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ANO 2013

Mi primer disefio en ver la luz fue un librojuego

gue hice con las aportaciones de otros autores,
t i t ulEndadreriafenebrosad Con esta obra
se buscaba fomentar la animacién a la lectura.
Para ello decidimos incluir sistemas, tematicas
argumentales y estéticas de los videojuegos
aplicados a una trama de toma de

multiopciones ramificadas.

El librojuego se orientd a un publico de 14 afios

en adelante y fue publicado por la editorial Saco

de Huesos. Lleva ya mas de cuatro ediciones.

Debido a su éxito, ese mismo afio salio su version como app de Android e iOS,

gracias a la empresa Cubus Games, en espariol e inglés.

Diversos institutos y colegios nos convocaron para hablarle a los alumnos de
este tipo de literatura y fomentar asi su amor por la lectura, pues les permite un
acercamiento mas amigable por su similitud con los videojuegos, ya que los

jovenes estan acostumbrados a la cultura digital.

A la vez, fui publicando diversas obras, impartiendo talleres de literatura y

resultando premiado en algunos premios literarios.



Después de este librojuego vino otro, en coautoria con tres autores. Se traté de
una tril og? &xpediemte A0 ,n acduay domp seititmi@infecciono

también editado por Saco de Huesos y con mas
de cuatro ediciones a dia de hoy. Se emple6 un
sistema de juego similar al anterior, variando el
contenido y casi duplicando la extension. Se ,v 4 "ms
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complejidad. Como consecuencia de esto, el Lo JAUNE CARBALLD
publico objetivo al que se orientd era de 16 afos

en adelante.

De la misma forma, diversos colegios e institutos

nos pidieron dinamizar la lectura entre sus ) ”;'u_
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alumnos con esta herramienta, pues fomenta la capacidad de gestion, la toma
de decisiones, laresiliencia, la responsabilidad, etc. y permite una lectura sencilla

y muy dinamica al dividirse por secciones y no por paginas.

Ese mismo afio, en Julio, tuve que gamificar el
balneario de Almeida fLa Dama Verdeq para lo cual
disefié un juego denominado fluego de Damaso ,
gue buscaba dinamizar las visitas, fidelizarlas y

La Dama Verde

BALNEARIO DE ALMEIDA hacerles conocer mejor el entorno (cultura, historia
% % %

y filosofia del lugar). El juego se plane6 para
repetirse afio tras afio en época estival. Su acierto fue organizar a los clientes
por equipos para que se conociesen entre si e invitarles a reunir y negociar una
serie de elementos que se conseguian mediante pruebas de ingenio o fisicas y

a través de un recorrido.

Mediante un sistema de puntaciones y ranking se podian lograr determinados
premios. El equipo que mas puntuacion lograse, le devolveria a La Dama Verde
el esp2ritu necesario para ser un Jlugar id
afio mas. Se establecio un diploma y trofeo anual que debia ser renovado afio
tras afio por los equipos (independientemente de los clientes que los
conformasen en cada sucesiva competicion) y que quedaba bajo custodia del

balneario.



En octubre de ese afo, y dado el creciente interés
que despiertan los librojuegos, gracias a la
dinamizacién que estaba llevando a cabo, cofundo
la web www.librojuegos.org, actualmente la
comunidad mas dinamica y cohesionada en esa

especializacion a nivel mundial, favoreciendo el

Librojuegos

contacto estrecho con los aficionados, estudiosos

e investigadores universitarios de todo el mundo,
tanto de informatica como de literatura. A través de tal comunidad publiqué guias
de estilo, guias para educadores y un nimero enorme de recursos, articulos y
estudios que han sido notablemente compartidos y empleados en todo el mundo.
Se cred una seccion internacional para satisfacer a aquellos seguidores que

desconocen el idioma espafiol.

A dia de hoy supera cientos de miles de visitas directas y supone un repositorio
imprescindible para empresas de nuevas tecnologias que desean crear juegos
con multitrama. A menudo nos escriben universidades y desarrolladores de
juegos pidiéndonos consejo o para testear sus programas basados en nuestras

directrices.

Editoriales como Suseya emplean de forma usual las pautas de advertencia

parental y estilo que implanté para reglar este tipo de juegos.



ANO 2014

El 2014 fue el afio del testeo. La empresa

norteamericana  AppEndix  contact6
conmigo para traducir al espafiol y emitir
informes de testeo y cambios en la
estructura de juego de apps como
fiCombat Mission Touchoo A Pr o't

La Torre del terror

También la Facultad de Informética de la Universidad Complutense me requirio
para testear y sugerir mejoras o cambios a su programa e-Adventure, disefiado
para gamificar contenidos lectivos de tipo educativo o formativo para empresas

(como, por ejemplo, protocolos de actuacion en caso de incendio).

