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I. Introduccidn

Este proyecto se basa en la oportunidad que surge al establecer una analogia entre 2 campos
de estudio: Por una parte el basto imaginario mitico que compone el patrimonio intangible
de la isla grande de Chiloé, ubicado en la décima region de chile, y por otra parte, el mundo
de los juegos de mesa del tipo “Geek” que corresponde a una Rama del entretenimiento en
la cual el usuario se sumerge en una experiencia tematica, a través del juego.

El vinculo entre ambos mundos ofrece una relacion reciproca, en la que el patrimonio
intangible de isla grande de Chiloé contribuye con una historia que contar, y el mundo de
los juegos de mesa del tipo “Geek” aporta con un publico objetivo avido de experimentar
historias miticas a través de la dinamica del juego. Consecuentemente el valor patrimonial
es rescatado, no solo como un cimulo de relatos miticos, si no como un motor creativo para
el desarrollo de nuevas historias, que el usuario puede vivir a de forma traves del juego.

Analizando y catalogando desde una metodologia exploratoria, bajo la vision disciplinaria
del disefio, se realiz6 estudio acerca de los principales tipos de juego de mesa, identificando
los puntos mas importantes en el desarrollo de las dinamicas socio-interactivas para generar
de esta forma un sistema de representacion iconica y un sistema de juego acorde con los
requerimientos del pablico y paralelamente una linea grafica y sistema iconico que expone
los principales puntos del universo ficticio basado en la mitologia chilota, que aparecera en
la historia a comunicar. Del mismo modo se establece sistema de comunicacion en el que el
usuario el podré entrar en contacto con el juego a través de diversas plataformas de
comunicacion web.



Il Marco Teorico

2.1 Patrimonio legendario

La palabra mito, proviene del griego antiguo, “mithos”, segin Mario Orellana Rodriguez,
Arquetlogo e Historiador chileno, quiere decir narracion o palabra, relato de algo; la
leyenda a su vez, es un conjunto, la leyenda ésta construida por mitos. Estos relatos son de
caracter extraordinario, y son transmitidos a traves de las generaciones de forma oral y
escrita.

2.1.1 Patrimonio cultural

Es el legado historico y aquello que se crea en el presente y que, la sociedad le ha otorgado
un caracter historico, estético, cientifico o simbdlico. Y cuyo conocimiento se ha
transmitido a través de las generaciones, quedando como prueba de una vision particular
del mundo para las generaciones futuras.

Existen dos tipos de patrimonio cultural:

a) Tangible: Que corresponde a la expresion cultural a través de la materia y puede ser de
caracter:

-Mueble: Elementos relacionado la arqueologia, el arte, la tecnologia, el folclor, etc. Como
fotos grabaciones, documentales, artesania, libros y otros.

- Inmuebles: que corresponden a la arquitectura, industria, monumentos de interés, etc. Los
cuales se caracterizan por no poder ser trasladados de un lugar a otro.

b) Patrimonio intangible: Corresponde al espiritu de la cultura; su parte invisible,
compromete la memoria de los antepasados, los sucesos y relatos de la tradicion oral de la
sociedad.

2.1.2 Chiloé mitico y su sincretismo cultural

La mitologia chilota se form6 a partir de la mezcla de las creencias de los pueblos
originarios, nativos de la zona (mapuches, chonos y huilliches mayormente), y de los mitos
y supersticiones traidas por la cultura europea que alrededor del afio 1567 arribaron al
lugar, dando origen a la fusién de elementos y sincretismo que moldearian el universo
legendario propio de esta zona, formando las directrices de lecturas de una mitologia
propia. Prospera y creciente, la mitologia chilota se mantuvo muy aislada de otras creencias
y mitos que se desarrollaron en Chile, debido en gran parte al aislamiento que sufrio el
archipiélago al quedar separado del resto de las “posesiones” espafiolas en Chile, y cuando
estas fueron abandonadas junto a todas las ciudades que estan ubicadas entre el rio Biobio y
el canal de Chacao, después de la victoria mapuche en Curalaba, hacia el afio 1598.



2.2 El Juego, definicion

Huizinga (1987): Es una actividad u ocupacion voluntaria que se realiza dentro de ciertos
limites establecidos de espacio y tiempo, atendiendo a reglas libremente aceptadas, pero
incondicionalmente seguidas, que tiene su objetivo en si mismo y se acompafia de un
sentimiento de tension y alegria.

2.2.1 Definicion de juego para este proyecto

Definimos para este proyecto al juego como la accion y efecto de jugar, al acto o ejercicio
creativo del desarrollo de las habilidades psicomotrices y socio-motrices de un individuo
(jugador) que se desenvuelve dentro de un universo simbolico, el cual transcurre en un
lugar y tiempo determinado.

2.2.2 Universo simbdlico

El universo simbolico, para efectos de este proyecto, es el término que denomina al
conjunto de simbolismos y reglas que componen un juego determinado. Los jugadores
participan en una dindmica sometida a reglas libremente aceptadas, desarrollando
habilidades que le permiten gestionar sus recursos psicomotrices (y socio-motrices en
muchos casos) dentro del mismo sistema de reglas y simbolismos, que se transcurren a su
vez, en un lugar y tiempo.

Para nuestro marco tedrico, definiremos que en un juego no puede existir la agresion real,
ni la premeditacion con un fin letal hacia otro ser humano u otra criatura viviente. Pero que
esta situacion puede existir de forma simbolica en el desarrollo de alguna clase de juegos
con tematicas relacionadas. Es por eso que para este proyecto, por ejemplo, un acto bélico
no puede ser clasificado como un juego, sin embargo puede existir implicito de forma
simbdlica dentro de la dindmica de algln juego; es decir, la guerra como acto bélico literal
no es un juego, pero si existen los “juegos de guerra”

2.2.3 Caracteristicas de un juego

Es un juego cuando existe en la dindmica la posibilidad del desarrollo de las habilidades
psicomotrices y socio-motrices de un individuo (jugador) el cual se encuentra inmerso en
un entorno denominado (universo simbolico), que corresponde al conjunto de simbolismos
y reglas que componen un juego especifico en un lugar y tiempo, sin dar lugar dentro de
dicha dindmica a la agresion real hacia otro ser humano u otra criatura viviente.



2.3 La experiencia de jugar

Para efectos de este proyecto hablamos de juego cuando existe el desarrollo de las
habilidades psicomotrices, socio-motrices de un individuo implicitas a la exploracion de las
posibilidades que le entrega el universo simbalico en el que encuentra.

Es propio del juego entregar al jugador una experiencia en la que es sumergido,
implicandolo en su dindmica. De esta forma un juego constituye un reto creativo y a la vez
un ejercicio de habilidades cognitivas (relacionadas al conocimiento), en el que el jugador
se entrena mediante la repeticion y la experiencia, dentro de un universo simbolico, regido
por reglas, lo que proporciona a su vez estructura, disciplina y unos objetivos que dotan al
jugador de motivacion.

El jugador busca solucionar situaciones y adaptarse o ser efectivo en el entorno, de esta
manera entenderemos el juego como un generador de instancias creativas, donde
jugador, que se encuentra sumergido en el universo simbolico, experimenta la inmersion
en dicha realidad, inmersion generada al momento de vivir la experiencia interactiva de
jugar. En este punto cabe recordar la importancia de la informacién que el individuo logra
asimilar y como es capaz de usarla a su favor en el transcurso del juego. Observamos asi en
el jugador un desarrollo de sus habilidades cognitivas, el manejo y gestién de los recursos,
la capacidad para tomar decisiones y otras destrezas que se desarrollan a través del juego,
englobadas en un contexto de aprendizaje.

2.3.1 El juego, el aprendizaje y la estrategia

El juego es una dinamica exploratoria en la que el usuario tiene un rol activo, requiere de
esta forma cierta libertad dentro de este universo simbolico, para asi maximizar las
posibilidades de aprendizaje:

El jugador necesita sentir cierto grado de libertad, un margen de error. El juego necesita
colocar al usuario en una posicion psicoldgica en la que se sienta libre para crear y libre
para equivocarse. El jugador reconoce las consecuencias de sus actos, como ha sido capaz
de gestionar sus propias posibilidades. Resultados que se presenta en la misma partida, ante
Sus 0j0s.

Los juegos son interactivos, con ellos el jugador asume un rol dentro de un universo
simbolico, y también, en ocasiones, le ensefian a cooperar con los demas jugadores, con los
que se establecen relaciones de caracter social. Dentro de esta dinamica, el jugador es
impulsado a agudizar su creatividad e ingenio, respondiendo pruebas a resolver y
problemas estratégicos, y ademas, dada la inmersiébn emocional, la posibilidad de
aprendizaje se maximiza. Es la percepcion del cardcter cognitivo implicito en un juego,
manifestado en la forma que tiene un jugador de desarrollar habilidades a medida que
juega. A esta habilidad la denominaremos estrategia.

