.

Q Orden de las preguntas  a )
@L_) Mostrar ordenadas. Si se desmarca, las preguntas saldran a cada jugador en orden ALEATORIO.

Podemos aleatorizar el numero de Preguntas * Selecciona Reto
presentadas (por ejemplo, .si._ ponemos 3

1 MSZR0CERL & ” ﬂ Id v Itinerario Id x. Titulo v Descripcién N
Como valor, entonces del . saco” de , 6 1783 285 Sin identidad Nadie en el puerto debe verme, me interesa estudiar las
pOSIbIeS Preg untasi el/la Jugador/a SOIO 1981 285 Falta de personal Bien, de momento el contramaestre me ha contratado,
responderia a 3 preguntas en total) 2030 267 Enel puerto Por fin llegamos a puerto, jsanos y salvos!

= MS2-P06-PR2 ﬂ 2020 287 Porlos pelos Conseguimos que el pulpo gigante suelte nuestro barco.

2028 287 El tentaculo De repente nuestra fragata empieza a subir olas de casi 20
Llstado de Retos Pregunta / 2027 287 A cafionazos (ellos) El otro navio no se hunde... jparece indestructible!.
2022 287 Acafionazos (nosotros) El otro bugue ya nos pisa los talones.
RespueSta ya enlazados a 2011 287 Nos atacan Qué es esa sombra que diviso  lo lejos?
3 szPSFRS este Reto Preguntas B .. 267 Alrta 1Din, dong! {Din, dong! Mary Read toca la campana de
E n Cad en adas 1 2010 287 Celebracion a bordo iA beber Grog! -manda el capitan—.
W[« |3 13 » » 10 v items per page 1-10 of 29 items
i MS2-P06-PR4 ﬂ
: MS2P0e.PRE ﬂ Al seleccionar el Botén para

Anadir/Enlazar Retos Pregunta /
Respuesta nos aparece un listado

. . d con los posibles Retos a usar, y si
Si se p:esednte?n allla Ju?aRdct)rlz_menos P — ya estan o no usandose en otra
DIAGLNGS &5 66 Ui @ Nals Spans; Reto Pregunta / Respuesta. Mision (ltinerario).

los/las jugadoras responderan a Preguntas
diferentes.
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icion de una Recompensa




®) Configuracién de una Recompensa (1de4)

Las Recompensas (en breve se actualizara el nombre A nivel Misiéon, una Recompensa se entrega siempre. En las Recompensas a Nivel Mision existe otro
por “Objetos”) sén un Componente de juego, La unica condicion es terminar la Mision (hacer todos Componente llamado “Llamada”. Simula una llamada
entregable al/la jugador/a, segun ciertas circunstancias. los Retos que estan enlazados a esa Mision) telefénica, usando el audio subido.
? Recompensas
c!; Podemos crear mas de una Boton para crear una
Recompensas ‘ + Nueva Recompensa ‘
Recompensa, para que sean — nueva Recompensa. R
entregadas al final de la Shu| vepaceresoro
Mision.
@ & Mision 1 completada ° AR Boton para eliminar una ﬂ
i nueva Recompensa.

Para editar una Recompensa
ya creada, hacer clic sobre el
nombre de la Recompensa.




) Configuracion de una Recompensa (2de4)

En una Recompensa de Nivel de Mision, podemos
d ‘ Mision 1 completada generar un Cddigo Unico, por si el juego precisa controlar
unidades entregadas (a nivel analégico).

& ltinerario #285 Mision 1: El€amuflaje

|lll Genera cédigo Unico ; 5 s g - )
Se asignara un cddigo unico cuando el participante consiga esta recompensa

Tipo de Recompensa Seleccione un tipo de Recompensa ‘ .
Una Recompensa se puede configurar con

Video - « » oW\ g » o« )
- contenido “Imagen”, “Video” o “Audio”. P ———
@ Traducciones de la Recompensa Audio + Nueva Traduccion

— JPG /PNG / GIF MPG4 MP3

A nivel Traducciones, funciona igual que cualquier caja de
contenido.




) Configuracion de una Recompensa (3de4)

Titulo Misién 1 completada

Descripcion [ Fuente HTML B @R G « Qb | E|%-
B I US X ¥»|& L= = E(WhHhE = = E |8i-| @ Q| =Q
Estilo - | Formato - | Fuente - Tamaio - |A- BN O ® o 9:41
iFelicidades pirata Elens | iPiratas!

Acabas de completar tu primera Mision. 1 ¢ identid
1-Sin-identidad

3 puntos

Ahora contintia completando los Retos de la Niision 2. Solo tienes que hacer tap en el simbolo narapja < que ence

Misién 1 completada

iFelicidades pirata!
Imagen (300x300)
Acabas de completar tu primera Mision.

m Nueva imagen Eliminar imagen

a completando los Retos de la Mision 2.

Solo tienes que hacer tap en el simbolo naranja <
{8 i i que encontraras arriba a la izquierda, una vez cierres
1 esta ventana.

W Eliminar traduccion &=
Atras

:
Z %
Botoén para guardar la Botdn para Eliminar una
1 .3 El Boton Atras, en una
Configuracion de una Recompensa. b

Recompensa, nos devuelve al

Recompensa. "
P listado de Recompensas.
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®) Configuracion de una Recompensa (4de4)

Las Recompensas a Nivel de Reto se diferencian a las de Nivel
Mision en que son configurables (condiciones de entrega de la
Recompensa) y no tienen la opcién de “Llamada”.

