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INTRODUCCION

AVA

Los tiempos cambian, y pareciera que no nos hemos dado cuenta, es cierto, los avances tecnologi-
cos son descomunales y la globalizacion nos mantienen en sintonia con lo que sucede afuera de
manera casi inmediata, pero aun asi, no parece que hayamos ganado ni avanzado nada como per-
sonas y sociedad, es mds, estamos dejando cosas atrds, cosas que son importantes en funcion de
nuevas maneras de estar mas tiempo solos, y de nuevo, pareciera que como personas, seguimos
estancadas, la tecnologia del futuro nos soluciona la vida en términos muy materiales, pero perder
la manera de hacer las cosas de modo mas tradicional puede que nos quite perspectiva de lo que es
realmente importante; los juegos de rol pertenecen a esta area del hacer mas tradicional, son como
del pasado, de otra época, e ironicamente, de las muchas cosas que desconocemos y que por lo
mismo no podemos dejar atras, son una herramienta social, de conversar, compartir, de aprender,
de sentir, y como en los juegos de tablero y los juegos de cartas, es la interaccion con otros la que
da brillo a las cosas. En el rol sin embargo, es donde podemos con mayor facilidad encontrar esa
cosa tradicional, esa nifiez, esos momentos donde solo con la imaginacidén podiamos sofar despi-
ertos; mis motivaciones para hacer este proyecto son directamente personales, pero sé que juegos
como estos hacen falta entre tanta ldgica e individualismo, por otro lado, se da que Valparaiso es
un excelente lugar para dejar salir la imaginacion, con eso en mente, pues... tiremos los dados.




MOTIVACION PERSONAL

La motivacion para este proyecto nace de algo tan simple como una conversacion, una conversacion en-
tre dos primos cuando se intento por primera vez jugar un juego de rol tradicional, uno de ellos ya habia
roleado a través de otras plataformas (internet, deviantart, chat) pero aun asi ello no lo preparo para la
evidente complejidad del juego en su manual y luego de un intento fallido ambos desistieron; de este
intento surgiod la pregunta ;Si hiciese un juego mas simple y facil de jugar, lo jugarias? Ante la respuesta
afirmativa surgio la inquietud de intentar hacerlo, aunque debido a las respectivas responsabilidades de
uno, dicho intento quedo detenido indefinidamente, ahora es cuando ha visto la ventana de oportunidad
de llevarlo a cabo quizas solo como un escalon mas.




1. MARCO TEORICO

1.1 JUEGOS DE ROL

1.1.1 DEFINICION

El juego de Rol es...

La representacion de roles (personajes, puestos de trabajo, etc.) con la finalidad de ejemplificar en directo
experiencias que tienen que llevar a adoptar habilidades/destrezas y/o cambios de actitud. Consiste en
hacer que los participantes simulen personajes definidos con antelacion, y de esta forma, se ponen en el

puesto de rol y pueden observar desde diferentes perspectivas los comportamientos de cada actor segiin
el papel que ejerce.




1.1.2 HISTORIA (GENERAL
La Interpretacion de Roles

Los juegos de rol son en su manera mas simple, la combinacion de dos actividades aparentemente alejadas
entre si, la interpretacion de roles y los juegos de guerra. En principio, las interpretaciones de roles son
algo comun al ser humano, desde nifios, la imitacion es un factor esencial en el aprendizaje, esta reflejan-
dose en juegos como el “doctor” o los “bomberos” donde los nifios asumen roles que ven reflejados en sus
padres, por lo cual logran aprender ciertos comportamientos sociales necesarios para su buen desarrollo
y convivencia con los demas.

Ahora, en Europa, en el siglo XVI, grupos de arte presentaban obras de teatro improvisado que eran
conocidas como Comedia dell’arte, donde la carencia de un guidn, asi como de situaciones, didlogos y
personajes establecidos eran la regla. Para el siglo XIX y principios del siglo XX gran cantidad de juegos
de tablero y de salon tomaron elementos de la interpretacion de roles, a su vez aparecerian los Juegos
Teatrales de Viola Spolin, donde el mismo elemento se usaba en la interpretacion de juicios ficticios. Ac-
tualmente las interpretaciones de roles se pueden ver en ejercicios de coaching, asi como en terapias; este
tipo de simulacion de situaciones y roles sociales, para entender y aprender ciertas conductas no son mas
que versiones mas complejas de los juegos que los nifios hacian en su momento.

El concepto de interpretacion de roles, si bien se adapto a varios juegos de tablero, seria su adaptacion en
los juegos de guerra -wargames- lo que llevaria al nacimiento de los juegos de rol modernos.

http:/ ine.com/wy uploads/2015/07/k in_2014_-_AdventurersCC_BY_SA_4_0,jpg




Wargames, Braunstein, Blakmoor y D&D

Los juegos de guerra son simulaciones de acontecimientos bélicos, que en forma de entretenimiento,
buscan recrear en condiciones similares los aspectos que conforman un conflicto - estrategia, recursos,
operaciones, relaciones, etc.

A pesar de llamarlos juegos de guerra, el concepto de simular un campo bélico es propio de los ejercicios
militares, para el analisis y el estudio de situaciones puntuales y/o conflictos emblemadticos; aunque es-
tos no caen en la misma categoria que los juegos, son el precedente desde el cual se empiezan a ver los
primeros intentos de pasarlos de un estudio a una fuente de distraccion y ocio. El ajedrez y el Go pueden
considerarse versiones primitivas de juegos de guerra, que poseen un sistema de reglas y una aplicacion
tactica para jugarse.

De esta manera 'y con base en el ajedrez, Johann Christian Ludwig Hellwig cred el primer juego de guerra
en 1780, este juego consistia de unas piezas, azules para su equipo y rojas para el enemigo, las cuales
se movian a través de un tablero y donde se usaban dados para determinar el éxito de ciertas acciones y
movimientos, este uso del azar es la representacion del chance de éxito o fracaso que cada accion poseia,
lo que en principio permite mantener el juego lo mas parejo para todos los implicados.

Estos juegos de guerra, llamados Kriegsspiel, se usaron en Prusia y Alemania durante mucho tiempo
(1800s), como actividades de estudio militar, con un método relativamente “rigido” de juego y con un
amplio set de reglas que buscaban el mayor realismo al momento de representar los eventos; versiones
mas simples se fueron produciendo, con mayor flexibilidad en las reglas y el método (Free Kriegsspiel)
aunque en general no salian del &mbito militar.

Esto hasta que H.G. Wells publica Floor Games (1911) y Little Wars (1913), ambos en formato de libro
de reglas para jugar con juguetes de soldaditos, Wells busco simplificar las reglas de manera considerable,
para asi abrir el género a un publico mas general, aunque diferia de ciertas cosas, como el uso de dados
y el azar.

Jl

http://hilobrow.com/wp-content/uploads/2012/03/wells-1913-little-wars.jpg http://ichef-1.bbei.co.uk/news/660/media/images/68942000/jpg/_68942967_10294019.jpg
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Mas variantes salieron posteriormente, donde se replicaban batallas navales ademas y otros hitos; cabe
destacar sin embargo la variante llamada Diplomacy, donde las interacciones sociales entre los jugadores
determinaban el desarrollo del juego mismo, y también Slobbovia, donde el desarrollo de los personajes
era el eje central; es aqui como vemos lo que se podria denominar un preambulo a lo que seguiria después,
pues son dichas caracteristicas (el desarrollo de personajes y la interaccion entre estos) las que definen al
juego de rol como lo conocemos hoy.

A través del tiempo, el género de los juegos de guerra empezd a ganar popularidad, sobre todo dentro de
los adultos, para 1954 Charles S. Roberts funda Avalon Hill, una publicadora para la venta y distribucion
de estos juegos, considerandose el padre del genero moderno del juego, es en este periodo que se empieza
a notar el boom de los wargames, con publicaciones varias sobre el tema.

Ya para 1969 se celebro una sesion de wargames que seria conocida posteriormente como Braunstein y
seria un referente por su parecido a lo que seria un juego de rol moderno, su segunda version en ese mismo
ano se considera lo mas cercano al género moderno, pues se jugaba por medio de la interpretacion de per-
sonajes ficticios puntuales para cada jugador, una caracteristica propia del rol actual.

Braunstein!
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En 1971 Dave Arneson empez6 a dirigir partidas de un juego propio llamado Blackmoor, Arneson, que
fue participante de la experiencia de Braunstein, uso esta como referencia para elaborar su propio reino
fantéstico, donde se podian ver ya presentes otros elementos caracteristicas de los juegos de rol, como los
puntos de vida, los niveles, habilidades, equipamiento y puntos de experiencia.

Cabe destacar que la campaina de Blackmoor se siguid realizando hasta la actualidad, convirtiéndola en
la partida mas larga que se haya realizado. Si en algo destaco Blackmoor fue que en el desarrollo de los
personajes, estos podian tener sus propios objetivos personales ademas de los objetivos del juego, una
caracteristica que luego también se veria en los juegos de rol.

Para efectos practicos, el juego de rol como tal se podria decir que ya existia, en forma de variaciones de
los populares juegos de guerra, sin embargo es con posterioridad que Arneson conoceria a Gary Gygax,
quien habia publicado juegos de guerra anteriormente bajo la misma mirada de la personalizacion ademas
de afadir anexos para la integracion de elementos fantasticos (Chainmail, 1971), ambos en 1974 crearian
y publicarian el juego Dungeons & Dragons, el primer juego de rol como tal, y el cual sentaria las bases
para los juegos de rol modernos.

600

5¢/JG/20090801/ARTICLES/308019995/AR/0/AR-308019995.jpg&Max W-

http://i580.photobucket.com/albums/ss247/erekibeon/Dave-Arneson_zpsa66c9747 jpg

Gary Gygax Dave Arneson
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El Juego de Rol Moderno

Con Dungeons & Dragons abriendo el camino de los juegos de rol a un mayor publico, la cantidad de
seguidores aumento considerablemente, la publicadora que Gygax poseia, TSR inc. (Tactical Studies
Rules) no espero que su limite de 50000 copias a vender fuese superada con tanta facilidad en ese mo-
mento.