Creatividad: es la generacion de nuevas ideas 0 conceptos, o de nuevas asociaciones entre
ideas y conceptos conocidos, de las que generalmente nacen soluciones.



2.4 Clasificacion de tipologias de juego para esta investigacion. Segun soporte

Existen multiples tipologias de juego, pero para esta investigacion dividiremos el universo
en 3 grandes grupo, los cuales no son excluyentes los unos de los otros, pero que son
clasificables seguin se manifiestan en sus respectivos soportes:

2.4.1 Juegos fisicos

Los juegos fisicos corresponden al grupo de dindmicas en el cual el universo simbolico se
desarrolla predominantemente en una realidad fisica, y se construye mediante reglas u
objetos que simbolicen algo en funcién de la dindmica.

La caracteristica que diferencia a los juegos fisicos esta radicada en que para llevar acabo la
destreza tactica o estratégica especialmente la destreza fisica y atlética es requerida en
primer plano. En este grupo se encuentran los deportes de contacto, como las artes
marciales competitivas, disciplinas olimpicas, deportes de montafia, maritimos etc.

2.4.2 Juegos de mesa

Los juegos de mesa corresponden al grupo de dinamicas en el cual el universo simbolico se
desarrolla predominantemente en una realidad fisica y se construye mediante reglas u
objetos que simbolicen algo en funcién de la dindmica.

La caracteristica que diferencia a los juegos de mesa esté radicada en que la destreza fisica
pasa a segundo plano, poniéndose en primer lugar en cambio la destreza tactica o
estratégica.

2.4.3 Videojuegos

En los videojuegos el universo simbolico estd representado en una realidad virtual,
mediante una plataforma electrénica, que estda conformado por elementos
predominantemente audiovisuales que aparecen generalmente en una pantalla, con los
cuales el jugador o los jugadores interactian por medio de un control o mando electrénico.

La caracteristica que sobresale de los videojuegos es la capacidad de representar a los otros
2 grupos en dicho entorno virtual, asi como la posibilidad de generar ambientes
audiovisuales, que incluso reproducen de forma simbolica situaciones espaciotemporales,
con los cuales los jugadores pueden interactuar. La destreza tactica o estratégica,
constituye un pilar esencial en el desarrollo de la dindmica de un videojuego. Por otra parte
vemos que la destreza fisica radica en el conocimiento y control de los mandos, siendo el
medio para interactuar con el ya mencionado universo simbolico que existe en el entorno
virtual.



2.4.4 Hibridos

Como anteriormente sefialamos, en la clasificacién por tipologias de soporte, los tres
grandes grupos no son excluyentes unos de otros. Un ejemplo es el caso de las “alfombras
de baile” o controles de consolas con dispositivos que registran el movimiento corporal, en
donde en el videojuego la destreza corporal adquiere mayor relevancia.

2.4.5 Dindmica y Mecanica

El juego manifiesta dos polos en los cuales se desarrolla, uno de ellos es la mecanica, que
tiene que ver con las reglas del juego y el otro es la dindmica, que tiene que ver con las
posibilidades de combinacion y respuesta en la interaccion, por parte de los jugadores.

Por ejemplo, en el caso de un juego de ajedrez la mecanica esta regida por las reglas de
turnos o de tipo de movimientos de pieza, por su parte la dindmica se desarrolla en torno a
la capacidad que tienen los jugadores de gestionar sus recursos y planear sus jugadas.

2.5 Clasificacion de tipologias de juego para esta investigacion. Segun logica
interna.

Para esta investigacion, nos basaremos en la estructura de “logica interna” propuesta por
Parlebas P. (2001), con el fin de estructurar en 3 niveles de interaccion con el universo
simbolico, experimentados por el jugador al desarrollar la dinamica.

Estos 3 niveles corresponden en primer lugar, a la Situacion Psicomotriz, dindmica que
experimenta el jugador consigo mismo, con su realidad cognitiva, mientras se desarrolla en
la dinamica. En segundo lugar, a la Situacion Socio-motriz interaccion que existe entre los
jugadores. Y finalmente, a la Incertidumbre con el entorno fisico (entorno fisico, es para
efectos de este trabajo; Universo Simbolico), interaccién de él o los jugadores con el
universo simbdlico en el que se encuentran inmersos. De esta forma tenemos:

2.5.1 Situaciones Psicomotrices
Correspondientes a dinamicas en las cuales el jugador desarrolla la dindmica en solitario,

sin interactuar con compaferos o adversarios, explorando las posibilidades del universo
simbolico que construye al juego.

2.5.2 Situaciones Socio-motrices

El jugador interactta con los otros jugadores. Esta interaccion se expresa de 3 formas:

a) Situaciones de cooperacion o comunicacion motriz, en la que el jugador interactia al
menos con un compafiero, junto al cual busca alcanzar algin tipo de objetivo

b) Situaciones de oposicion o contra-comunicacion motriz, en la que la interaccion ocurre
al enfrentar al menos a un oponente.



c) Situaciones de colaboracion — oposicion: Los jugadores pueden cumplir el rol de
compafieros y también el rol de adversarios, segun confluya la dinamica.

2.5.3 Segun el criterio de Incertidumbre con el entorno

a) Situaciones en un entorno estable: La dinamica transcurre en un medio regular,
previsible, sin incertidumbre, en el cual el jugador no debe preocuparse por la toma de
decisiones en torno a la lectura del entorno (universo simbélico)

b) Situaciones en un entorno inestable: En este caso el entorno (universo simbdlico) es
incierto, lo cual genera la necesidad de leer constantemente el espacio de accion, recibiendo
y procesando informacion, tomando decisiones para adaptarse al entorno que fluctla y se
presenta de forma irregular.

2.5.4 Los 3 ejes de la logica interna de un juego.

En resumen, segun lo propuesto por Parlebas, la l6gica interna de un juego se mueve en
torno a estos 3 ejes:

a) La cooperacion o no (presencia y colaboracion con comparieros)
b) La competencia o no (presencia o no de adversarios)
c) Laincertidumbre o no en el medio (medio estable o inestable)
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Al ser un estudio correlacional se abordaran 2 teméticas de forma paralela, luego de su
observacion se decidiran los puntos comunes y en los cuales se pueda potenciar una
propuesta. Las 2 tematicas seran las siguientes:

a) Usuario objetivo: Sus caracteristicas, a que juegos se dedica y cual es su clasificacion,
cuéles son las caracteristicas que prevalecen en la logica interna de dichos juegos.

Los objetivos para esta seccidn son los siguientes:
1) -Definir si los valores graficos son determinantes para los usuarios.

2) -Determinar culés son los elementos de l6gica interna asimilados por los usuarios.
3) -1dentificar el sistema comunicacional del producto y como se vincula a los usuarios.

b) Patrimonio cultural de Chiloé: Caracteristicas de su patrimonio tangible e intangible,
iconografia patrimonial a través de la observacion y la ilustracion.

Los objetivos para esta seccion son los siguientes:

1) -Definir los valores estéticos que identifican el patrimonio tangible de esta zona.

2) -Determinar el funcionamiento de los componentes de su patrimonio intangible.
3) -Jerarquizar y agrupar los elementos miticos para su representacion iconica.

ESTUDIO DE CAMPO

USUARIO OBJETIVO( ENTREVISTAS PATRIMONIO
de
CHILOE
JUEGOS DE MESA
s : AR PATRIMONIO PATRIMONIO
TABLERO ROL CARTAS TANGIBLE INTANGIBLE
MOODBOARD
ANTEEVISTAG ANALISIS DE CASOS {_’;,‘:;;';;‘[,‘,‘.:'\,m.| FOTOGRAFICO MITOS COSTUMBRES

MOODBOARD

CONCLUSION

Mapa conceptual de elaboracién propia
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3.1 Usuario objetivo, cultura “Geek”

“Geek” es una palabra de origen anglosajon que sirve para catalogar a un tipo de usuario
que prefiere la concentracion y dedicacion hacia sus propios intereses, trabajo o aficiones
que a las formas de socializacion tradicionales.

Estas aficiones normalmente son de caracter técnico, 0 mas bien tecnolégico recreativo y el
uso de la imaginacion, como por ejemplo, en el caso de los juegos de rol (juegos en el que
el jugador asume un papel interpretando a un personaje en un entorno ficticio).

En este sentido, el usuario “geek” manifiesta interés por los avances en computacion,
tecnologia, cultura pop, etc. E invierte gran cantidad de tiempo y recursos en dichas
aficione. De esta manera se entiende que para el usuario “geek” no importa demasiado el
grado de extravagancia que conlleva el aprendizaje o tiempo invertido en sus pasatiempos y
en el desarrollo de habilidades para ser efectivo en ellos.