Otras empresas desarrolladoras de
apps me solicitaron informes de testeo
y mejoras en mecéanicas de juego a lo

e gk largo de dicho afio. Me invitan a

1O NFTWORK Gani
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diversos blogs (guionistas de cine y
TV, blogs de estudios de juegos,

comunidades extranjeras, empresas

de betatesteo) a escribir articulos
teodricos sobre las cosas que hago a fin de aleccionar a la gente que quiera

indagar mas en estas materias.

En octubre de ese afio fundo Gamisolution, un proyecto que pretende disefar
tanto juegos a medida como herramientas gamificadas personalizadas.
Descubrimos un nicho en el sector sanitario y comenzamos a disefiar juegos

para facilitar la adherencia a terapias de tipo cognitivo.



El creciente interés que suscita entre el

publico Librojuegos.org me lleva, en | ...
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diciembre de este ano, a cofundar una =

asociacion legal para dar soporte al |-

mismo, eligiendo el nombre de Dédalo,
especialmente orientada a la aplicacion

del juego y la metodologia de multiopcion

en el ambito educativo y social.

La asociacion es invitada a dar ponencias en universidades, colegios e institutos,

incluso firmando acuerdos de colaboracion con la Real Academia Espafiola o la

Fundacion FUNDEU. El acuerdo perseguia construir una

nomenclatura, ordenada en un corpus, para la creacion y

proyecto.

Por dltimo, este afio 2014
también gamifiqgué unas clases de inglés
impartidas por Educo para los centros sociales
del Ayuntamiento de Madrid, disefiando juegos
para la imparticion de inglés a los alumnos
(adultos de niveles basico a avanzado).
Mediante los juegos elevé la asistencia a clase
en numero de alumnos y les facilité el

aprendizaje de vocabulario, inglés oral,

construccion de frases, etc. La ensefianza es

mas atractiva mediante juegos, y se invita al

las traducciones de juegos. La empresa de linguistica

Calamo y Cran se muestra interesada en participar de este
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alumnado a tener mayor motivacion en el aprendizaje.

El éxito en concreto de uno de ese grupo de juegos me permitio extrapolarlo al

objetivo que persigue la empresa Gamisolution.



ANO 2015

En el afio 2015 sale a la luz la segunda parte de

AExpedient e Revelaciand tRlI | ada
librojuego da un giro en trama, complejidad y
mecanicas de la primera parte, afiadiendo

nuevos elementos y componentes al conjunto

como mayor numero de finales, puntos de

control de la partida, coprotagonistas, etc.
Actualmente también se encuentra en su cuarta

edicion.

Su extension y complejidad enriquecen mucho

al anterior librojuego, aspecto que formaba

parte del disefio y planificacion inicial. Se
incluyen nuevas mecanicas complementarias y una mayor variedad de opciones.
Una vez mas, visito varios colegios e institutos que me piden que hable de este

librojuego a los alumnos.

La empresa andaluza Greyman Studios, que fue nominada a los Gscar en
animacién, contacta con nosotros para lanzar la trilogia entera para iOS y
Android, dibujada por el ilustrador Francis Porcel y adaptada a un estilo visual

de comic con efectos de sonido y animaciones puntuales.

Ese mismo afio también tuve ocasién de crear un juego
para Twitter | | a maPdranorfal Filesdo mediante la
cuenta @proyectosdedalo, donde pude demostrar que en

140 caracteres y una sola cuenta de Twitter se podia crear

una historia ordenada con imagenes, objetos, toma de
elecciones y reglas de juego, incluyendo incluso la posibilidad de expansiones.
Por si fuera poco, el texto tiene una gran extension y puede leerse de corrido.

Este disefio quiso demostrar que el intento de Terence Edent podia mejorarse
muchisimo. Se realiz6 solo 24 horas mas tarde que la propuesta de Edent.



Probablemente sea uno de los primeros juegos para Twitter hecho en espafiol y
sin necesidad de uso de programacion. Desde varios circulos de disefio de
juegos y programacion se me pidié escribir un articulo en el que explicase como

lo habia logrado, cosa que finalmente procedi a redactar.
I ENCUENTRO NACIONAL IE% &

FICCION INTERACTIVA “DEDALOZS
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F En este fructifero afno también lancé mas

proyectos. Uno de ellos fue organizar el |
e Encuentro de Librojuegos, Ficcién Interactiva
y Disefio narrativo que tuvieron lugar en
Septiembre, en Madrid. El evento, primero a nivel
mundial, se dirigi6 exclusivamente a
profesionales interesados en el disefio de juegos

de estructuras con multiopcion. Asistieron

escritores, programadores de juegos, guionistas

de importantes grupos televisivos, publicistas,

| editores, gamificadores, directores de empresas
de juegos y responsables de marketing. En él presentamos la actualidad de esta
metodologia argumental, conectamos gente y asentamos la base de una
cooperacion mutua, con un enorme repositorio de recursos y herramientas para

aguellos interesados.