] -

4 ttinerario #285 Mision 1: El camufiaje

3 Reto #1783 Sin identidz

& Condiciones de Obtencion de la Recompensa

Tipo de Recompensa Imagen
@ Traducciones de la Recompensa

Selecciona una condicion para afiadir::

T es

#ID DESCRIPCION VALOR CONDICION

Titulo PISTAJ

Descripcion ~ - ™
# Guardar condiciones

Se configuran igual que una
Recompensa a Nivel de Misién.

Igual que las Condiciones de final de
Aventura, solo que se cumpla una
opcion, ya se entrega la Recompensa.

Valor a introducir, segun la
Condicion de entrega
seleccionada.

Boton para afiadir una
nueva Condicion, a las
Condiciones anteriores.

ACCIONES

En AdventuriQ, siempre hay que guardar las
modificaciones de manera manual.

| -

Si ha acertado

Si no ha acertado
Si el #id de la respuesta es

:n  Si puntos obtenidos son = SI puntos obtenidos son <=

Imagen (300x300)

Si puntos obtenidos son < Si puntos obtenidos son >

Si puntos obtenidos son <= Si puntos obtenidos son >=

Si tiempo que ha transcurrido >= (en segundos)

| Si tiempo transcurrido <= (en segundos)

Nunca

ol Dar hasta un maximo de "n" (especificar la cantida

Is consultarlas en cualquier momento, desde el men Clasif. -> Premios y Recompensas

La opcioén “Siempre” es la
que esta activa por

defecto.
La opcién “Nunca” nos

sirve para desactivar
Recompensas, pero no
borrarlas del sistema.

Las opciones
disponibles para la
configuracion de la
entrega de una
Recompensa sén

e La opcion “Dar un maximo de n” nos permite
multiples.

entregar Recompensas accionables en el

mundo real (Solo entregar 10 camisetas, para
entregar en el punto de informacion).
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®)] Métricas de una Aventura (1 de 2)

jPiratas!

B Eliminar mis jugadas ¥ Eliminar mis recompensas

Desde la Configuracion de una
Aventura, podemos acceder a

o1 Game Board | «l1 Ranking HTML las dos vistas sobre las Métricas
del juego.

El Botén Raze nos permite eliminar
todos los estados de juego.
CUIDADO, no hay vuelta atras!

Es recomendable descargar las
Métricas de la Aventura, si hay
datos de juego real.

Es una herramienta interesante
cuando se hace se quiere hacer un
Reset del Juego, o cuando se esta
testeando.

Los Botones Eliminar mis jugadas y
Eliminar mis recompensas sirven
para poder rejugar la Aventura por
parte del Game Master y Game

1l Game Board

Nos permite publicar una URL
con el Ranking Top Ten del
juego, ya en marcha.

Designer de la Aventura.

El Boton Clasificacion, nos da una
vista basada en los/las
jugadores/as. Un listado ordenado
de las Métricas por jugador/a.

Es informacién en tiempo real, solo
hay que refrescar la pagina para
tener la ultima actualizacion.

Informacioén descargable en formato
tabulado.

El Boton Game Board, nos da una
vista basada en los Retos que
componen la Aventura. Nos permite
un acceso rapido a cada Reto, y
poder ver como se comportan
los/las jugadores/as hasta ese
momento.

Es informacién en tiempo real, solo
hay que refrescar la pagina para
tener la ultima actualizacion.

Informacién descargable en formato
tabulado.
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®)] Métricas de una Aventura (2 de

Botones para descargar
formatos tabulados de las
Métricas de una Aventura.

jPiratas! " N .
S8, Boton de “Raze” particular para cada
jugador/a (si queremos eliminar los estados

ih Clasificacion de juego de un jugador/a)

* Solo Players () © Han afiadido la Aventura !, No han jugado atn
{
Userly. Acciones v Pos av /Av.y Nicknam.x Nombre.yx E-Mail v Fecha Ult. Jugada . Pruebas Realx. Puntos Prue.y Puntos Ti =
Limpiar todos los filtros Jugadores
9802 & n Iina2013  Irina Garc... irina.gado.2013@gmail.com 2022-01-05 20:47:11 32 Exportar todo como XLSX !
10850 & n xavih hernande... xabiquereda@gmail.com 2022-05-03 18:07:03 32 Exportar todo como XLSB | 231
Columnas: e
6097 % n , Ranaway  Ander Ola... ander_olalla@yahoo.es 2020-11-09 14:59:01 32 !
v Userld
10021 #* carlos ism... Medina S... carlos.ismael.medina.sanchez... 2022-03-28 19:05:42 32 1, Sogedoras pariipardo
« Acciones
1138 % n evajl76 Eva Jorqu... evajl76@gmail.com 2020-05-31 19:37:09 32| |, pos )
6635 & n vov vov vicomelastimoparasentirmeviv...  2021-01-15 16:19:25 32 v Avatar I,
ares g Marerel  Maribel B... arienmaribel@hotmail.com 2020-08-31 21:42:34 32| | ¥ Nickname I,
acion Sin identidad >
v Nombre
9793 2 Irina i Alexia Conxi Pe... conxipenya@inspineda.com 2022-01-05 20:47:14 32 I,
‘F v E-Mail ’ Detalles de la Mecanica >
7754 2 MrsMojo Noa de Pr... noa.dph@gmail.com 2021-06-17 15:17:41 32
r n " Ph@g v Fecha Ult. Jugada 97,40

Participacion

Vista Clasificacion. 3

Jugadores participando Participacién en este Reto

OB Detalle de los estados de Juego

Vista Game Board.
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