Dentro de estos pasatiempos encontramos los “juegos de mesa de tipo Geek™, y los
dividiremos en 3 grandes focos de atencion relacionados con nuestro proyecto:

Juegos de mesa:

-Tablero
-Rol
-Cartas
1
USUARIO OBJETIVO| ENTREVISTAS
l
]
JUEGOS DE MESA | BRANDBOARD
|
TABLERO ROL CARTAS
ANALISIS DE : PAUTA de
ENTREVISTAS ANALISIS DE CASOS ‘L(’)gica Interna.

CONCLUSION

Mapa conceptual de elaboracién propia
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3.1.1 Juegos de tablero - BG (Board Games)

Son todos los juegos tematicos, (con un tema o trama central), compuestos por un tablero y
diversos elementos que representan objetos relevantes para su universo simbdlico, en los
cuales los jugadores se ven inmersos en una dinamica, sirviéndose de ellos de forma
estratégica para lograr sus objetivos. Ejemplo de esto son titulos como: “Colonos de
Catan”, “la sombra de Cthulhu”, “Mundo Disco”, Etc.

3.1.2 Juegos de cartas

El término TSG nace en 1993 con el juego “Magic: el encuentro, juego creado por Richard
Garfield”. Son un tipo de juego de cartas no predefinidas y existentes en gran cantidad y de
variados tipos y caracteristicas, que otorgan individualidad estratégica a cada carta, y con
las cuales se puede construir una baraja (0 mazo) de manera estratégica y libre de acuerdo a
las reglas del TCG particular a las que estas pertenecen. Ejemplo de esto es “Magic the

P19

Gatering”, “Mitos y Leyendas”
3.1.3 Rol

El juego de rol es aquél en el que uno de los jugadores ejerce de narrador de una historia 'y
el resto de jugadores manejan a un personaje dentro de esta historia. Se utilizan hojas que
dicen cudles son las caracteristicas de los personajes y dados de diferentes tipos para
resolver acciones y combates. Ejemplos: “Calabosos y Dragones”, “La llamada de
Cthulhu”, “Vampiro: la mascarada”, “Anima”, “La guerra de las galaxias”, etc.

Es dado también que los TSG y los BBG tambien manifiesten en su trasfondo el carécter de
“Rol” puesto que al ser temadticos, los jugadores finalmente también terminan aceptando o
adoptando el “rol” de un personaje; como en el caso de “Magic the Gatering” TCG donde
el jugador asume el rol de un mago, o “Colonos de Catan” BBG en el que los jugadores
asume el rol de lideres politicos y estratégicos.

12



3.2 Andlisis de casos

3.2.1 Ejemplo de juego de tablero (BGG), “Colonos de Catan”

Colonos de Catan (Die Siedler von Catan), o Descubridores de Catan, es un juego de mesa
multijugador, creado por Klaus Teuber. Se destaca como uno de los primeros juegos de
mesa de estilo aleman (perteneciente a la corriente euro-game) que se han popularizado
mas alld& de Europa, siendo traducido del aleman a otros idiomas como checo, danés,
esloveno, espafiol, catalan, francés, griego, hdngaro, rumano, inglés, italiano, japonés,
noruego, portugués, ruso y sueco.

Tematica: El objetivo de este BGG es construir pueblos, ciudades y caminos (simbolizados
por miniaturas plasticas) sobre un tablero modular de disposicion aleatoria, que permite que
ninguna partida sea igual a la otra. En el desarrollo de la dindmica los jugadores acumulan
distintos tipos de cartas con habilidades y valores.

Todos estos elementos proporcionan distintas puntuaciones, ganando el juego el primer
jugador que obtenga diez puntos. Existen muchas expansiones de este juego, el cual fue
publicado originalmente en Alemania por la empresa Kosmos.

La popularidad del juego se debe, en parte, a que, mientras que Su mecanica es
relativamente simple, es decir que sus reglas son faciles de aprender y asimilar, su dindmica
es bastante compleja. Dada las posibilidades estratégicas y de interaccion entre los
jugadores.

Dentro de estas caracteristicas de desarrollo socio-motriz esta, por ejemplo, el hecho de que
no se elimina a nadie, y los jugadores que no pueden competir con el lider por puntaje
pueden aspirar a lograr metas que estén a su alcance, como construir un camino o0 una
ciudad en un espacio determinado. En un nivel competitivo-cooperativo (Situaciones de
colaboracion — oposicidn), el juego desarrolla en el usuario habilidades Sicomotrices, en
cuanto a la gestion de sus recursos y el cumplimiento de metas. De este juego de tablero se
derivan versiones en plataformas digitales (videojuegos) en linea a través de computador y
para distintas consolas y dispositivos maoviles.
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En la esfera Socio-motriz

a) Situaciones de cooperacion o comunicacion motriz, en la que el jugador interactta al
menos con un compariero, junto al cual busca alcanzar algun tipo de objetivo

b) Situaciones de oposicién o contra-comunicacion motriz, en la que la interaccion ocurre
al enfrentar al menos a un oponente. (Son estas las que se plantean de forma principal)

c) Situaciones de colaboracién — oposicion: Los jugadores pueden cumplir el rol de
compafieros y también el rol de adversarios, segun confluya la dinamica.

Los contenidos del BBG Colonos de Catan son los siguientes:
19 hexagonos de terreno, 95 cartas de materias primas (19 de cada una), 25 cartas de
desarrollo, 4 tablas de costos de construccion, 2 cartas especiales, 2 portacartas, 1 figura de

ladron, Figuras de juego (Poblados, Ciudades y Carreteras), 18 fichas numeradas, 2 dados

Precio estimado en el mercado nacional: desde $ 24.990

Imagenes extraidas de Google.cl
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3.2.2 Ejemplo de TCG (juegos de cartas coleccionables) “Magic the gatering”

AREIC

ﬁ[ﬁ)@

Tematica: Es un juego de cartas por turno que simboliza por medio de estas un
enfrentamiento entre magos en el cual el objetivo es eliminar a él o los oponentes
quitandoles sus 20 puntos vida, para esto el jugador usara sus cartas que representan
hechizos y criaturas que se invocan con mana.

“Magic the gatering” o “Magic” es un juego de cartas ilustradas coleccionables cuyas
reglas fueron disefiadas en 1993 por Richard Garfield, profesor de matematicas, y
comercializado por la empresa Wizards of the Coast.

Es el primer ejemplo de juego de cartas coleccionables moderno, y es considerado como el
padre de este género, con méas de seis millones de jugadores en cincuenta y dos paises
diferentes, permaneciendo vigente hasta actualidad.

Esta catalogado como un juego de mecénica sencilla (reglas simples, facil de jugar) pero
de dindmica complejisima, ofreciendo innumerables combinaciones estratégicas, lo cual es
muy atractivo para los ya antes mencionados usuarios “geek” desarrollando en el jugador
las habilidades psicomotrices que en este caso, tiene que ver con la seleccion y gestion de
las cartas de su mazo que representan los recursos y posibilidades con los que el jugador
cuenta.

Se puede jugar tanto a nivel casero, grupos de amigos en reuniones sociales, como en
masivos torneos organizados en torno a este juego. Cuenta con literatura y trama central
que narra una historia ficticia en un universo fantastico y sobrenatural, sobre la cual se
desarrolla. De este juego de cartas se derivan versiones en plataformas digitales
(videojuegos) en linea a través de computador y para distintas consolas y dispositivos
moviles.

En la esfera Socio-motriz

a) Situaciones de cooperacion o comunicacion motriz, en la que el jugador interactua al
menos con un comparfiero, junto al cual busca alcanzar algun tipo de objetivo, estas
situaciones también puede ocurrir de forma extra programética a la partida, como en el caso
de un equipo de jugadores de “Magic”, que buscan cartas en el mercado o las intercambian
con otros equipos o jugadores.

b) Situaciones de oposicion o contra-comunicacion motriz, en la que la interaccion ocurre
al enfrentar al menos a un oponente. Son estas las que se dan de forma principal para este
juego, siendo el objetivo principal de la dindmica eliminar al oponente.

c) Situaciones de colaboracion — oposicion: Los jugadores pueden cumplir el rol de
comparieros y también el rol de adversarios, segun confluya la dindmica. Estas ocurren
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dentro de los juegos donde participan 3 0 mas jugadores, en las cuales se pueden dar
alianzas momentaneas en el desarrollo de la dindmica.