Con este boom, no paso mucho para que apareciesen las primeras compafias de merchandising y otros
productos periféricos, entre estos estaban los suplementos para los juegos de rol, esto es, documentos que
expandian el set de reglas, mejorando los sistemas del juego, o proponiendo nuevos lugares, aclaraciones
0 nuevas aventuras para realizarse.

Los suplementos si bien solian ser publicados por otras editoriales, también salieron de la mano de varios
jugadores que buscaban complementar o corregir errores que segun ellos podian afectar el juego y el
desarrollo de este. De esta misma manera, no solo fueron suplementos, sino también publicaciones to-
talmente nuevas, en muchos casos basadas en el universo de Dungeons & Dragons o dentro del mismo
género de fantasia, asi como también de géneros totalmente distintos. Destacan RuneQuest (1978), The
Arduin Grimoire (1977), Traveller (1977), Chivalry & Sorcery (1977) y Space Opera (1980) entre otros.
Las convenciones y publicaciones especializadas, como Dragon Magazine y la aparicion de grupos de rol
en vivo como Dagorhir, fundada en 1977 fueron otra consecuencia de la rapida y creciente popularidad
que el género ganaba.

http://www.wired.com/images_blogs/underwire/2013/09/white_box_ 156470 _DampD_White-Box.jpg

edicion conmemorativa de la caja blanca, la primera edicion
lanzada de Dungeons & Dragons
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Por el periodo de 1980 ademas, salieron varios juegos que se basaban en franquicias, de peliculas y libros,
demostrando que el género era capaz de adaptarse a diferentes historias y contextos, para gusto de sus
usuarios, que podian ver en estas publicaciones la oportunidad de formar parte de sus historias favoritas,
ejemplo de estas son Star Wars (1987), The Call of Cthulhu (1981) y El Sefior de los Anillos, el juego de
rol de la Tierra Media (1984).

Este también fue el periodo donde las traducciones y exportaciones a otros paises comenzaron, principal-
mente porque la situacion econdmica respecto del género era buena y estable; gracias a esto fue posible
la masificacion a nivel global de los juegos de rol y a las primeras apariciones de juegos de afuera de los
Estados Unidos.

Por supuesto es durante este tiempo que ocurre la desaparicion de James Dallas Egbert III, jugador de
Dungeons & Dragons que por una severa depresion, después de unos intentos de suicidios fallidos, decide
escaparse y desaparecer, el publico erroneamente asocio su desaparicion con los juegos de rol, y si bien
esto les dio mas popularidad que se reflejo en las ventas, dejaria una marca en el género que permaneceria
hasta la actualidad.

me called Dungeons and Dragons
g;rue‘lmuﬁxtm speculated that the
pote and pins placed in a geometrical pat-
tern on a board in his room had somehow
been assoclated with the game, and there
was speculation that he was playing a
version of the game in a network of steam

By WILLIAM ROBBINS
Fpecial to The Mew Yirk Times
DAYTON, Ohio, Aug. 17 — James Dal-
las Egbert 3d, the brilliant computer stu-
dent whose monthlong disappearance
last year still baffles official investiga-

tors, died yesterday as a result of a bullet rennels unde
wound that the police said they believed " R
was tell.inflicted. Intellectual Fantasy Game

The 17.year-old youth had hovered near
death since Monday at Grandview Hospi.
tal, kept alive by life-support systems.

og.-r. me!?-’m the coroner, said

today that ife-support syatems had
been removed after *‘several electroence.
phalograms indicated legal brain death.*
In Okdo, ke explained, three such findings
are required before the systems can be
removed. The hoapital would not com-
ment.

Early last week, after doctors an-
nounced that ke had sulfered irreversible
brain damage and had no chance of
recovering, his parents gave the hospital
permission to roake various organs avail-
able for transplants,

The hospital used a computer network . ML
to find recipients. Last night the hospital James Dallas Egbert 34 Dallas Egbert transferred last vear

SR T,y

In the highly complex fantasy game,
players assume the roles of contrived
medieval characters who oppose each
other in war campaigns. It was said that
Dallas, who graduated from high school
at the ageof 14 and whohad an 1.Q. above
140, was attracted to the game by its in-
tellectual challenge. -

He was found last Sept. 12 in another
state a private investigator, Willlam
Dear of Dallas, who was engaged by his
parents. The circumstances of the disap-
pearance have never been expiained, and
Mr. Dear and the parents have refused to
give detalls. Since last Monday the par-
ents, Anna and James Dallas Egbert 2d,
have declined to make comments of any

htp://boombastis.com/wp ploads/2015/09/James-Egbert-IIl jpg
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Es el periodo de 1990 donde los juegos de rol empiezan a tener un declive considerable, el primer factor
es el avance en la informatica y los nuevos ordenadores, que permitieron la distribucion de varios juegos
en formato digital.

Esto afecto en términos econdmicos a la principal editorial, TSR, que tras varios litigios contra paginas
que estaban en posesion de informacion sobre el juego, empezo6 a ganar una mala reputacion.

Sin embargo, el mayor golpe que tuvo en este periodo fue con la aparicion de los juegos de cartas colec-
cionables, con la aparicion de Magic the Gathering en 1993 por la compafiia Wizards of the Coast, con
su éxito explosivo atrapando desprevenido a jugadores y editoriales, estas ultimas tuvieron que adaptarse
mucho mas rapidamente, y en general de manera poco exitosa al nuevo ambiente.

Eﬂj@
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Posteriormente Wizards of the Coast terminaria adquiriendo TSR y con ello los derechos y licencias de
Dungeons & Dragons, salvando de cierta manera el representante del genero de lo que algunos llamaban
el final de los juegos de rol.

El periodo del 2000 fue de algunos cambios positivos para el género, Wizards decide implementar el
sistema D20 en sus franquicias, dejando un sistema de licencia de juego abierto, permitiendo a otras edi-
toriales sacar suplementos para los productos principales, de esta manera se evita centralizar todo en la
editorial, permitiendo la aparicion de productos asociados, sin embargo el suplemento principal de reglas
para el juego solo es publicado por Wizards, de modo que se hace necesario para jugar los suplementos,
aun asi, significo un modelo que otorgo mas libertad a otras editoriales o publicadores, contrario a las
medidas que en su momento tomo TSR.

Finalmente es este periodo en que aparecen y proliferan los juegos de rol independientes, donde personas
y/o grupos, que buscan lanzar sus juegos, aprovechan las nuevas plataformas, para lanzar o ediciones on-
line por medio de la auto gestion o versiones fisicas financiadas por medio del crowfunding (kickstarter
por ejemplo) estos juegos estan caracterizados por ser mas experimentales y salirse del comun al cual las
editoriales estan mas acostumbradas, si bien, se podria decir que es un buen momento para el género, los
eventos pasados han transformado lo que fue de antafio un hobby popular en algo (al menos en Chile) casi
de exclusividad.

htps://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/be/Role_playing_gamers jpg
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1.1.3 EL METODO DEL ROL

Actualmente los Juegos de Rol se dan en una variada serie de plataformas, presenciales o no, y sin em-
bargo la forma en que se juega es siempre la misma.

por lo general, se juega de a grupos de 4 o mas personas, donde uno toma el rol del director del juego
(Dungeon Master o DM en ingles), el cual plantea un escenario determinado, segtn el género del juego,
con una serie de objetivos a cumplir; cada otro jugador participa con su personaje propio, que este acorde
a las reglas y al contexto del juego. El registro del personaje se hace a través de una ficha de personaje, la
cual es por lo general una hoja donde se pueden colocar los datos del personaje a crear segin los objetivos
que tenga el jugador y acorde a las reglas establecidas que se presentan en el juego.

El juego se avanza por turnos, donde el director va relatando lo que sucede, cada jugador tiene su turno y
en €1, un numero determinado de acciones a realizar las cuales por medio del azar (dados) seran exitosas
o0 no, la meta radica en cumplir los objetivos dados por el director.

Para que el juego sea lo mas justo posible, el uso del azar es fundamental; es por medio de los dados que
se usa esta variable para que el juego sea mucho lo mas justo posible.

En un principio se usaban dados regulares, aunque con el tiempo se han creados dados de distinto numero
de caras, que han sido adaptados segun las tareas que el juego presente. Uno de los sistemas mas usados
ahora es el sistema D20 en donde se usa un dado de 20 caras para determinar el éxito o fracaso de las ac-
ciones de los jugadores.

La ficha también cumple un papel importante ademas del registro del personaje, pues también el desar-
rollo y evolucion del mismo se va manteniendo en ella, como constancia del progreso que el personaje
ha tenido.

Dados usados en el rol, desde 4 a 20 caras

C) 16




O\ ¢

Lo que caracteriza al rol actual, en particular, es como este mismo avance del personaje va mas alla de
valores cuantitativos, donde se busca también el desarrollo emocional-social del mismo dentro de sus
interacciones con los otros personajes y con el ambiente, estando eso un paso mas all4 de la mera person-
alizacion.

El sistema mas usado, el D20 fue desarrollado por Wizards of the Coast cuando buscaban un sistema de
reglas que pudiese aplicarse a distintos juegos, ya que en su momento, cada editorial que publicaba una
opcidn nueva, lo hacia creando un nuevo sistema de juego totalmente distinto de los demas, si bien se bus-
caba diferenciarse por un lado y por el otro evitar litigios legales, esto provoco muchas complicaciones
entre los jugadores por la casi neutra compatibilidad entre juego y juego.

El sistema D20 fue desarrollado buscando hacer una mesa comun para los juegos y funciona bajo la
premisa de que a cada accidn se le asigna un minimo valor numérico que determinara de su éxito o fra-
caso, por ejemplo:

“para poder abrir una cerradura exitosamente, se debiera tener un minimo de destreza de 15 puntos, si
el personaje tiene por defecto 7 puntos de destreza, entonces se debiera tirar un 8 o superior para que se

tenga éxito, de lo contrario la accion fracasara”

Este método permitié simplificar el juego a parametros generales, y de servir como via de compatibilidad
con productos de otras publicadoras.
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11.4 LAS VARIANTES DE CONTEXTO Y ESTILO

Algo que caracteriza a los juegos de mesa en general, es la amplitud de géneros que pueden abarcar, esta
no es la excepciodn en el rol, tanto en el contexto del juego asi como en la manera en que se narra la historia
0 en cOmo se juega, existen diversas variedades y géneros.