Su duracion fue de un dia completo y hubo que limitar el aforo, no pudiendo dar
cabida a todos los solicitantes. Desde entonces, el evento ha seguido

repitiénsose afio tras afio.

Ese evento coincidié en fechas con la publicacion
d e Bajo el Lago Ness0 p oeditorlalaHidra, un
librojuego juvenil para publico entre los 9y 12 afios.
En él, aparte de la multitrama de toma de opciones,
se incluyeron elementos educativos consistentes
en la inculcacion de valores sociales positivos
como la igualdad de sexos, respeto a la naturaleza,
respeto a culturas ajenas, conocimiento de lenguas
extranjeras, fomento de la toma de decisiones y

Sus consecuencias, etc.

BAJO EL LAGO NESS

Jacoho Sanchez-Feiioo




Como ya viene siendo habitual, institutos y colegios, haciéndose eco, me
invitaron a presentar esta metodologia a sus alumnos. Su venta se midié en miles

de ejemplares en un afo.

Ese afio hubo mucha carga de trabajo. Tuve que impartir talleres de disefio de
juegos en Madrid, escribir diversos articulos, dar ponencias en colegios e
institutos e incluso fui invitado a dar una conferencia ¢ o mo i en wlrnigor
festival de juegos de Espafa, el DAU de Barcelona.

Aparte de estos juegos también he impartido cursos, conferencias y ponencias

en diversos festivales e institutos, he sido traductor y testeador de varios juegos

y plantillas de Wordpress, etc.

Ese mismo afio terminé de disefar
el j u E€grtaventutaso ,

concepto innovador de finalidad
educativa que plasmé en un juego

de tablero y cartas. No se hizo antes

nada parecido, y pretende
(mediante el juego) fomentar la
lectura, la toma de decisiones, la
gestibn y la negociacién. Dispone

de wuna versibn en realidad
aumentada, modulos y es escalable. El mayor valor de este proyecto estriba en
sus tablas de célculo, basadas en un pormenorizado estudio probabilistico que
hace posible una combinacion de argumentos muy elevada y exponencial,

manteniendo la curva de dificultad escalable.



Ese mismo afio se le presentdé un proyecto educativo a un grupo editorial
importante, denominado i De t i d, el estnudt@ad en webquest, y que
buscaba gamificar la ensefianza. El proyecto pretende
transmitir los contenidos lectivos a los alumnos a través de
una serie de tomas de decisiones articuladas en una
aventura, incluyendo puntuacion automatica en pruebas,

notificaciones a profesores, etc.

Estos disefios de juegos los creé mientras laboralmente

colaboraba como responsable de desarrollo de producto

en la empresa de juegos educativos Nardil S.L.



ANO 2016

. I . 0% Este afio se caracteriz6 por el impulso

g a m ISO Utl n dado a mi empresa Gamisolution y el
' deJuegos  creciente  interés que estaba

deparando en &ambitos de neuropsicologia. Tras ciertos contactos con
fundaciones y asociaciones y con el respaldo de doctoras de la Universidad
Cisneros se ultimaron los primeros productos destinados a gamificar terapias de
tipo cognitivo para aquejados de ictus, Alzheimer, discapacidades psiquicas, etc.

Este proyecto ha sido innovador a nivel mundial.

De ahi salieron herramientas gamificadas ¢ o m étrapa

Ly

TOOLKIT DE DISER
NARRATIVG O

la bolad que potencia el calculo y la atencién en este tipo
de usuarios, o el Airoolkit de disefio narrativod , p e
para ayudar a cualquier persona a estructurar cualquier
narrativa que desee (un relato, storytelling, un coaching,
una ponencia, un guion, una trama...). Esta Ultima

herramienta se publicé en espariol e inglés.

para gamificar un proyecto formativo orientado a los empleados del grupo.
Durante esos meses, tuve que crear una estructura que dieron forma un equipo
de programadores, disefiadores, desarrolladores de producto e ilustradores. Mi

funcion consistié en articular un sistema matematico

con uno literario y otro emocional, para que

iy

B

atrapa la bela

et
Shcistue s

resultase todo un sistema gamificado. El éxito fue tal

atrapa la bela

Gomisanuion

gue lo que comenz6 siendo un proyecto piloto acabo
% por tener proyeccion internacional a todo el grupo

bancario en el comienzo del afo 2017.
Recientemente se ha anunciado un cambio en la
cultura del grupo bancario a raiz de los valores representados en el producto

gamificado.