Para jugar “Magic the Gatering” en su categoria estandar se requiere de un mazo de 60
cartas minimo
Precio estimado en el mercado nacional: Pueden construirse mazos desde $ 2.000 (pero

para este proyecto, se ha indagado y registrado mazos de cartas que pueden llegar superar la
suma de $ 1.500.000)

Iméagenes extraidas de Google imagenes
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3.2.3 Ejemplo de juego de cartas de origen nacional “Mitos y Leyendas”

Mitos y Leyendas fue el primer juego de cartas de estrategia latinoamericano, al igual que
“Magic the Gatering” es un juego de cartas ilustradas coleccionables, su dindmica es
compleja, y tiene que ver con el estilo de “Magic the Gatering” los jugadores pueden
combinar cartas para construir estratégicamente su maso (llamado Maso Castillo), lo cual
enriquece las posibilidades de un jugador para generar una estrategia propia, mediante la
gestion de multiples posibilidades.

Su mecanica es simple y muy similar a la “Magic the gaterin”, consiste en turnos en los
cuales los jugadores realizar sus movimientos estratégicos para derrotar a sus oponentes.

Alcanzando un éxito notable en Chile y fue traduciendo y distribuido a mas de veinte paises
alrededor del mundo, entre los que se incluye, México, Alemania , Argentina y el Estados
Unidos y el continente Oceénico. A Mitos y Leyendas se le confiere, segun muchos
jugadores e ilustradores como el mismo “Genzo” que participd en su creacion, un caracter
de icono cultural de Chile, no solo por exponer valores culturales de la enriquecida
mitologia chilena y mundial por medio de la dinamica del juego, sino que por ser un una
expresion criolla de los TCG, disefiada en chile, ilustrada por dibujantes chilenos, que
movilizo a toda una generacion de jugadores y coleccionistas de estas cartas.

En la esfera Socio-motriz

a) Situaciones de cooperacion o comunicacion motriz y situaciones de oposicion o contra-
comunicacion motriz, en la que la interaccion ocurre al enfrentar al menos a un oponente.
Son estas las que se dan de forma principal para este juego, siendo el objetivo principal de
la dindmica eliminar al oponente.

b) Situaciones de colaboracion — oposicion: Los jugadores pueden cumplir el rol de
comparieros y también el rol de adversarios, segun confluya la dindmica. Estas ocurren
dentro de los juegos donde participan 3 0 mas jugadores, en las cuales se pueden dar
alianzas momentaneas en el desarrollo de la dindmica.

Para jugar “Mitos y Leyendas” en su categoria estandar se requiere de un mazo de 50 cartas
minimo.
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3.2.4 Ejemplo de juego de Rol “Dragons and Dangeaus” (DyD)

Tematica: “Dungeons & Dragons” o Calabozos y Dragones (DyD), es un juego de rol de
tematica fantastica-heroica. Para explicarlo de forma sencilla, es una historia contada por
un narrador llamado “Master” (maestro del calabozo), en la cual los receptores se vuelven
jugadores y tienen un rol interactivo interfiriendo directamente en la historia, adquiriendo
habilidades en dicho universo simbdlico y logrando sus objetivos por medio del azar o la
destreza.

Su mecanica es simple, cada jugador tiene turnos para realizar acciones y cuenta con
tableros que indican sus habilidades y estatus. En cuanto a su dinamica; es complejisima,
pues el libre uso de la imaginacién ofrece un sinfin de respuestas y posibilidades a la hora
de interactuar con la realidad ficticia en el que se desarrolla el universo simbdlico de dicho
juego.

Actualmente este juego es publicado por la compaiiia “Wizards of the Coast”. “DyD” fue
originalmente disefiado por Gary Gygax y Dave Arneson y publicado por primera vez en
1974 en Estados Unidos, por la compafiia de Gygax Tactical Studies Rules (TSR).

Derivado de juegos de tablero jugados con lapiz, papel y dados, en los cuales se desarrolla
una historia sobre una tematica central, a la primera publicacion de “DyD” se le atribuye el
principio de los juegos de “rol” modernos y se le considera el padre o precursor de la
industria de los juegos de “rol” y de los videojuegos de “rol” multi-jugador masivos en
linea que existen en la actualidad.

Desde su aparicion este juego ha sido publicado en un gran niamero de ediciones y muchas
de ellas fueron y son traducidas a diversos idiomas, contando también con literatura
asociada, series de television de dibujos animados y peliculas.

En la esfera Socio-motriz

a) Situaciones de cooperacion o comunicacion motriz, en la que el jugador interactua al
menos con un compafiero, junto al cual busca alcanzar algun tipo de objetivo, inmersos en
la historia que es narrada por el “Master” que es el jugador que narra la historia y el entorno
al cual se enfrentan los jugadores.

b) Situaciones de oposicion o contra-comunicacion motriz, en la que la interaccién ocurre
al enfrentar al menos a un oponente. En este caso los oponentes no son “humanos” sino

criaturas creadas por el master, o definidas en los manuales de maestros.

c) Situaciones de colaboracion — oposicién: Los jugadores pueden cumplir el rol de
comparieros y también el rol de adversarios, segun confluya la dindmica. Estas ocurren
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ocurre de forma libre en la dindmica, pues son los jugadores los que deciden qué acciones
realizar en la realidad ficticia del universo simbdlico del juego.

Para jugar “DyD” en su categoria estindar se requiere de elementos de oficina, como
l&pices y papel, ademas de dados, los manuales para los “Master” y las historias oficiales se
Comercializan por separado en las diversas tiendas, asi como las fichas, miniaturas y
tableros. De la misma forma, en el caso de las historias, se encuentran por internet y pueden
ser descargadas de forma no oficial. En el caso de las figuras, se pueden usar juguetes o
miniaturas no oficiales. El tablero también puede ser construido de forma artesanal.

LA empresa “Wizar of the Coast” duefia de la marca “DyD” comercia el pack, que incluye
figuras, manuales, tableros, dados, etc. Completo. Y su valor se estima en unos 2.050
dolares.
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3.2.5 Brandboard

Mediante el presente brandboar se ilustra la tendencia en cuanto a la marca en algunos de
los juegos “BGG” presentes en las vitrinas de las tiendas en las cuales se realizo la
investigacion, y también los titulos que han sido nombrados por los entrevistados
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3.2.6 Analisis de Brandboard

Estos juegos de caracter tematico nos presentan a través de sus caratulas y marcas un
universo ficticio en el cual se desarrollara de forma simbdlica el juego, Muchas veces
sirviéndose de una ilustracion que ayude al usuario a sumergirse o entrar en contacto con el
universo ficticio presentado de esta manera. En el caso de “Magic teh Gatering” el
precursor de los juegos de cartas coleccionables, nos encontramos con una marca que se ha
posicionado por mas de 20 afios, siendo una de las mas conocidas en este genero, su
logotipo consta de una tipografia propia de sierta tendencia barroca y gotica, acoorde con la
tematica presentada en las historias de dragones, caballeros y deméas mitos europeos. Magic
nos presenta un universo con héroes criaturas y dimensiones ambientadas en un universo
legendario propio, a diferencia de juegos como “Mitos y leyendas” en el cual se hace
alusion directa a mitologias ya existentes provenientes de los 5 continentes, por su parte
juegos como “Heart Stone” estan basados en populares videojuegos como WOW (World of
Warcraft) tienen una estética dieciamente relacionada con la presentada en el videojuego o
el juego de mesa de “The Walking Dead” basado en la serie de television transmitida por la
cadena “Fox”, la cual a su vez esta basada en el comic del mismo nombre dibujado por
Tony Moore y Charlie Adlard, en esta caratula se presentan tipografias mas pesadas y
actuales asociadas con el universo del comic, del tipo impact, ademas de presentar
directamente a los personajes de la serie en su portada.

Existe también el caso de juegos basados en obras literarias como es el ejemplo de:
“Call of Cthulhu LSG”, “Arcam Horror”, “Las Manciones de la Locura”, “Eldrish Horror”

En el caso de estos juegos de mesa producidos por la empresa norteamericana “fantasy
flight games” y “edge” basados en la literatura de horror coésmico de H.P. Lovecraft
encontramos que tanto la grafica del nombre del juego como la estética de la ilustracion de
la caratula tienen que ver con contenido del universo ficticio propio de dicho autor; ademas
estan ambientadas alrededor del 1.900 presentando de esta manera los personajes atuendos
de esta época, locaciones relacionadas con los cuentos e historias y paletas de color con
tendencia a tonalidades mas oscuras, representando lo siniestro o desconocido, ademas de
aparecer de forma explicita seres sobrenaturales pertenecientes al universo literario de
dicho autor.

Puntos principales de las marcas observadas:

-Tipografia y logotipo acorde con la estética de la trama central
-llustracion de la caratula que provoque inmersién en la historia del juego
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3.2.7 Andlisis a entrevistas

Recordemos nuestros objetivos especificos en cuanto los juegos de mesa geek:

1) -Definir si los valores graficos son determinantes para los usuarios.
2) -Determinar culés son los elementos de l6gica interna asimilados por los usuarios.
3) -1dentificar el sistema comunicacional del producto y como se vincula a los usuarios.