La variedad de géneros se puede resumir en 4 categorias, los del género histérico buscan retomar eventos
puntuales de la historia humana para contextualizar sus juegos, aunque periodos mas extensos también
son incluidos.

Este género es por defecto el primero y mas antiguo, considerando que proviene directamente de los
Wargames. Una variacion que tiene es la de la Ucronia, donde un evento puntual es alterado, cambiando
asi la historia, también a veces se incluyen elementos fantasticos, pero relacionados al folklore y a la
mitologia, de modo que no sea disonante al contexto. Es ademads el género por defecto de las representa-
ciones histdricas en vivo que se hacen a veces, como representaciones de justas o batallas historicas como
cuando se hacen las recreaciones de las batallas de la guerra de secesion en E.E.U.U.

El otro género popular es el de fantasia, consistente con la mitologia y el folklore, el contexto aca varia
considerablemente, pues se desarrolla generalmente en un mundo creado desde cero, basado en elementos
de la literatura fantéstica.

De aqui destacan dos corrientes, la fantasia épico medieval, que toma sus raices de los libros de J.R.R.
Tolkien, destacdndose por la gran variedad de criaturas mitologicas y fantdsticas, como enanos, elfos,
orcos y hobbits.

La segunda corriente, llamada Espada y Brujeria toma de referencia el universo creado en las historias de
Robert E. Howard, para su personaje Conan el Barbaro, se diferencia de la fantasia épica principalmente,
por el enfoque bélico que este género posee.

Palladium Books ™ Presents:
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Otro de estos géneros es el de Terror y Suspenso, en el cual se plantean situaciones algo mas estresantes
por su ambientacion, que suele ser tomada de la literatura del mismo tipo, vemos casos como Vampire:
The Masquerade que tienen un rumbo hacia el estilo gotico, méas dramético y algo romantico incluso.
Los fantasmas tampoco son extrafios a este género, asi como el misterio, pero se destaca mas el llamado
Terror Césmico, que toma inspiracion de la literatura de H.P. Lovecraft principalmente, en el cual se de-
scriben horrores incomprensibles que son mas alla de este planeta Este género muchas veces gira mas en
torno a la experiencia que a conseguir objetivos, pues las situaciones planteadas tiende a enfocarse en la
relacion entre los personajes.

Finalmente pero no menos importante, esta el género de ciencia ficcion el cual alude a un escenario con
posibles avances tecnoldgicos, la inclusion de extraterrestres o similares y la exploracion del espacio y
otros mundos.

Variaciones de esta son el Cyberpunk, que consiste en un futuro avanzado tecnoldgicamente, distopico
y moral y éticamente pobres, donde se ve una decadencia en el estilo de vida, lo que da a situaciones
conflictivas, la distopia como tal, que se puede asociar a futuros no tan lejanos, donde se ve la presencia
de regimenes y gobiernos autoritarios, pero la carencia del beneficio social y la Space Opera, donde la
particularidad tiene que ver mas con la historia, que por lo general posee aspectos romanticos y €picos,
siendo solo el contexto el futurista. Esto le imprime cierto misticismo a la narracion.

Si bien, estas variaciones en el como y donde sucede la narracion son relativamente faciles de identificar,
no estdn limitadas a si mismas, y las combinaciones de géneros suelen ser habituales, podemos ver enton-
ces, historias de terror ambientadas en el espacio y hablariamos de una historia de ciencia ficcion y terror.

) CALL Of
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Ademas de las variedades de contexto y ambientacion, existen varios estilos de narrativa dentro de los
juegos, esto como resultado del contexto que obliga a adaptar la manera en que se cuentan las cosas, para
estar mas acorde a la historia.

Asi entonces podemos empezar con lo més bésico, que seria el estilo narrativo enfocado en objetivos y
donde era la realizacion de estos la que desarrollaba las interacciones, propio de Dungeons & Dragons,
sin embargo, juegos como Vampire: The Masquerade presentaron un sistema donde la narrativa tenia un
peso mayor en el cdmo se jugaba el juego; este proceso seguiria desarrollandose, con nuevas maneras de
llevar a cabo las historias, asi, podriamos ver el extremo mas opuesto del estilo narrativo con Hillfolk, un
juego de rol que carece de los objetivos propiamente tal y se enfoca puramente en la relacion entre los
personajes y como esto afecta su desarrollo, en base a una narrativa cargada de drama.
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1.1.5 BENEFICIOS

La interpretacion de roles -y por extension los juegos de rol- han sido usados como métodos educativos
desde bastante tiempo, desde los nifios, como cuando se jugaba al doctor o a la casita, interpretando roles
de adultos, hasta los adultos, con simulacros de situaciones empresariales, o como parte de actividades
de coaching.

Dentro del aspecto educativo, cabe mencionar que el incentivo a la lectura es uno de sus aportes mas
fuertes, dado que estos juegos se dan principalmente en formato de una edicion escrita, leer se vuelve una
herramienta imprescindible, ademas de que la comprension de lectura también se ve beneficiada.

Pero el desarrollo de la creatividad y la expresion también son considerables, dado que son necesarios en
el juego pues en este la resolucion de problemas es una moneda comun. La expresion para representar
a los personajes y que el juego no pierda encanto también es esencial, asi como ayuda a que uno mismo
aprenda a comunicarse mejor, la capacidad para calcular se ve beneficiada en tanto el aspecto técnico el
juego, esto es, sacar cuentas, puntos de vida o llevar constancia de ciertas cosas, al final es el hecho de
ser un juego el factor mas importante, esto porque actividades de este tipo son capaces de darle utilidad a
informacion y capacidades que en su momento pueden parecer inutiles, esta caracteristica de los juegos
en general es lo que hace que sean tan importantes para el desarrollo humano.

Si bien en el aspecto educativo el juego de rol hace un aporte considerablemente, en el desarrollo de la
personalidad y la conducta tiene aun més impacto, esto porque al ser un juego cooperativo y no competi-
tivo, implica adoptar y aprender ciertas aptitudes para un desarrollo éptimo y sano de la experiencia.

Dentro de estas, la empatia es quizas la mas importante, el ponerse en la piel de un personaje ajeno a
uno mismo, uno puede comprender puntos de vista distintos, al pasar por las desventuras que el narrador
propondra.

De esta misma manera, un sentido mas profundo de la conciencia es desarrollado, la comprension de que
cada accion tiene una consecuencia es esencial y da a que también se mejoren las relaciones y el trabajo
de equipo, que es fundamental en un juego donde la cooperacion prima sobre todo lo demas.

La capacidad de improvisar también se ve beneficiada, pues no solo uno se pone en la piel de un person-
aje, sino que ademas lo debe interpretar, muchas veces el narrador propondra situaciones complejas, que
pueden afectar los objetivos, y més aun, pueden afectar la relacion entre los personajes, saber improvisar y
adaptarse a las situaciones se vuelve fundamental, con esto ademas, damos paso al otro beneficio conduc-
tual que este género nos da, la capacidad de proyectar a través del personajes, actitudes, ideas, y compor-
tamientos que normalmente no se muestran por presion social (en el caso de muchos jovenes), esta forma
de proyectar las inquietudes personales es una gran herramienta para el desarrollo personal.

Son varios los casos donde estas ventajas del uso de los juegos de rol son vistas, en el colegio Altamira,
su ex director y profesor de historia Jaime Valdez puso en practica estos métodos, probando que colocarse
en el papel de otro puede potenciar todos los factores conductuales presentados.

En el extranjero el género es mucho mas conocido y se le reconocen sus beneficios; programas como
Abantey: The Roleplay Workshop en Oakland y juegos como The Way en Suecia son pequefios ejemplos
de como el juego de rol permite un ambiente de mayor comodidad para el aprendizaje.
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1.1.6 CONTEXTO ACTUAL

Actualmente, los juegos de rol gozan de una popularidad considerable, por un lado, internet y los nuevos
medios han permitido la rapida expansion, ademas de la aparicion de plataformas de financiamiento alter-
nativas a la editoriales, como Kickstarter, por lo mismo, tltimamente se han destacado muchos juegos de
caracter independiente, al menos a nivel mundial.

Esta popularidad a nivel mundial se demuestra al momento de saber que existen premios a los juegos
de rol, los premios Ennies, se dan cada afio y premian en distintas categorias los mejores exponentes del
género. Sin embargo, aca en Chile son un elemento casi desconocido, al menos al ojo publico, existen
grupos, foros y paginas dedicadas al tema, con topicos desde reviews de juegos, asi como analisis y guias
para desarrollarlos.

Si bien en los foros de grupos varios se hace presente que el género deberia tener mayor difusion, es tam-
bién posible teorizar que una parte desea mantenerse en bajo perfil, esto es algo complicado de determi-
nar, sin embargo es algo que ayuda en parte a entender como el género ha pasado tan desapercibido, esto
considerando el actual nivel de las comunicaciones en Chile.

A pesar de todo, es un nicho atractivo que definitivamente podria explotarse mas.

The Gen Con EN World RPG Awards
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1.2 VALPAR AISO
1.2.1 ACERCA DE VALPARAISO

Valparaiso como tal no es una ciudad fundada, sino mas bien un asentamiento descubierto por los espa-
foles que estuvo habitado en su momento por los pueblos changos, de pescadores, que llamaban al lugar
Quintil.

La época de la colonia se considera como el periodo del descubrimiento de la ciudad, durante la expe-
dicion de Almagro buscando los supuestos tesoros dentro del pais, sabemos que esta campafia resulto un
fracaso y como en su regreso Almagro inicio una lucha fratricida contra Francisco Pizarro y de la cual
salio perdiendo gracias a la ayuda que tuvo el ultimo de Pedro de Valdivia, este luego seria el que fundaria
Santiago; dejando a Valparaiso como un pueblo portuario.

Durante esta época, el puerto no tuvo una cantidad muy alta de habitantes, principalmente por los ataques
constantes de piratas y corsarios como Francis Drake o Richard Hawkins ademas de desastres naturales
como terremotos y tormentas.