Paralelamente, continué dinamizando

/\’."* diversos blogs de gamificacion, realizando
“"BEEVA , o ]

ponenci asMi aotividadé llamé la

atencion de la Asociacion europea de

editores que, por medio de su oOrgano de difusion de la cultura digital,

Smartbook TISP Europe, me ha solicitd escribir un articulo divulgativo de la

potencialidad del juego en la educacién a través de la ficcion interactiva.



ANO 2017

El inicio del afio 2017 ha sido 6ptimo. Empresas como Calamo

y Cran, colegios profesionales de terapeutas ocupacionales
(APTOCAM) o asociaciones del tamafio de UDP han confiado

en mi buen hacer. CALAMO&CRAN

Ademas, gracias a la editorial Edelvives, pude dar nuevos pasos creando

herramientas gamificadas para educacion.

El mes de Marzo me supuso una sorpresa, pues me seleccioné la agencia ACIS,
perteneciente al sistema publico sanitario gallego (SERGAS). Habian convocado
un hackathon de ideas en innovacion para salud, bajo auspicio europeo, y mi
proyecto de gamificacion fue seleccionado con otros 15 proyectos a nivel

nacional. El hackathon se denomind Cddigo 100.

Siguiendo esta linea, me presenté al Il Hackathon nacional de Salud, organizado
por la Asociacion de Investigadores en eSalud (AIES) y COM SALUD. Mi equipo
fue premiado como ganador de la categoria HEALTH & SOCIAL CARE
INTEGRATION, otorgado por el grupo consultor Everis, por nuestra idea de un

programa gamificado, digital, orientado a enfermos cronicos.

En Junio, conjuntamente con la empresa de desarrollo de software Omnium
Lab, se produce el lanzamiento de la version digital del Toolkit de disefio
narrativo, para Android e iOS, satisfaciendo de este modo las peticiones de

varios clientes.

Con la llegada de Julio publiqué el primer médulo
de expansibn para el Toolkit, titulado
Motivaciones 1. Gracias a él pude hacer un
estudio sobre qué motiva a los seres humanos.
Seleccionando diversas teorias, aunandolas y
simplificandolas, pude lanzar esta herramienta
orientada a RRHH, coachers, storytellers,

gamificadores, guionistas y autores en general.



Dado su éxito de ventas, las dos siguientes expansiones estan en proceso de

diseno.

La escuela de cine Septima Ars me solicitd en Septiembre impartir una master
class de gamificacion en la industria del cine para sus alumnos de guion. Incluso
me grabaron un video profesional para disfrute de aquellos alumnos que no

pudieron asistir.

También ese mismo mes tuve que impartir conferencias de gamificacion para la
Universidad de Vigo (200 personas, entre profesores, doctorandos y alumnos
del ultimo curso de Educacion) y, de la mano de

Jacobo Feijoo David Hernantes

Vitae Consultores, talleres de gamificacion a

Lea n empresas como Netex, INDITEX, Indra, Coremain,
Gamification Tecnocom, Universidad de A Coruiia, Softec y
Crea productos exitosos y motiva el deseo de tus clientes Ednon.

: ® y g .
MoTvACION g ‘oo EN Diciembre, la Fundacion Confemetal publico

el libro que escribi conjuntamente con David
Hernantes, titulado fiLean Gamificationo (ISBN
9788416671380), y en donde exponemos toda una
EECDITGRIAL

productos gamificados, metodologia perfeccionada mediante un proceso de

metodologia innovadora de cémo desarrollar

experimentacion y contrastacion de datos con miles de personas. Un poco

después se publica también en formato digital.

A finales de este afio, fusiono mi empresa con la de Javier

Trapero y juntos creamos Binomio Creativo, para afiadir

el storytelling y branding a la gamificacion.



ANO 2018
En enero, la escuela de negocios ESIC me
MSIC selecciona como profesor de gamificacion para

BUSIMESSAMARKETINGSCHOOL . .
impartir cursos entre responsables de RRHH. Con el
| anzamiento del | ibro ALGE

a despertar cierto interés en la metodologia que

defiendo. A raiz de eso, me solicitan articulos para la

TOOLRIT NARRATIVO

f TRAMAS Y RECURSOS

00O

web de la escuela y talleres para directivos de RRHH
de empresas como Hasbro, Faurecia, Dacsa,
Telefdnica, Univ. de Valencia, etc. La Universidad de

A Coruiia me propone hacer un doctorado al respecto.