Las entrevistas fueron realizadas en distintos locales o tiendas asociadas a este género
(juegos de mesa del tipo Geek) en la ciudad de vifia del mar, al publico habitual de las
mismas. Para comprobar cudl es la relacion del publico con los objetivos generales de esta
etapa se construyd una entrevista semi-estructurada basada en los siguientes puntos de
interés:

Algunos puntos estan vinculados con el fin de obtener mas informacion, estos son el punto
1y5, puntos 2y 4, puntos 9 y 10. Los puntos 3, 6, 7, 8 funcionan por si mismos.

1-¢Cuales son los BGG/TSG/Rol que mas te gustan? (formulado dentro de las posibilidades
que ofrece el mercado)

2-¢Por qué los elegiste? (valor atribuido por el usuario, hacia las alternativas ofrecidas)
3-;Coémo te enteraste de su existencia? (Comunicacion del producto, valor por
preseleccion, comunicacién del sistema de productos enfocado hacia el publico objetivo)
4-;Tiene que ver con otras plataformas? Libros, series, videojuegos, etc. (Contenido
comunicacional de la idea central del producto, esta pregunta dilucida el desarrollo de una
idea central en distintas plataformas)

5-¢Por qué te gusta jugar este tipo de juegos? (cualificacion a grandes rasgos)

6-¢Qué te atrae de la estética de un juego? (caracter connotativo y denotativo de la imagen)
7-¢Que sientes cuando estas jugando? (relacion psicomotora con la dinamica del juego)
8-¢Qué esperas de las reglas del juego? (relacion con la mecanica del juego)

9-¢Que te desagrada de los BGG/TSG/Rol, que estas habituado a jugar? (oportunidades de
mejora)

10-;Qué deberia tener un BGG/TSG/Rol?

Estas entrevistas fueron realizadas al publico de 3 tiendas centrales de Vifia del mar, relacionadas con la
temética: Kurgan (Portal Alamos —Avenida Valparaiso Vifia del mar), Altermundy (Galeria Saleth- Avenida
Valparaiso Vifia del Mar), Command (Arleghi 427- Vifa del mar.
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3.2.8 Analisis general

1-¢Cuéles son los BGG/TSG/Rol que mas te gustan? (formulado dentro de las posibilidades
que ofrece el mercado) y 5-¢Por qué te gusta jugar este tipo de juegos? (cualificacién a
grandes rasgos)

Al analizar punto por punto nos encontramos que se repiten nombres como “Magic” en el
caso de los TSG, y “DyD” en los juegos de rol o “Colonos de Catan” por parte de los BGG,
se eligid a estos titulos para un posterior analisis no solo por su masificacion sino porque
también ilustran muy buenos ejemplos para sus respectivos generos.

Al responder acerca de la predileccidn que sentian los usuarios por sus juegos favoritos, era

recurrente que hicieran alusion a lo atractivo de su tematica y de como esta lograba
envolverlos a través de la estética y de la historia central del juego, es decir, la inmersién
del jugador en la realidad ficticia en la que el juego se desarrolla y como el jugador
interactUa con ella a través del universo simbélico que la compone.

También constituye un pilar fundamental la mecéanica del juego y como a través de esta
genera dindmicas en las cuales los jugadores pueden explorar sus capacidades creativas,
como por ejemplo resolver un problema o planear una estrategia. Ejemplo de es la
multiplicidad de opciones que entrega la dinamica de “Magic” o la libertad creativa en el
caso de “DyD”.

2--¢;Por qué los elegiste? (Valor por preseleccion, atribuido por el usuario, hacia las
alternativas ofrecidas) y 4-;Tiene que ver con otras plataformas? Libros, series,
videojuegos, etc. (Contenido comunicacional de la idea central del producto, esta pregunta
dilucida el desarrollo de una idea central en distintas plataformas)

Las razones son principalmente 2:

1- El valor de estos juegos radica en la profundidad estratégica e intelectual que
ofrecen
2- Enlatematica de fondo y la capacidad de sumergir al jugador en ella

Es la suma de estos dos factores lo que identifica a los juegos de mesa, ya sean BGG, TSG
0 Rol. Encontramos una profunda complicidad entre la mecanica matematica que brinda
una dinamica rica en posibilidades y la estética correspondiente a la ejecucion gréafica y
narrativa de la realidad ficticia en la que los jugadores se ven sumergidos. Esta estética es la
trama o idea central del juego.

Esta trama o idea central generalmente existe en otras plataformas, un ejemplo dem esto es
“el sefior de los Anillos™ libro escrito originalmente por JRR Tolkien, el cual dio un paso a
la pantalla grande en una pelicula del mismo nombre, la que luego fue llevada al formato de
los videojuegos y de los juegos de mesa, Tanto como BGG, TSG y Rol.
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Los fanaticos del universo creado por Tolkien se vieron atraidos a explorar la trama central
del libro a través del formato de estos juegos

3-¢Coémo te enteraste de su existencia? (Comunicacion del producto, comunicacién del
sistema de productos enfocado hacia el publico objetivo)

En cuanto a los principales canales de difusion destacan en primer lugar las redes sociales,
es decir, el jugador comparte con otro la experiencia del juego presentandoselo y
ensefiandole la mecanica, atrayéndolo con la propia percepcién que él tiene. Observamos en
este punto, que para un jugador novato o potencial, es muy importante tener alguien a su
disposicion que el ensefie o le explique la mecanica, compartiendo con él la dindmica.
Fortaleciendo esto también estan los entornos fisicos y virtuales en los que se comercian,
exponen o incluso juegan estos juegos. Un ejemplo de estos son las tiendas especializadas
en este tipo de juegos, sitios web, grupos o redes sociales virtuales, comunidades, etc.

También influye mucho en este sentido la estética del producto, podemos observar vistosas
caratulas o llamativas ilustraciones que exponen las tematicas centrales de los juegos.

6-¢Qué te atrae de la estética de un juego?

Esta pregunta fundamentalmente hacia alusion a la gréfica y el estilo literario o narrativo
que envolvia a la historia o trama central del juego, pero desmarco en las respuestas que
también se hiciese alusion a la forma o manera de jugar, es decir al desarrollo mismo de la
dinamica, lo cual esta ligado a los modos de uso del objeto. Por ejemplo la forma de apilar
las cartas o fichas, la manera en la que estas se agrupan en los tornos, la postura corporal o
disposicion espacial de los jugadores, todo esto crea o genera una atmosfera en la que la
realidad ficticia se desarrolla. Por ejemplo en “Magic” podemos observar que los jugadores
generalmente se enfrentan, uno frente al otro, se generan instancias de revelacion y
ocultamiento de las cartas, de cambio en la posicion y direccion de las mismas, se generan
momentos de tensidn especulativa a cerca de los siguientes movimientos estratégicos y
momentos de expectativa entre los turnos, al momento de robar las cartas, declarar acciones
o resolver efectos. Todo esto tiene directa relacion con la estética del juego y lo desmarca
del resto dandole una “fisionomia” propia.

Aparte de esta observacion y llevando las respuestas a un plano de estética grafica, los
jugadores prefieren los juegos que manifiesten oficio y que representen de forma artistica la
trama de la idea central del juego. Siguiendo con el ejemplo de “Magic” los entrevistados,
sefialaron su admiracion por las ilustraciones que en algunos casos llegaron a definir como
pequefias ventanas a universos paralelos, los cuales incertos en la dinamica la fortalecen,
maximizando la inmersion en la realidad ficticia, construyéndola como parte del universo
simbdélico del juego.
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7- -¢Que sientes cuando estas jugando? (relacion psicomotora con la dinamica del juego)

Los entrevistados sefialan que es un buen modo de desconectarse de la realidad y verse
inmersos de forma social e interactiva en un universo paralelo, manifiestan principalmente
que a medida la dindmica avanza ellos mismos forman parte de la construcciéon de la
realidad ficticia de ese universo simbdlico.

Para efectos de este analisis rescataremos que una de las cosas mas importantes es la
conexion que experimenta el jugador no solo con los otros, sino con la fluidez de la
dinamica y la inmersion que el juego provoca en ellos.

8-¢Qué esperas de las reglas del juego?
Claridad, equidad y simpleza

Son conceptos recurrentes, en el caso de la claridad en las reglas, permite una dinamica
fluida, el juego se torna natural y los jugadores tiene mas oportunidades de estar en
contacto o poner atencion a la trama central, a las relaciones Sico y Socio-Motrices y se ven
menos interrumpidos por pausas para aclarar aspectos técnicos del juego. Esto va a menudo
acompariado de una mecanica simple, facil de memorizar en la cual el jugador puede dar
cuenta de faces, turnos, acciones o siclos de acciones bien definidos.