Lo que vendria después serian una serie de grandes combates, Valparaiso seria testigo de muchos com-
bates navales, unos provocados por la guerra anglo-estadounidense de 1814 y otros relacionados con el
periodo de las guerras de independencia.

Es con posterioridad y con un Chile muy joven como nacién, que Valparaiso empieza a tomar fuerza
como uno de los puertos mas importantes de Sudamérica y esto en parte por el gran flujo de personas que
llegaran a ella, estos flujos influenciarian cambios de importancia en el hacer del reciente gobierno, como
la aplicacion de censos y controles de inmigracion.

s pa
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El periodo entre 1850 y 1910 fue un periodo de inmigracién importante, esta claro que por ser un puerto,
el flujo era grande desde que funcionaba, pero en este periodo hay cosas interesantes a recalcar; la in-
fluencia extranjera ya era mas evidente, no solo por la gran cantidad de personas que llegaban, sino que
ademas por la relevancia que sus acciones representaron para el puerto y para la organizacion regional y
nacional, esto es porque, distinto a lo que se piensa normalmente, muchos de los inmigrantes entraron de
manera “ilegal” pues conformaban en su mayoria marineros que desertaban de sus navios y contrario a lo
que se cree, no subieron socialmente ni se transformaron en el empuje econdémico de la region, sino todo
lo contrario; casi todos resultaron en una carga para la administracion regional, mendigos, criminales y
en su mayoria desempleados, que significaron una presencia no del todo agradable para el sector, no solo
entre los hombres pues las mujeres extranjeras también en muchos casos eran mendigas o prostitutas.

Es esta la realidad de ese periodo, si bien un grupo de extranjeros llego y se establecidé con empresas y
comercios legitimos, solo representaban una minoria en comparacion con la creciente cantidad de de-
sertores de navios comerciantes, militares o balleneros que trasformaban el ambiente, y obligando a las
administraciones regionales a tomar acciones al respecto

Claro que por muy oscuro que parezca no significa que no pasaron cosas buenas, dentro de este periodo
se crea la primera compaiiia de bomberos de chile en 1851, y también se instala la compafiia Chilena de
teléfonos de Edison, volviéndose la primera compania de telefonia del pais.

1900 Valparaiso, 41 fotografias, patriimonio cultural, el Mercurio de Valparaiso

G) 24




1.2.2 AMBIENTE DEL PUERTO

Hablar sobre el ambiente de Valparaiso es hablar un poco sobre su identidad, cosa que es complicada de
abordar, entendamos primero que como una ciudad que fue en su momento el puerto principal de Chile y
de Latinoamérica, el flujo de personas extranjeras simplemente era colosal, esto influyo de gran manera
sobre como las personas en la ciudad se veian asi mismas y como se venian como parte del puerto.

Es esta influencia la que moldea una parte de lo que podriamos llamar identidad portena, que es la del
portefio comun, el pescador, el trabajador esforzado, el que es del pueblo, que se refleja en una actitud
mas agradable en general, en parte por sus origenes humildes asi como tambien por la constante relacion
con extranjeros.

La otra identidad esta asociada a las clases altas de Valparaiso, que todavia residian en la ciudad mucho;
siendo esta una clase muy acomodada esta mejor representada por aquellos duefios de propiedades, terre-
nos y empresarios que comerciaban y poseian gran capital, dicha identidad se refiere al estilo de vida que
poseian, ostentoso y lleno de lujos, de grandes familias pero con costumbres muy arraigadas.

En contraste con las clases mas acomodadas, el ambiente mismo de el puerto en ese periodo era deca-
dente, siendo las clases altas la excepcion a la regla a lo que normalmente se veria, la causa de esto serian
las constantes inmigraciones de extranjeros al puerto, marineros que abandonaban sus puestos, criminales
y ladrones que obligaron al reciente estado a tomar medidas y empezar los censos.

Considerando que el tema de la identidad puede ser confuso por no disponer de una manera de determinar
una unica identidad que englobe a todos; estamos en un pais que posee demasiadas identidades pequenas
pero muy distintas, en Valparaiso también se produce este hecho, vemos asi ahora el caracter del estudi-
ante, el aspecto bohemio del centro, el ambiente de los cerros, y los lugares culturales e historicos, cerros
como Alegre, Concepcion y Playa Ancha que son recuerdos de épocas pasadas pero que también adqui-
eren una nueva identidad al volverse iconos de tendencias mas modernas.

De esta forma erroneo intentar determinar solo una identidad para Valparaiso o para Chile incluso, dada

la gran influencia y la cantidad de eventos ocurridos a través de la historia; por lo mismo y para efectos
de este proyecto son las caracteristicas del periodo, el ambiente, y los eventos los que nos daran la pauta.
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Por ejemplo el periodo entre 1850 y 1910 fue un periodo de inmigracién importante, esta claro que por ser
un puerto, el flujo era grande desde que funcionaba, pero en este periodo hay cosas interesantes a recalcar;
la influencia extranjera ya era mds evidente, no solo por la gran cantidad de personas que llegaban, sino
que ademas por la relevancia que sus acciones representaron para el puerto y para la organizacion regional
y nacional, esto es porque, distinto a lo que se piensa normalmente, muchos de los inmigrantes entraron
de manera “ilegal” pues conformaban en su mayoria marineros que desertaban de sus navios y contrario
a lo que se cree, no subieron socialmente ni se transformaron en el empuje econémico de la region, sino
todo lo contrario; casi todos resultaron en una carga para la administracion regional, mendigos, criminales
y en su mayoria desempleados, que significaron una presencia no del todo agradable para el sector, no
solo entre los hombres pues las mujeres extranjeras también en muchos casos eran mendigas o prostitutas.

Es esta la realidad de ese periodo, si bien un grupo de extranjeros llego y se establecié con empresas y
comercios legitimos, solo representaban una minoria en comparacion con la creciente cantidad de de-
sertores de navios comerciantes, militares o balleneros que trasformaban el ambiente, y obligando a las
administraciones regionales a tomar acciones al respecto

Esta realidad (que se parece mucho a la actual) era mas notoria con los conventillos, viviendas para gran
cantidad de personas, ya que si bien lo normal eran edificion con cierto nivel de calidad, la gran cantidad
de personas que llegaban obligo a soluciones mas economicas, sobre todo en los sectores de los cerros,
donde los conventillo, ademas de saturados, estaban construidos con un poco mas que escombros, no muy
diferentes de los campamentos de hoy en dia, quizas peor por las alin menores condiciones de higiene.

Es asi que vemos una ciudad infestada de muchos extranjeros problematicos, mendigos, ladrones, crimi-
nales y desertores, vemos mujeres que se prostituyen y vemos contrabando de las mismas, vemos un
estado que esta recien empezando a tomar el control de la situacion y vemos una gran brecha social y
econdmica entre los que tienen mas y los que tienen menos y si bien puede sonar desalentador, son estos
mismos conflictos los que hacen interesante este periodo.

1900 Valparaiso, 41 fotografias, patriimonio cultural, el Mercurio de Valparaiso
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Renzo Pecchenino, mejor conocido como Lukas, posee muchos apuntos de sus estudios de la ciudad, por
su puesto el lo tomd de una manera humoristica y satirica, creando varios dibujos de humor con exagera-
ciones de las actitudes de los habitantes.

Esto bien puede ser una critica social al periodo del 1900, donde se puede notar la marcada brecha social,
por otro lado cabe destacar que Lukas atribuye al puerto cualidades bien humanas en muchos casos, sus
observaciones sobre como se comporta la ciudad son lo bastante acertadas, como para decir que Valparai-
so los dias domingos se vuelve literalmente una ciudad fantasma sin nadie en las calles.
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Apuntes Portefios, Lukas

Finalmente son estos eventos y esta manera de funcionar que tenia el puerto en ese periodo las que deter-
minan el ambiente y lo hacen tan atractivo para el proyecto, al ser un ambiente lleno de conflicto es ideal
para crear historias.
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1.3 NARRATIVA VISUAL
1.3.1 DEFINICION

La narrativa visual puede definirse de manera sencilla, como el método para narrar acontecimientos, his-
torias, descripciones o informacion, por medio del uso de imagenes por sobre los textos.

Este método ha existido desde tiempos inmemorables, desde los pictogramas de las cavernas, hasta los
enormes tomos y codex de la edad media.

Este es un excelente recurso para explicar cosas que probablemente sean muy tediosas o complejas para
los medios escritos (narrativa literaria) o cuando no se dispone de un nivel cultural como para comprender
a totalidad una obra escrita, por ejemplo, los vitrales son un excelente caso, ademas de las pictografias
de la pre-historia, de como por medio de una construccion visual se pueden formar relatos y ensefiar de
manera exitosa, aun si se carece de la capacidad cognitiva necesaria para leer. Esto no significa que poda-
mos prescindir de la lectura y la comprension escrita, de hecho, ambas se pueden complementar muy bien,
en lo que respecta dar énfasis a ciertas cosas, como llamados de atencion, o resaltar la importancia de un
texto por medio de una imagen, como es el caso de los codex medievales y sus famosas letras capitales,
llenas de exquisitos detalles y que en varios casos no eran solo un llamado de atencion, sino parte de la
misma composicion.

Actualmente podemos ver varios ejemplos de este método tan efectivo, en términos de disefio, las info-
grafias y los graficos son un claro ejemplo, pero asi lo son también las portadas de revistas y libros y sobre
todo en los comics, donde el uso de ambos estilos es evidente.

1.3.2 APLICACIONES

Como se puede notar, las aplicaciones para la narrativa visual son extremadamente amplias, si lo vemos
histéricamente, pictografias, vitrales y libros han sido plataformas para la aplicacioén de este método nar-
rativo, en la actualidad son infografias, afiches, comics, libros ilustrados, albumes y portadas, parte de los
que usan este método.

Es esta capacidad, para narrar algo por medio de imagenes lo que lo hace tan especial para este proyecto,
el tener que analizar el contenido y trabajar visualmente en base a eso, sin perder el contexto o la relacion,
€S un proceso necesario en este proyecto, pues un principio de este juego es que usara mas la visualidad
que la narracion literaria.