Este mismo mes, la nueva plataforma de formacion financiera Digit Institute me
solicita un disefio de storytelling y gamificaciéon de su web para motivar a los

usuarios y obtener métricas que le permitan conocer mejor a sus clientes.

Febrero fue el mes del nuevo toolkit de Tramas y Recursos, tercero de su serie.
Empieza a notarse mucho la expansion del producto, dadas las ventas en
Latinoamérica, Espafa, Holanda, Israel, UK, Portugal,
USA, etc. Eso implico desarrollar una serie de modelos
canvas de narrativa, adecuados para el uso de dichos
toolkits. Se afiaden otro tipo de complementos a la

venta.

Y lleg6 abril con una alegria. Me publicaron mi primer
guion de comic, basado en un cuento que me habian

publicado afios antes, titulado fnstinto de

supervivenciao , la nrevista HyperSpace (ISBN

9788494830402), lo que supone mi presentacion como guionista de comic.

En Mayo, el partido politico UPYD me solicita .

Activa

= UPYD

renovar su imagen de marca, encargandome la

creacion de un storytelling nuevo, una serie de




acciones transmedia y un storytelling para su nuevo

lider, orientando principalmente a las elecciones
IEBS municipales y europeas del afio 2019. Poco
Business School después, se firma con ellos un contrato de

consultoria permanente.

Ademas, la escuela de negocios barcelonesa IEBS me solicita dar una master
class sobre Lean Gamification para los alumnos de su master, hecho que me
permite entrar como profesor en tal institucion. Un mes después me pide también
otra master class sobre multitramas para sus alumnos de guion. Muy contentos

con esto, en un par de meses debo impartir otra master class u@m;mﬂ)
sobre estructuras multitrama para sus alumnos del master

de guion.

En Mayo también firmo 4 contratos de edicién nuevos y se
publ $otazl Lfac Nesso , | me pgrinige alcanzar mi

cuarto idioma publicado (castellano, gallego, inglés y ahora

catalan). Esto me vuelve a posicionar como una de las

figuras mas representativas de los librojuegos en Espafia.

En esta linea, la editorial Hidra vuelve a apostar de nuevo
por m2 'y nelospenbé i c Hi fidado al gxi#tcd
de ventas tan grande que esta teniendo la coleccidn,
pasando ya de 180.000 ejemplares vendidos.

Llega septiembre y con él una gran alegria. El IEEE

(Institute of Electrical and Electronics Engineers), uno de los

MAas prestigiosos organismos de informatica nos concede a

ll@lx

David Hernantes y a mi el segundo premio internacional en
el TRI C VI I por nuestra metodol og?2?a nALean

di sefo de videojuegoso i ene

®
enorme prestigio internacional y nos llena de IE E E

alegria a ambos.



El éxito de los Toolkits crece y comienzo a
preparar una nueva app e infoproductos para
formar en narrativa. Mientras, lanzo una
versi-n APocketo par a

llevarse el Toolkit a cualquier parte.

En Noviembre, oriento al segundo grupo de alumnos del master en Direccion

de Recursos Humanos de EAE para hacer su TFM (trabajo de fin de master),

sobre como aplicar la gamificacion en procesos de motivacién de personal y

onboarding. En ambos casos, la calificacion obtenida Business

por mis alumnos es de las mas altas. School

Pero el afio no ha terminado y sigo con nuevos proyectos. De nuevo, la escuela

de negocios ESIC, a través de ICEMD me requiere como profesor para su Senior

Management Program in Digital Business en la Camara de comercio de

Bilbao, en la que imparto un taller de comunicacion interna a directivos de
empresas de Metro Bilbao, Eroski, grupo
WEC, Ramondin Capsulas S.A, Ingemat,

CAMA RA B ILBAQ Impronta Consulting y OPE Consultores.

Precisamente, para mi alegria, una semana después

la editorial Hidra me comunica que se ha agotado la

primera edicion de iBaj o el Lygue eNesso

necesario lanzar una segunda tirada grande, hecho

que refuerza la aficiébn que los nifios tienen por los

librojuegos y su utilidad como animacion a la lectura

gue aprecian los padres.

En esta linea educativa, pero
orientandose a un publico mas adolescente y a adultos, la

editorial digital OctopusRed me publica en Diciembre la

novela de fantasia y humor iLa f 8bul a de
perdidao |, un profundo canto de

filosofia.

que

amor

(
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