Una prueba de esto es que los entrevistados son capaces de explicar claramente y en pocas
palabras el juego que les gusta y como este se desarrolla.

En cuanto a la equidad, esto se ve reflejado en algunos casos como en los TSG en los
cuales existen cartas que tienen habilidades demasiado superiores y de las cuales puede
depender el resultado de una partida, quitando o menoscaba el caracter estratégico que
puede desarrollar el jugador, poniendo todo el protagonismo en aquella “carta infalible”
que pueda asegurar la victoria, y que no solo puede tener un valor exacerbado realidad
ficticia, sino que un disparado valor monetario en el mercado.

9-¢Qué te desagrada de los BGG/TSG/Rol, que estas habituado a jugar? (oportunidades de
mejora) y 10-¢;Qué deberia tener un BGG/TSG/Rol?

Como vimos en la pregunta 8 basicamente las reglas poco claras que evitan una dindmica
fluida y para responder a la pregunta nimero 10, en ese caso, da prioridad al hecho que un
juego debe tener reglas claras y simples. Ocurre lo mismo con el punto de la equidad, se
privilegian los juegos bien disefiados, en los cuales las posibilidades de los jugadores son
niveladas y ponen en primer lugar el desarrollo de las habilidades estratégicas en los
jugadores, no en cartas o items especiales.
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En cuanto a los valores estéticos, principalmente una historia Ilamativa, una idea central
potente, que sumerja a los jugadores no solo en la dindmica, si no en el rol que ellos juegan
en el desarrollo de esta.

3.2.9 Conclusion preliminar. Los 5 pilares de los juegos de mesa
En conclusién a lo observado, existen 5 pilares fundamentales en este tipo de juegos:

1-Experiencia socio-motriz: Es una situacion de encuentro social. Es una situacion que se
desarrolla de forma colectiva, avivada por la interaccion grupal de los jugadores entre si y
en relacion con la dindmica del juego.

2-Mecanica Simple: Es un ejercicio simple de memorizar, con faces bien definidas y reglas
claras, que da pie para que los jugadores desarrollen sus estrategias y midan los resultados
de sus acciones a lo largo del desarrollo de la partida.

3-Dinamica Compleja: Es un proceso creativo en el que los jugadores generan respuestas al
ser conscientes de las posibilidades que manejan dentro de la mecanica, la cual a su vez
esta construida de tal forma, que permite la multiplicidad de dichas respuestas en el plano
de la dinamica.

4-ldea central iconica: Es una experiencia narrada a través de elementos simbdlicos. iconos
que transmite un concepto por medio de su disposiciébn mecanica en el desarrollo de la
dinamica del juego y que tienen una concordancia formal con dicho concepto. Es decir,
cuentan una historia, la cual se desarrolla y construye a medida que los jugadores descubren
e interactdan con los elementos que componen y simbolizan la idea central del juego. Los
principales medios para transmitir los conceptos de la idea central a nivel gréfico, este tipo
de juegos, son la ilustracion a modo de representacion de la realidad ficticia y la literatura,
con la cual se puede narrar la historia o dar a conocer la mecénica.

5-Accesibilidad: Es una idea comunicada en un lenguaje claro, debe ser presentada y

comunicada como producto a través de las plataformas adecuadas (sistema de productos), y
debe manejar un rango de precio acorde con el mercado.
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3.3 Mitologia chilota

3.3.1 Enfoque en el patrimonio cultural

Es preciso aclarar que el enfoque que daremos al proyecto estara basado en la riqueza del
patrimonio cultural de Chiloé, pues esa area tematica es tangencial al usuario objetivo,
presentando un universo legendario con el cual podra interactuar a traves del juego. Para
llegar a transmitir la esencia de del patrimonio cultural de Chiloé, estudiaremos cada una de
sus partes enfocandonos en el disefio grafico y la ilustracion, que son los principales
canales de comunicacion visual para el tipo de juegos que estamos abordando.

Los objetivos para esta seccion son los siguientes:

1) -Definir los valores estéticos que identifican el patrimonio tangible de esta zona.
2) -Determinar el funcionamiento de los componentes de su patrimonio intangible.
3) -Jerarquizar y agrupar los elementos miticos para su representacion icénica.

ESTUDIO DE CAMPO

PATRIMONIO
de
CHILOE
PATRIMONIO PATRIMONIO
TANGIBLE INTANGIBLE
MOODBOARD
e MITOS COSTUMBRES

MOODBOARD

CONCLUSION

Mapa conceptual de elaboracién propia
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3.3.2 Patrimonio Tangible

Imagenes de autoria.
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3.3.3 Caracteristicas Arquitectonicas

3.3.3.1 La cultura de la madera

Es caracteristico el desarrollo de un tipo de arquitectura basada en piezas estructurales y
ornamentales de madera, alcanzando tanto un estilo de construccion como una estética
propia. Esta arquitectura se amolda a lugares geogréaficos especificos donde se realizan
edificaciones como los palafitos que, por cuestion estratégica se levantan en regiones
costeras con declives y acantilados para mantener una cierta cercania al mar, el cual
constituye el principal sustento familiar. De esta forma encontramos que las ciudades estan
levantadas en las costas interiores y en islas con resguardo de cerros cercanos al océano.

Destacan principalmente iglesias, casas revestidas de tejuelas, palafitos y casonas. La
edificacion en Chiloé, comienza en su forma mas basica, con un esqueleto de madera,
cimentado de pilotes de madera o apoyos de cemento. Sobre las bases, se utilizan vigas
maestras en el piso y se sitlan los tijerales (vigas del techo) ajustados a lo que seran las
paredes. En el exterior se observan recubrimientos de tejuelas de madera.

Una caracteristica visible en la arquitectura chilota es el uso de tejuelas de madera, en su
mayoria de alerce, para cubrir todo tipo de construcciones. Este estilo de recubrimiento de
fachada fue traido por visitantes alemanes que se asentaron en los alrededores del Lago
Llanquihue y que Ilamaban a esta forma de moldear la madera, pizarrilla.

Imagenes de autoria.

Las maderas mas usadas son: mafiio, pellin, alerce, rauli, coiglie. Muchas de las casas
tradicionales de Chiloé presentan ventanas y puertas de alerce o Ciprés, pues estas maderas
no necesitan pintura para mantenerse. Al interior de las casa destacan las amplias cocinas,
punto de reunidén de las familias. La vida cotidiana de Chiloé funciona al calor de la estufa
0 cocina a lefia, es caracteristico el emplazamiento de divanes o piezas tras la cocina para
descansar luego de la comida. De igual forma encontramos los fogones, que son
construcciones externas a la casa, pueden cumplir la funcion de bodega, pero que
principalmente son recintos para cocinar. En él se realizan asados, se preparan las tortillas
de rescoldo al calor de brasas y arena o es ocupado para ahumar carne o pescados. Son una
especie de quinchos techados.
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3.3.3.2 Las Iglesias de Chiloe

Las iglesias chilotas son reconocidas por estar declarado “Patrimonio de la Humanidad” por
la Unesco. Este titulo fue otorgado a estas especiales construcciones que son producto del
sincretismo arquitectonico que conjuga los conocimientos de la cultura huilliche, espafiola
y los conocimientos de construccion y la estética propia de los jesuitas venidos de todas las
latitudes de Europa para difundir sus creencias. Su construccién comienza en la zona desde
mediados del siglo XVII1'y principios del XX.

El material principal es la madera: Destacando el uso de tarugos, tablones para el piso,
revestimientos de tejuela y pilares para el frontis exterior. El estilo contiene inspiraciones
neoclésicas, barrocas, neogoticas y clasicas. Sumado al propio aporte creativo de los
constructores dando origen a la “Escuela Chilota de Arquitectura Religiosa en Madera”.
Destacan en los edificios:

-Cielos abovedados.

-Pilares cilindricos.

-Arcos de medio punto.

-Retablos para poner a los santos tras el altar.
-Puede existir la presencia de pulpitos.

Iméagenes de autoria.
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3.3.3.3 Los palafitos

Es un tipo de construccién muy comun en Chiloé, podria catalogarse como un icono
representativo de la zona. Abundantes en el archipiélago hasta antes del afio 60 cuando el
terremoto y maremoto acabd con un gran ndmero de ellos. Los palafitos son casas de
elevadas sobre pilotes de madera en la orilla del mar. Estas construcciones estan hechas de
madera y esta cubierta con tejuelas.

Su construccion ha decaido en las playas pues estas son consideradas propiedad de la
armada de chile.

Imagenes sacadas de google imagenes.