Finalmente este método aplicado al juego, asi como los otros casos mencionados, ayuda enormemente a
reducir el margen de ambigiiedad, dejando menos para la interpretacion, enviando un mensaje o mensajes
de la manera mas clara posible.
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2 DIAGNOSTICO
2.1 DEFINICION DE LA PROBLEMATICA

“La falta de productos de juegos de rol de produccion chilena que posean una identidad nacional
definida”

Dado que no es el producto central en lo que respecta a las ofertas de juegos de mesa, el juego de rol ha
pasado a un segundo plano, siendo el maximo indicador de esto el desconocimiento en general de lo que
consisten. Asi mismo la carencia de ofertas de productos nacionales que no aprovechan el capital cultural
que posee la region y sobre todo Valparaiso termina entonces en la absoluta falta de productos recono-
cibles como nacionales.
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2.2 CONTEXTO DONDE SE DESENVUELVE

Para entender por qué los juegos de rol no son tan conocidos en el pais y en la region, hay que primero
darse cuenta de que vivimos en un pais donde la cultura y los habitos asociados a esta se han ido perdien-
do. Varios factores se presentaran, asociados a los habitos de lectura y como nuestra parrilla programatica
se ha ido deteriorando con el paso del tiempo.

Dado que la existencia de politicas educacionales y culturales son relativamente minimas (y el que las
haya no las hace necesariamente eficaces), nos enfrentamos a un contexto que simplemente no esta pre-
parado por un lado y por el otro, ha cambiando sus prioridades sobre que es mas esencial.

Si bien, parece un ambiente lapidario, el rol posee las cualidades para contribuir enormemente a la mejora
de estas condiciones. Es una ventana de oportunidad que no se debe perder.

2.3 EL USUARIO ARQUETIPO

El concepto de usuario arquetipo se refiere a las caracteristicas ideales que un jugador del género debiese
tener, estas guardan relacion con los factores asociados al juego mismo, pero por sobretodo, estan asocia-
das al perfil de los jugadores de Norteamérica y Europa.

Por esto mismo, es imposible usarlos directamente para perfilar a nuestro usuario local, sin embargo nos
sirven para dar un margen de referencia, y poder notar las diferencias y similitudes que puedan poseer.

Gente joven de 15 a 25 anos, y pueden llegar hasta los 30 - 45 afos, segtin la época en que se iniciaron, la
edad de esta iniciacion se da entre los 12 a 14 afos.

De familias de estrato socioecondmico medio y/o alto, poseen un gusto por la lectura, ademés de un nivel
educativo y cultural relativamente bueno.

Tienden a tener un alto coeficiente intelectual y a ser estudiantes, esto mas su gusto por la lectura, los
convierten en asiduos lectores que tienen preferencia por lecturas que los hagan evadir la realidad.

Los géneros de fantasia y ciencia ficcion les atraen mas, potenciando sus habilidades imaginativas y do-
tandoles de un amplio conocimiento cultural general, por ende poseen un alto grado de imaginacion.
Poseen gustos comunes entre otros jugadores, como los comics, videojuegos y el cine.
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2.4 ANALISIS DEL USUARIO ACTUAL

El publico objetivo para este proyecto son jovenes de entre 23 a 27 afios, que cursan sus estudios superi-
ores y ya los tienen.

Son de un estrato socioecondmico cercano al c2-c3 y gustan de la lectura, preferentemente de libros y
comics, sobre fantasia, ademas de navegar por internet, donde sus intereses van principalmente en el 4m-
bito tecnologico, fantasia, ficcion y humor.

Poseen un capital cultural moderado, en parte por las lecturas pero también porque se informan, aunque
en menor medida, de temas de actualidad.

Geograficamente se les ubica en su mayoria entre Valparaiso y Viiia del Mar -sobre el 70% de los en-
cuestados como referencia- y la minoria se concentra en Villa Alemana y Quilpué principalmente.

La distancia sin embargo no es impedimento y prefieren en la gran mayoria de los casos la interaccion
presencial para jugar, esto sin embargo no significa que rechacen el uso de internet para poder jugar.

El género que mas predomina dentro del gusto del publico es el de la fantasia, con una diferencia consid-
erable frente a otros géneros -en algunos casos la fantasia tiene la hegemonia, aunque esto quizas se deba
a la oferta que llega, de ese género predominantemente-

Por otro lado lo que mas les gusta de los juegos de rol -y por extension de cartas y de tablero- es la inter-
accion con otras personas, seguida de la jugabilidad, y muy remotamente la competitividad -aunque esto
es mas de los otros géneros, en el juego de rol la competitividad es casi inexistente dado su naturaleza
cooperativa- de la misma manera atribuyen el aspecto divertido del juego a los dos primeros factores, la
interaccion con otras personas y las mecanicas y el como se juega el juego en si.

También se puede ver que entienden que la presentacion es un factor fundamental y que el trabajo grafico
de los juegos es considerablemente importante, asi como en menor medida los utensilios externos para
apoyar el juego y la experiencia.

Los aspectos del proyecto que podrian interesarle al publico objetivo pueden estar relacionados principal-
mente con el acto de jugar mismo.

El como estén desarrollados las mecénicas y el juego en general, sin embargo, factores como el que es un
producto nacional pueden ser llamativos, pues se entendera como algo cercano y “propio”.

Por otro lado el aspecto mas visual que se pretende buscar, dando mas predominancia a las imagenes que
al texto también puede ser considerado un factor de atraccion para el publico, pues en general disfrutan de
una visualidad atractiva y un buen apartado visual-grafico -esto es evidente en la gran mayoria de juegos
de mesa y cartas, que destacan por una presentacion y un uso de la ilustraciéon muy amplio-

Finalmente, el concepto del costo puede ser un factor a considerar, dado que la mayoria -sino todos- los
juegos de rol son importados desde E.E.U.U. y Europa hacia chile, un juego de rol de factoria nacional
puede tener unos costos considerablemente mas bajos en comparacion.
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2.5 SOLUCIONES ACTUALES

Actualmente en lo que respecta a los juegos de rol, no ha habido ningtn tipo de ofertas que hayan podido
siquiera plantearse como una respuesta viable, principalmente debido al poco conocimiento del género
fuera del contexto del usuario.

En otras modalidades se pueden ver casos de intentos mds exitosos, como el caso del juego de cartas col-
eccionables Mitos y Leyendas, publicado por SALO S.A. en el afio 2000 hasta su quiebra en 2010, para
luego ser relanzado por Fénix Entertainment Group en el afio 2014.

Su éxito e influencia se pudo ver reflejado en ediciones como Héroes, la gloria tiene su precio, basada en
telefilmes homonimos de canal 13. En el &mbito de los juegos de mesa, juegosdemesa.cl ofrece La gran
trivia chilena y GeoTop, dos juegos de cardcter educativo, sobre Chile cultural y geografico respectiva-
mente.

Esto consta como un referente al permitir ver qué proyectos de juegos con identidad nacional son posibles
de llevar a cabo.




3 DISENO DE PROYECTO
3.1 INTRODUCCION AL PROYECTO

Los juegos de mesa son un area en crecimiento en chile, con hasta 500 ofertas distintas en comparacion
con otros paises y con una cantidad creciente de jugadores, de este género se desprenden los juegos de rol,
uno de los géneros menos conocidos a nivel nacional.

Considerando, ahora, las variables determinadas a través de la recopilacion de informacion de los juegos
de rol en la quinta region (estado del arte, diagnostico), se logra ver la falta de presencia de estos a nivel
local si no nacional, en contraste con el creciente grupo de jugadores, demostrado por la gran cantidad de
paginas y plataformas dedicadas al area, y por la necesidad presente en estos grupos de una mayor difusion
del genero. Esto hace evidente la oportunidad para un proyecto del género, tomando como referencia la
propia region de Valparaiso, el puerto, su mistica y conceptos propios de los juegos de rol, para generar
un proyecto que logre la difusion del género asi como ser identificable con la identidad chilena y local.

3.2 PERFIL DE USUARIO DEFINIDO

Jovenes de entre 21 y 27 afios, en su mayoria hombres, con algunos casos puntuales de jovenes que
rondan de los 16 a 19 afios.

El grupo mayoritario posee un nivel educacional universitario definido, sea por estar cursando la univer-
sidad o por haberse titulado ya, el segmento de jovenes menores ronda la educaciéon media.

Su concentracion es entre Valparaiso y Vina del Mar principalmente, con sobre el 60 porciento reunién-
dose en dichos sectores, pero destacan Villa Alemana y Quilpué como los segundos de donde provienen
los jugadores.

Su principal método de esparcimiento es navegar por internet, de esta actividad se destaca el interés por
la busqueda de series, temas de humor, videojuegos y peliculas.

Aparte del internet, entre sus alternativas, destacan los gustos predominantes en contenidos literarios,
sobre todo del género de fantasia y sus gustos en la television son dominados por los programas de hu-
mor, culturales y cientifico-tecnoldgicos.

En general poseen muchos gustos comunes, de entre estos otros, destacan los comics y el propio genero
de fantasia como tal.

Finalmente, no son muy asiduos a la actividad fisica, prefiriendo en su mayoria actividades como el aje-
drez, de menor esfuerzo fisico pero mayor exigencia mental, a deportes como el futbol y en muy pocos
casos, deportes de contacto mas directo.
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3.3 OBJETIVOS
Objetivo General

Generar un aporte al escenario local de los juegos de rol a través de una experiencia ludica de interpre-
tacion de roles de caracter visual y con caracteristicas reconocibles inspiradas en Valparaiso.

Objetivos Especificos

- Ofrecer un producto de fabricacion nacional como alternativa a los productos importados desde
el extranjero que son predominantes en el mercado nacional.

- Difundir conocimientos e informacion sobre Valparaiso y su historia en el periodo entre 1850 y
1910.

- Ampliar la presencia de los juegos de rol en la cultura local y en los medios digitales

- Desarrollar nuevos conocimientos en torno a los juegos de rol.
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3.4 METODOLOGIA

/ Investigacion \

-Sobre los juegos de rol
en general, un repaso
de las categorias, géneros,
estilos y sistemas de juego
e items usados.

