
Estructura de manual

Nombre
Es simple: sólo escribe el nombre de tu juego.

Nota: Omite colocar el nombre del autor/a para facilitar la anonimidad del prototipo

Idea de juego
Escribe aquí de qué trata el juego en 2 o 3 líneas. Define el tema y el rol de los jugadores.
Ejemplo: "En Valle de los Inventores, los jugadores son ingenieros en una ciudad steampunk que compiten por construir la máquina más eficiente antes de que se agote el carbón".
*No te extiendas más de 4 o 5 líneas

Objetivo
¿Cuál es la meta final? Define qué deben lograr los jugadores para ganar.
Ejemplo: "El objetivo es ser el jugador con más Puntos de Prestigio (PP) al finalizar la tercera ronda".
*Se conciso, 2 o 3 líneas como máximo

Componentes
Haz un listado técnico de todo lo que incluye tu prototipo. Ejemplo:
1 Tablero central
50 Cartas de Invento.
20 Tokens de recurso.
4 Peones de jugador.
1 Reglamento

Preparación de la partida
Explica paso a paso cómo organizar la mesa antes de empezar. Usa una lista numerada. Ejempl:
Coloca el tablero en el centro de la mesa. Baraja el mazo de cartas y reparte 3 a cada jugador.
Cada jugador elige un color y coloca su peón en la casilla de salida.
Entrega 2 recursos de cada tipo a cada participante.

Nota: Te recomendamos insertar una foto de tu prototipo montado en esta sección

Desarrollo del turno 
Describe qué sucede cuando le toca a un jugador. Si hay fases dentro de un turno, sepáralas claramente. Si hay acciones opcionales entre las que elegir, enuméralas una a una. Ejemplo: 
En tu turno, debes realizar las siguientes acciones en orden:
Fase A - Recolección: Toma 1 recurso del suministro general.
Fase B - Acción: Elige una de estas tres opciones:
Jugar una carta de tu mano pagando su coste.
Mover tu peón hasta 2 casillas.
Cambiar recursos con el mercado.
Fase C - Mantenimiento: Descarta cartas hasta tener máximo 5 en la mano.
Cuando todos los jugadores hayan jugado su turno, se completa la primera ronda. Reparte un recurso adicional a los jugadores que tengan 2 cartas o menos. Luego, comienza la siguiente ronda en el mismo orden de juego.

Condición de término/Conteo de puntaje
¿Cuándo se detiene la partida y cómo sabemos quién ganó? Ejemplo:
El juego termina cuando: Un jugador construye su cuarto invento o se acaba el mazo de cartas.
Puntuación: Suma los puntos indicados en tus cartas construidas. Resta 1 punto por cada recurso sobrante en tu reserva.
Desempate: En caso de empate, gana quien tenga más cartas en la mano.

______

Consideraciones finales
Usa fuentes legibles como Calibri o Arial (tamaño 11 o 12), con interlineado de 1 a 1,15.
Si una regla parece difícil de explicar, no uses más palabras, usa un ejemplo. Ejemplo: "Si León tiene 2 maderas y la carta cuesta 3, no puede jugarla hasta el siguiente turno". Estos recuadros ayudan a visualizar la mecánica en acción.
Si tu juego usa iconos, incluye una pequeña leyenda o glosario. No asumas que el lector sabrá qué significa cada símbolo de tus cartas o tablero.
Puedes añadir imágenes reales de tu juego para facilitar la visualización de componentes, despliegue inicial y/o para entender jugadas específicas.
Asegúrate de que el nombre del archivo PDF que subas tampoco contenga tu nombre personal (Ej: usa Manual_NombreDelJuego.pdf en lugar de Manual_JuanPerez.pdf). Esto garantiza que la evaluación de los jueces sea 100% imparcial y basada solo en la calidad de tu diseño.
Menos es más. Intenta que tu reglamento no exceda las cinco páginas.
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