En el caso de construcciones como las Casonas En tiempos de exportacion maderera,
muchos comerciantes edificaron casonas para sus familias y amigos pues era bien visto
organizar fiestas y tertulias. Aunque este tipo de construccién no es comdn en la zona. En
lugares como Curaco de Veélez existen grandes casonas del afio 1935 que corresponden a la
"Arquitectura Vernacular de Chiloé" Caracterizandose por su gran altura asi como por su
variedad de tejuelas, balcones, miradores. Algunas de estas construcciones todavia estan en
pie y se encuentran en la calle Errazuriz de esta ciudad.

Para las acaudaladas familias beneficiadas con el auge del ciprés, existi6 en Chonchi, a
principios del siglo XX, la posibilidad de construir estas casas que poseian comedor, sala de
estar, habitaciones, cocina y un fogén. Un ejemplo de este tipo de casona es el Museo de las
Tradiciones de Chonchi que mantiene las principales cualidades, muebles y fotografias de
aquella época.

En Chiloé, cualquier casa es celebrada al momento de tener listos los tijerales. La festividad
se comienza con la puesta de una rama de arrayan en el frontis de la edificacion, en la punta
del techo. En la fiesta participan los duefios de casa, los carpinteros y los amigos que
acompariaron en la construccion.
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3.3.3.4 Patrimonio Intangible. Costumbres

Las costumbres del pueblo chilote estan vinculadas estrechamente con la vida en el mar y la
obtencion del sustento a través de la pesca y el mariscare, sus creencias y mitologia a
menudo tiene que ver con la existencia de seres o escancias relacionadas con este mundo
acuoso mezclandose con creencias judio-cristianas producto del sincretismo cultural.
Aparecen actividades concernientes a la vida rural destacando el hecho de vivir entorno al
fuego de la cocina, incluso llegando a modificar la arquitectura de las casas para acomodar
su funcion protagdnica. Son reconocidas las actividades culinarias como el curanto o
cocimiento, asi como reuniones sociales como las que se llevan a cabo en las mingas, en las
cuales se traslada una casa de un lugar a otro gracias a la ayuda de bueyes y troncos.

Imagenes obtenidas de Google iméagenes.

32



3.4 Patrimonio Intangible. Mitologia

Los mitos; junto con los sucesos y relatos de la tradicion oral de la sociedad. Las deidades y
seres sobrenaturales de Chiloé son las representaciones iconicas de fenémenos naturales,
fuerzas de la naturaleza, enfermedades o prodigios de la biosfera. Segun la costumbre
nativa, esta isla fue el resultado de una lucha titanica entre 2 serpiente:

Por una parte “Ten-ten vilu”; la serpiente de la tierra, simbolizaba el este; el mundo
luminoso de las montafias desde donde viene el sol, simbolo de la vida y los dones que
entrega la tierra.

Como contraparte tenemos a “Cai-cai vilu”, la serpiente del mar, al oeste, simbolizando el
mundo de las mareas y sus dones. Es también el simbolo de las profundidades oceéanicas y
el misterioso lugar del ocaso, en donde el sol se esconde.

Posteriormente; y a raiz del sincretismo cultural que se produjo entre los pueblos
originarios y los visitantes europeos, nace un pantedn de criaturas y deidades Unico en el
mundo.

Iméagenes extraidas de Google imagenes.
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3.4.1 Entidades marinas

El rango mas alto corresponderia a Cai-Cai Vilu (La gran serpiente de los mares), quien se
enfrent6 a Ten-Ten Vilu (La gran Serpiente de la tierra) en una lucha legendaria y titanica,
crearon el Archipiélago. Méas abajo de Caicai Vilu se encuentra el Rey Milla Lobo quien
rige los mares, junto a su mujer la Huenchula y sus desendencia. Luego el Milla Lobo
otorgaria diferentes rangos menores a distintas criaturas mitoldgicas marinas.

3.4.2 Entidades terrestres

Las criaturas terrestres no poseen una jerarquia. Aunque ciertas personas se les atribuyen
poderes méagicos. Estan los brujos, quienes poseen la capacidad de volar y tendrian bajo su
control a variadas criaturas sobrenaturales, tales como el Invunche. Ademas se recurre a
machis para sanar enfermedades o combatir entidades malignas, estos personajes
desempefian un rol importante en la cultura mapuche, pero que en Chiloé, producto del
sincretismo cultural, tienen caracteristicas y funciones parcialmente diferentes, acordes con
la mitologia propia del lugar.
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3.5 Flora'y Fauna

Originalmente la vegetacion de las islas es la selva valdiviana (bosque siempre verde en el
que subsiste una gran diversidad de especies vegetales, tanto grandes arboles como
helechos y musgos. Entre las especies representativas de este bosque se encuentran el
arrayan (Luma apiculata), el roble (Nothofagus dombeyi), la quila (Chusquea quila), el
pangue (Gunnera spp.) Y el avellano (Gevuina avellana). En los suelos con mal drenaje de
la Cordillera de la Costa crecen el alerce (Fitzroya cupressoides) y el tepd (Tepualia
stipularis). Con el arribo de pueblos agricultores se dio inicio a las quemas para despejar
terreno agricola y ganadero, de este modo muchos bosques se convirtieron en tierras de
cultivo y praderas. Sin embargo muchos de estos terrenos se han abandonado
posteriormente y hoy estan pagados por el espinillo (Ulex europaeus), un arbusto espinoso
introducido para hacer cercos vivos, pero cuyo crecimiento esta descontrolado.

El cultivo de la papa se practica desde antes del siglo XVI, en el afio 2005 el taxénomo
estadounidense, profesor de la Universidad de Wisconsin, David Spooner demostrd, a
través de analisis genéticos, que todas las papas cultivadas en Chiloé tienen un ancestro
originario del sur de Peru. Existen unas 400 variedades de papas nativas en la agricultura
chilota, y gracias a algunas de ellas se ha obtenido méas del 90% de las variedades que se
consumen a nivel mundial.

La fauna nativa en el archipiélago de Chiloé registra alrededor de 136 especies de aves, de
las cuales 19 son migratorias. De los mamiferos terrestres, los mas grandes son el zorro
chilote o de Darwin, que sélo habita en la Isla Grande y en la cordillera de Nahuelbuta en la
parte continental, y el pudd, uno de los ciervos méas pequefios del mundo. En el entorno
maritimo estd habitado por diversas especies de lobos marinos, toninas y delfines. Y
esporadicamente son visitados por algunas especies de ballenas entre las cuales se
encuentran las ballenas azules, cuya area de alimentacidn se extiende desde el norte de la
Region de Los Lagos, la costa oeste de la isla Grande de Chiloé hasta el golfo Corcovado.

También destacan razas endémicas de animales exoticos que se desarrollaron y
evolucionaran producto del aislamiento: El caballo chilote 0 mampato y la oveja chilota.

P P Y

Algunas especies endémicas de la décima region. Imagenes extraidas de google imégenes.
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3.6 Conclusion preliminar; Chiloé como generador endémico

Endemismo: s. m. “Especie de seres vivos exclusiva de una determinada region
geografica”.

Este es un término utilizado en biologia para indicar que la distribucion de una especie esta
limitada a un &rea geogréfica determinada y que no se encuentra de forma natural en
ninguna otra parte del mundo. Cuando se dice que una especie es endemica de cierta zona,
quiere decir que solo es posible encontrarla de forma natural en esa region.

El endemismo puede considerarse dentro de un espectro muy amplio de escalas
geograficas: pueden existir especies endémicas de decirlos, rios, lagos, montafias, islas o
continentes. Generalmente este término se aplica a especies, pero también puede usarse
para otros taxones como las subespecies, variedades, familias, géneros, etc. Y dado que los
procesos adaptativos generan cambios en la conducta e incluso la fisionomia de las especies
producto del aislamiento e interaccidén con condiciones ambientales determinadas, podemos
hacer la analogia de este proceso de sincretismos culturales y adaptaciones bioldgicas
teniendo como resultado la singular y prodigiosa cosmovision chilota, asi podemos llegar a
la conclusion que:

Chiloé es un prodigio de endemismos, producto de su aislamiento y geografia es terreno
fértil para que tanto las creencias y costumbres como las propias especies que llegan al
lugar se desarrollen paralelamente a su matriz original; conservando algo de su esencia
primordial, con una clara tendencia al sincretismo y la adaptacién. A esta cualidad que
permite tomar una caracteristica externa y volverla un hito simbolico convirtiendolo en
parte de un sistema interno lo llamaremos: FUNCION MITICA INTEGRADORA.
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IV Conclusioén

Conclusion Estudio de Campo

La FUNCION MITICA INTEGRADORA que vincularad a los jugadores con la historia de
“Isla Grande” y a la historia de “Isla Grande” con sus componentes internos, se desarrolla a
través de los 5 Pilares del juego de mesa:

1-Experiencia socio-motriz: Permitir la interaccion entre los jugadores y a estos con el
juego

2-Mecanica Simple: Tener reglas claras y que estas a su vez estén pensadas para simular
una interaccion con el entorno simbélico del juego.