-Sobre los factores para
poder determinar las
caracteristicas locales mas
adecuadas para aplicar en ¢l
proyecto

-Toda investigacion sobre el
contexto donde el juego se

Ksoportara y desenvolveré.J
/ Planteamiento \

-Segun los datos obtenidos
se determinara una oportunidad
de disefio para la cual se
presentara una propuesta

-Se planteara un producto de
factoria y con caracteristicas
identificables como nacionales,
con facilidad de acceso y una
mejor comprension por medio
del uso de la narrativa visual,
otorgandole a las imagenes una
predominancia por sobre lo
escrito

/ Diagnéstico \

-De acuerdo a la investigacion

previa, definir los nichos y las

oportunidades presentes y de
mayor viabilidad

-Estudio del ptiblico objetivo y
como es afectado por el
fendmeno, asi como en contexto
en donde se desenvuelve

-Estudio del contexto en donde
se desenvuelve el proyecto

N /

Formulacion
-Se determinan los parametros
técnicos para la realizacion del
proyecto y su aplicacion
(producto-servicio-
comunicacion) segiin todo los

factores investigados en los pasos
previos

N /
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3.5 PROPUESTA

Lo principal de la propuesta es la puesta en escena del ambiente y la identidad local como catalizadores
para que los usuarios puedan identificarse y de este modo adquirir el producto.

La propuesta de valor estaria relacionada con La sensacion de inmersion colectiva conseguida a través
de un imaginario historico alternativo.

Por medio del sistema producto se buscara enfatizar esto y las caracteristicas del puerto a través de las
distintas plataformas disponibles y pertinentes.

Producto

Juego de rol desarrollado en torno al ambiente e identidad del puerto con caracteristicas fantasticas atri-
buibles al propio lugar y a factores externos (a determinar) con contenido prevalentemente visual que
posea mecanicas de juego que faciliten la diversion e interaccion entre los jugadores.

Comunicacion

Identidad de marca y concepto - manual corporativo para el producto - edicion y packaging. Estrategias
de comunicacion fisica - digital , implementacion de redes sociales para la promocion, actualizaciones y
paginas de streaming y video para temas asociados y publicidad.

Servicio

Pagina de caracter oficial del juego, que permita el registro de jugadores y un foro para la opinion, ret-
roalimentacién y comentario de los mismos sobre la experiencia.
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3.6 FODA

4 )

Fortalezas

Disefio nacional que
potencia el rubro y
los atributos locales

El juego puede
ser extrapolado
para adaptarse
a otros lugares
seglin se estime
conveniente

Posee un enfoque
visual que puede
ser mas atractivo
que depender
solamente de texto

-

J

-

Debilidades

Es un género

relativamente

desconocido al
ojo publico

Los costos pueden
terminar en un producto
de precio prohibitivo
al momento de su
desarrollo

\

4 )

Oportunidades

Publico que busca
y muestra interés
por los productos

de factoria nacional
dentro del género

Los beneficios del
juego de rol pueden
interesar a instituciones
u otros organismos
como potenciales
clientes

o )
4 )

Amenazas

Productos extranjeros
que estan mejor
posicionados entre
los jugadores

La competencia en
juegos en general es
mas pesada por su
facilidad en ser
mas rentable que los
juegos
de rol
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3.7 MAPA DE PROYECTO
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3.8 MODEL CANVAS
Propuesta de valor .
Relaciones con s tos d
La Sensacién de Inmersién Colectiva Clientes e%nlniz:tgz ©
Generar relaciones de . .
respeto y confianza e Instituciones Publlca_s, que ven
integracion con el proceso de en el proyecto una instancia
disefio asi como sus futuras para el desarrollo del
actualizaciones conocimiento sobre temas de
educacion asociadas a la
identidad nacional asi como
oportunidades para la
interrelacion y convivencia de
los usuarios.

Actividades
Clave
através de

Crear una base de seguridad

Reuniones de negocios y
para con los clientes, para asi

Un Imaginario Histérico Alternativo

Internet, via e-mail

Socios
Clave coordinacion con los socios
Editoriales, para el Participacion de eventos
asesoramiento sobre el asociados a los ambitos que
producto en aspectos técnicos conciernen al producto
asi como la impresion y . Presentado en una publicacion fisica que
distribucién del mismo Visitas a escuelas y se sostenga de recursos literarios de la
organizaciones para la ficcion historica, para ofrecer una oferta
Servicios de Programacion y promocion y difusion de ocio que permita a sus usuarios participar puedan comunicar sus
Mantenimiento Web » . X de una actividad cooperativa, inclusiva de inquietudes de manera fluida
Generacion de instancias tematicas nacionales y autdctonas. y sin trabas
Bibliotecas y Centros Culturales via internet por medio de i .
con los cuales dar a conocer el las redes sociales Inst\tucmngs Privadas que
tengan relacion con actividades
Propuesta Conceptual tematicas (educativas o de ocio)
" L. y que perciban en el proyecto
La sensacion de remembranza magica una instancia distinta para lograr
) objetivos asociados, promocion,
através educacion o convivencia.
de un imaginario histérico familiar
Negocios privados, empresas
Canales del rubro del ocio y los juegos y
editoriales que vean potencial
en el proyecto para presentarlo
como una propuesta nueva y
nacional que pueda competir
con la oferta extranjera.

producto y también de donde

sacar informacion para este
Tiendas y distribuidores de
juegos de mesa, cartas y
coleccionables
Recursos
Clave
Redes sociales para la
publicacion y difusién de la
informacion para los clientes y
usuarios

Paginas especializadas para
la difusion de la informacion a
potenciales colaboradores.

El registro histérico de Chile
(Deviantart, llustrared, etc)

El imaginario y folklore chileno,
para la construccion del

contexto del producto
Pagina web del producto

Internet y Redes
Sociales para la difusion e
intercomunicacion

Fuentes de Ingresos

Fondos Concursables - Fondart - Dineros Estatales

Capitales privados de empresas que vean el potencial del proyecto
digase compafias de juegos, editoriales y distribuidoras.
(juegosdemesa.cl - juegosmesa.cl - Tabula Rasa - IguanaBee)

Fuentes de ingresos alternativos - Crowfunding

Estructura de Costos

ADeterminar




3.9 SISTEMA PRODUCTO

Producto

Disefio Materias Primas Fabricacion
/ Es en el disefio del \ / Las materias primas \ / El proceso de \
producto donde se son el primer paso desde el fabricacion: impresion,
determinan los parametros diseno y deben estar troquelado, plegado
que siguen después, esto es seleccionadas de acuerdo a Corresponde a la
los materiales a usar y los los parametros del mismo. materializacion del producto,
respectivos procesos de Estan sujetas a los respectivos | | desde el cual se trabajaran las
fabricacion. estandares de calidad que siguientes partes del sistema,
En ¢l caso del jucgo de rol, aseguren que durante su las cuales han sido vistas de
los colores, dimensiones. fabricacion no sc provoquen mancra previa dentro del

materialidad, etc. imprevistos ni errores. proceso de disefio general.

- AN AN J

Servicio

Distribucion Puesto de Venta Posicionamiento Atencion al Cliente
/ La distribucion del \ / El puesto de venta \ / A medida que la \ / La atencion al cliente \
juego a los puntos de venta como algo fisico no existe distribucion aumente en se realizara a través de la
csta determinada primero por para ¢l producto solo, cste término de zonas, ¢s posible pagina del jucgo en forma de
las zonas con mayor cantidad aspecto depende de donde se mejorar el posicionamiento foro o blog en el cual los
de jugadores, pero a medida distribuya ¢l producto para su del producto y la marca, esto usuarios podran consultar
que ¢l juego gane mas venta, la tiendas sumado a la atencion al dudas del jucgo, contexto o
usuarios, las zonas de especializadas como Devir cliente y a la comunicacion sobre posibles nuevos
distribucion pueden aumentar son la mejor opcidn puces via redes sociales. lanzamientos de ediciones
para hacerse presente en poscen experiencia sobre los futuras asi como también cl
nuevos lugares. usuarios y como tratarlos de feedback sobre que cosas
la mejor manera posible. corregir o afadir.

o AN 2N 2N /

Comunicacion

Packaging Marca Soportes Visuales Publicidad
/ El packaging se puede \ / El Cuento Portefio \ / Los soportes visuales \ / La publicidad del \
considerar el paso intermedio busca con su nombre para el proyecto se enfocan juego se sostiene en los
entre ¢l producto y la establecerse como una marca principalmente a través de las soportes visuales, pero
comunicacion, siendo mds reconocible de Valparaiso. redes sociales como facebook también cuenta con otros
prominente en el set de En ese sentido la tipografia y tumblr, foros asociados a medios, como la participacion
principiante, y como tal, la de la marca, sus colores ¢ los jucgos de rol.y una pagina cn eventos de fanaticos,
cara de presentacion que imagineria buscan rememorar del juego, los recursos donde la edicion para
contiene la informacion més la idea de un Valparaiso mas visuales serian afiches, promocion es la principal
pertinente del producto. clasico. banners y animaciones. herramienta para publicitar cl
juego

\_ AN AN AN /




4 DESARROLLO FORMAL
4.1 PROPUESTA CONCEPTUAL
Desarrollo de concepto

Lo primero que hay que entender es que el concepto de “La sensacion de inmersion colectiva con-
seguida a través de un imaginario historico alternativo” es un constructo aplicable en esencia a
cualquier juego de rol que trabaje con contextos historicos y de fantasia, pues es la idea de inmersion
dentro de una aventura de varias personas la que se vuelve el atractivo de estos juegos, y el factor dife-
renciador es el contexto.

Aun asi con esta aclaracion, para efectos del proyecto, es este concepto el valor agregado como tal, pues
es la propuesta, lo que se ofrece, sin embargo se necesita otro concepto mas, netamente para el desar-
rollo del producto mismo, en este caso, el juego, que refleje en parte lo que este deba tener.

Con esta informacion podemos construir, en base a lo estudiado y a los datos revisados, un concepto
puntual para el producto:

“La sensacion de remembranza magica a través de un imaginario histérico familiar”
Es este concepto, el que nos ayudara a construir el producto y otorgarle las caracteristicas definitorias;
la nostalgia y el recuerdo son los elementos para volver a un periodo que podemos definir directamente

como magico o mistico por sus muchas cualidades, esto podemos hacerlo a través de este imaginario,
que no tiene que ser necesariamente alternativo pero si familiar.
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4.2 APLICACION PARA EL PRODUCTO

Nuestro concepto aplica directamente para el producto, pues es la piedra angular de la cual se construira
el imaginario del juego, con la informacion obtenida para el contexto; ademas establecerd el modo en
que este imaginario se presentara, como se desenvolverd y de que manera vamos a conocerlo.

A diferencia del la sensacion de remembranza magica, la inmersion colectiva (nuestro concepto mas
general) nos sirve para los pardmetros mas amplios, comunes al género, pero no por ello menos impor-
tantes.

Siendo un imaginario alternativo y familiar, podemos tener las medidas para lograr hacer que el pro-

ducto transmita los ideales y caracteristicas para que las personas se puedan identificar y sentirse parte
de la experiencia.
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4.3 CONTENIDO

Contexto-Setting

El juego en si estard ambientado en Valparaiso durante la época de los 1850 a los 1900 aprox.

Este periodo es en particular rico en detalles, tanto arquitectonicos, de estilos de moda y de costumbres
y rituales, ademas que es una época de prosperidad, donde se puede ver una ciudad en desarrollo y los
contrastes que esto genera, y la mayor integracion de personas del extranjero, que atraerian el factor
fantastico al puerto.

Ademas enfocandose en algunos aspectos de las colonias de ese momento, asi como aspectos de fanta-
sia que pueden ser asociados a estas - folklore extranjero afectando la localidad como un recurso narra-
tivo.

Por otro lado es un periodo donde se hacen presentes muchos eventos influyentes en la historia del Chile
recien independizado, el pais pasard por mucho, como por ejemplo la guerra del pacifico (por el auge
del salitre que es un evento importante en si mismo) y la guerra hispano-sudamericana, ademas de estos
eventos bélicos, el gold rush de california en Estados Unidos tambien tendra un impacto en los mov-
imientos de personas desde el puerto hacia afuera y viceversa.

Finalmente al ser un lugar con constantes catastrofes naturales mas los eventos mencionados lo hace un
contexto bastante dindmico para la creacion de historias.

La primera historia (tutorial) de la edicion guardara relacion con el Trauko y la segunda estara relacio-
nada con la guerra hispano-sudamericana.
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La paleta cromatica para la edicion sera la PANTONE solid (coated o uncoated segun paginas interiores
o portadas) con colores planos para los encabezados, titulos y construccion de las paginas.

Sin embargo con la inclusion de ilustraciones a todo color y algunas imagenes en escalas de grises,
hacen que la paleta més apta sea la PANTONE Hexachrome, excelente para imagenes de alta calidad,
asi mismo el método mas conveniente de impresion seria el de la cuatricromia.

4.4 CLAVES CROMATICAS

PANTONE Hexachrome
129 C

PANTONE Hexachrome
194 C
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La tipografia a usar en el proyecto se divide en 3 secciones, todo el recurso tipografico para titulos y
encabezados, que busca ser elegante y reflejar el cardcter de la época, la tipografia para los textos narra-
tivos debiera ser similar, aludiendo directamente a si fuese un libro o novela, pues para efectos del juego
es exactamente eso, finalmente la tipografia para los textos explicativos tiene que ser clara y concisa,

en el caso de las primeras tipografias, estas debiesen ser del tipo Serif, mientras que la tipografia para
textos explicativos debe ser de palo seco.

4.5 TIPOGR AFIA

EL CUENTO
PORTENO

1895

AABBCBDDEEFFGGHHII
JRKKLLMMNNOOPPQQRR
SSTTUUVVWWXXYYZZ
AAAA EEEE IiIi
N 0000 uuuU
D @HE%&
0123456789

TIPOGRAFIA PARA TITULOS Y ENCABEZADOS

OPTIMUS PRINCEPS SEMIBOLD

(& y
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4.6 PAGINAS Y DIAGRAMACION

Sus habitantes

Los habitantes del puerto son unicos 2 su manera
¥ como tal som en gran parte el refiejo de la ciudad
misma
Son personas cordiales y amigables, en ellos se ve
Ia slegria de la ciudad; podemos decr que ademas
son mucho mas relajedos y mucho mas alegres que
las personas de oras ciudades de chile

in embargo lo mas importante a resaltar es como
el crecimiento de la ciudad, la ifivencia de los ex-
ranjeros y la poca intervencion que fvieron desde
Ia aristocracia chilena afecto la idiosinerasia del
‘porteio.
Donec sapien mme, facilisi eget felis vel, congue
tbulum velit, Vestibulum ac velt ipsum. Pellen-
tesque habitant morbi fistique senectus et nefus et
malesuada fames ac furpis egestas. Cras imperdiet,
tellus nec laoreet hendrerit, misi ante mattis dolor,

Donec sapien mnc, facilisis eget felis vel, congue
vestibulum velit Vestibulum ac velitipsum Pellen-
tesque habitant morbi tristique senectus et netus et
‘malesuada fames ac turpis egestas. Cras imperdiet,
tellus nec laoreet hendrerit, nisi ante mattis dolor,
nec fermentum erat nibh a erat. Nulla ac ante et
enim lobortis iaculis

Donec sapien manc, facilisis eget felis vel, congue
vestibulum velit Vestibulum ac velitipsum Pellen-
tesque habitant morbi tristique senectus et netus et
‘malesuada fames ac turpis egestas. Cras imperdiet,
tellus nec laoreet hendrerit, nisi ante m:

Donec sapien mnc, facilisis eget felis vel, congue
vestibulum velit Vestibulum ac velitipsum Pellen-
tesque habitant morbi tristique senectus et netus et
‘malesuada fames ac turpis egestas. Cras imperdiet,
tellus nec laoreet hendrerit, nisi ante mattis dolor,

La influencia extranjera

Aenean blandit acinia libero. Praese
Cras accumsan sodales justo, quis
vehicula sit met. Proin suscipit lectus id ultrices
eletfend. Nunc metus tortor, bibendum vel ex non,
suscipit aliquam mi._ Proin sollicitudin consectefur
tncidunt. Mauis efficitur tempor lorem at biben-
™

Donec sapien mme, facilisi eget felis vel, congue
vestibulum velit. Vestibulumm ac velt ipsum Pellen-
tesque habitant morbi fistique senectus et nefus et
‘malesuada fames ac furpis egestas. Cras imperdiet,
tellus nec laoreet hendrerit, misi ante matts dolor,
nec fermentum erat mibh a erat. Nulla ac ante et
eim lobortis iacalis

Donec sapien mmc, facilisis eget felis vel, congue
vestibulum veli. Vestibulum ac velt ipsum Pellen-
tesque habitant morbi fistique senecus et nefus et

tur aliquet lacinia nisi, eget rhoneus purus sagittis
euismod in. Cras placerat finibus nunc, vel dapibus
Donec sapien mnc, facilisis eget felis vel, congue
vestibulum velit Vestibulum ac velitipsum Pellen-
tesque habitant morbi tristique senectus et netus et
‘malesuada fames ac turpis egestas. Cras imperdiet,
tellus nec laoreet hendrerit, nisi ante mattis dolor,
nec fermentum erat nibh a erat. Nulla ac ante et
enim lobortis iaculis.

Donec sapien mnc, facilisis eget felis vel, congue
vestibulum velit Vestibulum ac velitipsum Pellen-
tesque habitant morbi tristique senectus et netus et
‘malesuada fames ac turpis egestas. Cras imperdiet,
tellus nec laoreet hendrerit, nisi ante mattis dolor,
nec fum erat nibh a erat. Nulle ac ante et
enim loborts iaculis. Donec sapien munc, facilis
eget flis vel. congue vestibulum velit. Vestibulum
ac velitipsum. Pellentesque habitant morbi mistique
senectus et neus et malesuada fames ac turpis eges-
tas. Cras imperdiet,tellus nec laoreet hendrerit, nisi

Clases

Las clases de personaje definen sus fimciones y
para que tipo de cosas seran mas aptos al momento
de resolver problemas y tomar enfrentamientos.
Es importante escoger que clase fu aventurero ten-
dra, pues sera un refiejo de como  juegues las par-
das, ademas habran habilidades ¥ equpamiento
que estara disponible solo para algunas clases en
particular, en el Cuento Portefo hay 3 clases para
escoger, aca te explicamos en que consisten cada
me

Vanguardia

Le clase vanguardia es lo que en los juegos de rol
se puede denomnar el tanque, aquel que se pone
pritaero para distraer al enemigo o proteger a sus
aliados, por lo tanto los de complexion fuerte y re-
sistentes son los mas adecuados para esta clase, el-
los estaran al frente atrayendo 2 sus enemigos mien-
tr2s sus compatieros hacen el rabajo mas sucio.

Por lo general los aventureros de clase vanguar-

dia optan por Tabajos que sequieran fuerza fisica
¥ destreza ummal v e 1os cologquen al filo del
peligro, los bom nun claro ejemplo de su

abajo ideal y la sty by
tos 1uas caractersticos

Avanzadilla

Los de clase avanzadilla son los que hacen el dafio
propiamente tal, versatiles e el are de pelear tanto

marcial como los clase vanguardia, pero se enfocan
en el combate directo.

De buena complesion algo mas atletica, un twabjo
como el de oficial representaria mejor lo que w
personaje de clase avanzadilla busca.

Asistencia

La tercera clase, ln de asistencia, es la mas versatil
de las tres, son aquellos que dan apoyo de campo.
que ayudan a curar heridss, dar bonificadores y 2
veces pueden hasta colocar trampas para los enerni-
argo 1o son muy utiles en combate di-
Tecto, siendo considerablemente mas ineficaces que
la clase vanguardia y avanzadilla, el atnbuto mas
adecuados para esta clase esta en la inteligencia, los
otros ambutos pueden i segun que funcion cumpla
el personaje

Los trabajos ideales para esta clase son aquellos del
cerebro como doctor o cerrajero.

VANGUARDIA AVANZADILLA ASISTENCIA

o -
smmenin el daf b ‘.u.‘u\«

Ejemplo de los modelos de las paginas, mostradas de
manera abierta. primera version.
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Atributos y habilidades

Los atributos son aquellos datos que en t fcha rep-
resentan las caracter icas y mentales de tu
personaje, son indicadores importantes pues segin
Tas acciones durante el juego o el combate, determs
naran el éxito de lo que hagas

Estos atributos se usan en conjunto con los dados
pues en la mayoria del juego lo que hagas estard
determinado por la tirada de estos, tener atributos
altos en un drea significara una mayor chance de
Tograr una tirada exitosa y por ende una accion exi-
os

Existen 6 atributos que tendris a considerar para
cuando crees un aventurero y cada uno representa
un aspecto fisico, menta o espiritual

Fuerza
Uno de los atributos ms bisicos pero no por ello
menos importante, la fuerza s la que determina tu
aque st como el dao que puedes hcer, anbién
es un indicador de que tan fuerte s t aventurero
pern slgunas aces s mundanos com levanar
objetos y obsticulos, los enanos y los orcos resaltan
en este atributo,

Resistencia
La resistencia determil
las heridas, y como es tu d
mayoria de las razas tienen una resisten
los elfos no destacan

uante, como soportas
fensa, por lo general la
lluu:uu:

como de acertar uno, también la agilidad determina
el orden en que los jugadores tomaran sus tumos, a
mayor agilidad tu aventurero tiene ms chances de
parir primero, en caso de que dos o mis jugadores
tengan el mismo nivel de agilidad, serin ellos los
que determinen su orden

Inteligencia
encia es la cualidad que ayuda a deter-
minar la capacidad para resolver problemas, el

samiento légico y deductivo e inductivo, es un
atributo enfocado mas en el rol que en el combate,
aunque pudieran existir excepciones; este atributo
te ayudara a resolver puzzles, o enigmas y buscar
pistas. Los humanos destacan en esta drea mucho
mis que las otras razas.

Carisma
El carisma es el encanto y Ia habilidad de conven-
cimiento que tu personaje pueda tener, a mayor ca-
isma serd mucho mas ficil conseguir ciertas cosas
de las personas, como informacién o ubicaciones,
Tos humanos pueden desarrollarlo pero son los elfos
Tos maestros en el encanto, es un atributo enfocado
principalmente al rol.

El espiritu se asocia a muchas cosas y aqui se rela-
ciona con la fe y el valor, cosas como el temor y la
cobndia o afectaran a aquellos con el espititu alto,
asi mismo, ientas cosas malignas 1o mermaran la
Est

s
son como murallas en lo que respecta este b,

Agilidad
La agilidad es la velocidad de tu personaje, ademis
que influye en su punteria y en sus reflejos, una agi-
lidad alta representa que tu personaje tiene muchas
mayores chances de esquivar un ataque asi

o

oot ot o vecesen el combate.

Ahora, por otro lado, las habilidades son técnicas
o destrezas que tu personaje puede ir a prendiendo
a medida que sube de nivel, se diferencian de las
innatas en que un jugador puede llevar varias listas

EQUIPAN

0

[,

BILIDAD

Giolpe Bajo Nv
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Orcos

Los orcos son una de las razas més peculiares
que habitan en Valparaiso, de piel oscura, altos y

mente fuertes y de notoria musculatura, un rasgo
comin que tienen son los colmillos que salen de
sumandibula inferior, la mayoria de los orcos para
poder pasar desapercibidos se los cortan y liman lo
que hace que muchas veces su labio superior se vea
mas grande

carpinteria y construccion, otro rasgo propio de los
0rcos es que son tremendamente espirituales, e
tican muchos rituales de sus rel
ambidn s han integrado 1 elesia e I cudad:
pesar de todos estos rasgos, son una raza excelente
en el comkatc, muy ersiles ol momento d peler
e diestros en el m armas
Danca, v biidades son piens:

Fe Inamovible
Los orcos son seres muy espirituales, creen en el
equilibrio de las cosas, en el orden natural y en las
cosas mis alli de la simple vista, por lo mismo en
combate, los jugadores orcos que posean esta habi-
lidad serin totalmente inmunes a cualquier estado
alterado espiritual y los estados alterados mentales
reducen su duracién en un tumo (funciona de igual
manera que la tenacidad de los enanos), siendo esto
un reflejo de su gran temple y de la fuerza de sus
convicciones.

Brutalidad
Por otro lado los orcos son de las razas més fuertes,
incluso quizds mis que los enanos, claro, s una
raza mucho mis espi acifica, pero i le bus-
cas el odio a un orco ciertamente vas a conocer lo
peor de dl.
Esta habilidad se enfoca exclusivamente en el com-
bate, durante el juego y siempre que se esté en com-
bate, ¢l jugador tendrd un bonus de +7 a la fuerza
en cada tirada de dados que use dicho atrbuto, sin

al puerto desde el oriente |)rmclpa|m=l\|= de zonas
como arabia, Egipt los primeros orcos
e legar l puem entaro pot cslavas o Sirvien:
tes, luego llegarian por propia cuenta, sin embargo
10 tienen un estatus muy alio asi que se dedican
a tareas de la clase trabajadora, como pescadores,
artesanos, ayudan en otros trabajos como

Q™

n que al momento de re-
cibir ataques, oblendri un bonus negativo de -3 en
da tirada de dados que use dicho
atributo y es que la brutalidad orca tiende a dejar
las defensas expuestas por el frenesi por combatir.

resistencia en

Profesiones

[,

Las profesiones son lo que su nombre indica, los
trabajos a los que pueden optar tus personajes para
su diario vivir, estas influyen relativamente en las
habilidades y el equipamiento, asi como en el com-

Existen disponibles 9 profesiones para escoger,
estas se agrupan en 3 clasificaciones distintas, que
reflejan las ventajas y las funciones generales que
pueden tener en el roly la aventura

bate y en el ol en general, por lo mismo son una
parte importante a considerar para tu personaje

Detrers Fiica”

Ofical
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segundo modelo de las paginas, simplificado para
evitar el peso visual exagerado. aun en proceso.
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47 ACCESORIOS

HABILIDAD EQUIPAMIENTO
Golpe Bajo Nv 2 Revolver Colt 1851 Nv4

b
\

: ;E,l,,gpﬁné_:}nteob
~ habilidad gana mareo por ! sl
ik s %i ol aventuré)ro‘ : Si el aventurero es oficial,
es marinero, en vez de es%; ‘ - multlpé&fl dor dte daie ks
el oponenté?objeﬁyo_gﬁna [ el c?n o
2 ‘,:’ ‘3& ‘4,:‘ l- & A i
Ky, 1

a5

@ Vanguardia

HABILIDAD EQUIPAMIENTO
Golpe Bajo Nv 2 Revolver Colt 1851 Nv4

Una vez cada 3 turnos
Multiplicador de dafio x 1.
El oponente objetivo de la
habilidad gana mareo por un
turno, si el aventurero es.
marinero, en vez de eso, el .
. Oponente objetivo gana

‘aturdimiento. §i el aventurero es oficial,

multiplicador de dafio x 2, de
lo contrario multiplicador de
dafio x 1.5

a

—__ e

Tarjetas de juego con las respectivas habilidades para ser usadas por los personajes,
dos modelos distintos de las mismas tarjetas con pequefias variaciones esteticas.
Aun en proceso
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FL CUENTO PORTENO
1895

NOMBRE RAZA CLASE

EDAD PROFESION

FUERZA BONuUS TOTAL RESISTENCIA ~ BONUS TOTAL

AGILIDAD BONuUS TOTAL INTELIGENCIA BONUS TOTAL

CARISMA BONUS TOTAL ESPIRITU BONUS TOTAL
NIVEL:

Ieesssss——
PUNTOS DE EXPERIENCIA HABILIDAD INNATA SEGUNDA LENGUA

PUNTOS DE SALUD  HERIDAS EsTADO

EL CUENTO PORTENO
1895

Modelo de ficha para los personajes y ejemplo de mapa complementario para el juego,
formato carta en papel couche 300 grs.

9,




Ejemplo de la version previa del packaging del producto, las medidas actuales de la
caja son de 27 x 30 cms entre largo y ancho y 3,5 cms de alto la base, mientras que la
tapa pose las medidas de largo y ancho similares a la base mas 2 mm , mientras que de
alto la tapa tendra solo 3 cms.
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4.8 CONCEPT ART

(N\o

Bocetos de los personajes humanos
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(N\o

concepto de los personajes aventureros humanos. cuerpo completo
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(N\o

concepto de los personajes aventureros orcos. cuerpo completo
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concepto del personaje aventurero elfo femenino. cuerpo completo

(& .




concepto de los personajes aventureros enanos. cuerpo completo y disefios
de rostros varios
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bocetos para el trauko y los guarenes (goblins)
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concepto del troll, perfil y cuerpo completo, con y sin escombros
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Fotomanipulacion de una imagen aplicable a ciertas partes de la edicion.
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[lustracion de elaboracion propia, concepto general para el juego
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5 CONCLUSION

Se puede concluir que el desarrollo de este proyecto ha sido relativamente exitoso, mostrando como se pu-
eden llevar ciertas ideas a cabo y esto es un buen comienzo como tal. A pesar de que el disefio de proyecto
fue un proceso algo irregular, se reconoce que para este género de juegos puede ser relativamente util,
esto por que el género en cuestion tiene a ser muy abierto respecto a los publicos que posee, por lo tanto la
investigacion sobre nichos puntuales puede ayudar en caso de tener de objetivos grupos muy especificos.

Muchos de los proyectos de este género nacen de manera natural y como tal son lanzados sin la debida
investigacion del contexto y el mercado donde se desenvolveran, este proyecto y este proceso puede de-
mostrar que no es tan complicado establecer ciertos pardmetros al momento de fijar un publico o clientes
para un proyecto del area de los juegos de rol.

Personalmente sera una leccion aprendida y para considerar a futuro, y una herramienta util en lo que
respecta a ubicar un proyecto de esta indole en un mercado factible, aunque si se lamenta el poco enfoque
que se le pudo dar a los procesos de jugabilidad y la creacion de mecanicas para la experiencia mas per-
sonalizada, aun asi es un paso a seguir para otros proyectos, asi que si, es un buen comienzo.
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Te agradezco a ti personalmente, que me apoyaste por este
camino pedregoso sin titubear, dandome todo tu carifio y
amor durante el proceso y animandome siempre.

Gracias Natalia.
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