3-Dinamica Compleja: Generar una gama de posibilidades diferentes para los jugadores al
momento de realizar acciones en el juego.

4-ldea central iconica: Generar respuestas graficas que sumerjan a los usuarios en la trama
central de Isla Grande

5-Accesibilidad: La informacion acerca de la historia central de Isla Grande llega al publico
objetivo a través de canales accesibles.

De esta misma forma la FUNCION MITICA INTEGRADORA debe presentarse en la

historia central de Isla grande para generar un relato distintivo, vinculando distintos mitos
chilotes en funcidn de una historia propia.
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V Formulacion de Proyecto
5.1 Tema

ICONICIDAD SOCIO-INTERACTIVA DE LA EXPERIENCIA EN EL
JUEGO.

La iconicidad socio-interactiva de la experiencia de juego corresponde a un sistema de
representacion iconica, para el desarrollo de mecénicas de juego y su exploracion a través
de factores simbolicos en una dinamica social e interactiva.

Este sistema esta disefiado para generar respuestas acordes con el concepto central de una
idea a comunicar, es decir, jerarquiza y da caracter iconico a los valores centrales de una
historia y los articula de forma que los usuarios puedan establecer una dindmica social e
interactiva con dicha idea central a través del juego.

5.2 Intencion y descripcion del proyecto

5.2.1 Intencion

La intencion de este proyecto es dar a conocer el universo ficticio de “Isla Grande” bg y
comunicar su historia basada en la mitologia chilota. Esta historia no esta basada en ningln
relato en particular proveniente de la region, sino que usa el universo legendario compuesto
de distintos mitos de Chiloé, para construir una historia propia. Ambientadndola en un en
locaciones basadas en los parajes de la décima regién insular de chile.

Al igual que los sincretismos culturales que llevaron a la creacion de los mitos del
archipiélago de Chiloé, la historia central de “Isla Grande” bg, impulsa al usuario a
sumergirse en un mundo mitico, pero con una historia nueva y propia, cuyos protagonistas
estan desinados a develar.

Para lograrlo se entregara la informaciéon a través de 3 canales: La historia o idea central
del juego, el arte o disefio gréafico con el cual se transmite la idea central a través de
elementos iconicos visuales, y el juego; que sumerge a los usuarios en la historia del “Isla
Grande” bg como experiencia socio-interactiva .

[sla Grande bg

[La Historia El Arte El Juego

Mapa conceptual de elaboracién propia
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5.2.2 Descripcion

Este proyecto tiene como fin generar un producto: “Isla Grande” bg (juego de tablero) y
gestionar la comunicacién que existe en torno a él.

La comunicacion del juego de tablero “Isla Grande” bg es un disefio de plataforma
comunicacional que permite entregar informacion sobre la historia central del producto a
través de los 3 canales anteriormente sefialados:

a) La Historia: Desarrollo narrativo de la trama central del producto “Isla Grande” bg.

b) El Arte: Entiéndase “Arte” como maestria para desarrollar una disciplina, en este caso
refiriéndose al disefio grafico, gestionando y desarrollando la iconicidad visual.

c) El juego: (“Isla Grande” bg): Dindmica socio-interactiva de inmersion planteada a traves
de un juego de tablero dirigido al usuario “Geek”.

Difusion
Sitios WEB, Tiendas asociadas

El juego puede dividirse en 3 categoria de dominio que pueden funcionar de
forma independiente para captar la atencion del publico en distintas plataformas
virtuales y fisicas

Categorias de dominio para la difucion de ISLA GRANDE LCG

Corresponde al relato central basado en | Corresponde a la linea grafica y || Corresponde a la coexistencia de
la mitologia de la zona sur el estilo para representarlo Isla Grande con otros juegos del genero

Paginas de juegos del tipo CCG, LCG. BG vy
grupos de difusion de estos en redes sociales,
foros, sitios web especializados en difundir
juegos de mesay articulos afines

Paginas de ilustracion, grupos de ilustradores en redes sociales,
foros, sitios web especializados en difundir ilustracion,
literatura y arte, redes de difusion audiovisual.

Mapa conceptual de elaboracién propia

5.2.3 Difusion

La difusion de Isla Grande bg. Esta pensada principalmente para las plataformas digitales
constituyendo estas su principal plataforma de exposicion. El sistema de distribucion en
una primera etapa del proyecto esta pensado en la compra web y el envid del producto a
domicilio.
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5.3 Justificacion del proyecto

Segun Jorge Yafez, folclorista chileno, podemos extraer el patrimonio legendario consiste
en una inexacta transmisién de un conjunto de mitos a través de la generaciones, cuento tras
cuento se va construyendo al leyenda, y la riqueza de la misma esta basada en parte en esta
multiplicidad de visiones, que existen en torno a un mismo relato, de esta manera podemos
observar que es posible y es de hecho, recurrente, la existencia de variaciones en las
historias que se transmiten de generacidn en generacion, pues cada vez que la historia es
contada, adquiere distintos matices seguin su emisor, segun su realidad y segun su contexto.
Los mitos de esta forma permutan y se transforman y lo que llamamos universo legendario
construido a partir de una trama de relatos, se mueve y funciona como una permeable y
maleable superficie que refleja el contexto cultural en el que este universo se desarrolla.

Es por eso que Isla Grande se construye, tanto como respuesta al ansia de historias que
muestren nuestro imaginario mitico, como a la necesidad de contar esta historia, para
generar un reflejo mas de la realidad, una nueva y singular parabola que viene a enriquecer
un meta-verso legendario bajo un prisma propio.

La historia de isla grande en si misma, es una respuesta al traspaso de sustancias miticas
que componen nuestro patrimonio legendario. De esta manera encontramos un publico
objetivo avido de conocer historias nuevas y también, en el alma de nuestra cultura, una
matriz creativa capas de sustentarlas.

UNA HISTORIA QUE CONTAR UN RECEPTOR A QUIEN NARRAR
El vasto imaginario mitico de la zona sur que Personas con vasta imaginacion y deseosas de
nace como sincretismo cultural, singular y tinico experimentar historias fantasticas y universos miticos

‘ / '\\\ ’//’ \\

[ Mitologia de la | . .
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5.4 Objetivos
Los objetivos planteados para este proyecto son los siguientes:
Objetivo Principal:

Generar un sistema de comunicacion para la historia de “Isla Grande”, cuyo producto
central es un juego de tablero.

Objetivos segundarios:
1) Generar la historia de Isla Grande, basada en los mitos de Chiloé.

2) Generar una linea gréfica que represente de forma coherente el mundo ficticio de la
historia de Isla Grande.

3) Generar un sistema de juego que represente una interaccion con el mundo ficticio de
la historia de Isla Grande.
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5.5 Analisis FODA

Fortalezas

-Da a conocer una historia nueva basada
en la mitologia chilota. Es una propuesta
que apuesta por “lo patrimonial,
comunicado con un lenguaje grafico
atractivo para el publico objetivo y que
ademas permite una interacciéon con la
trama central de la historia a través del
juego.

- Rescata el patrimonio cultural del pais
haciendo alusion a sus mitos vy
costumbres, promoviendo el interés de los
usuarios a investigar y conocer mas sobre
el patrimonio intangible de Chile.

Oportunidades

-Despertar en los usuarios el interés en el
patrimonio intangible chileno. Por tanto,
para efectuar el desarrollo de este
proyecto, seria ventajoso contar con la
postulacion a alguno gubernamental
relacionado con la cultura, con el objetivo
de hacer viable este proyecto

-La historia central de Isla Grande puede
servir como base para su desarrollo en
otras plataformas: Animaciones, video
juegos, novelas graficas. ETC

-La linea grafica de Isla grande puede
servir como, base para crear un nuevo
estilo de llustracion.

Debilidades

-Es el primer juego desarrollado por la
empresa Gubia. Carecemos de experiencia
en este ambito y requerirh de un
exhaustivo testeo.

-ES un juego nuevo y su empresa
desarrolladora no es conocida. Eso
propone un reto de posicionamiento.

Amenazas

-Existen mdaltiples alternativas en el
mercado, ninguna con la historia de Isla
Grande, basada en la mitologia chilena,
pero estas otras alternativas y las empresas
que las producen cuentan con la
fidelizacion de su mercado.

Analisis FODA, elaboracion propia
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5.6. Propuesta conceptual

FUNCION MITICA INTEGRADORA: Es una cualidad sistémica que genera una analogia;
Permite tomar una caracteristica externa y volverla un hito simbélico convirtiéndolo en
parte de un sistema interno. Es decir; en la realidad ficticia que se presenta en esta historia,
el mito cumple una funcion simbolica re-direccionada en funcion del mencionado relato
central.

En este proyecto, los mitos extraidos del universo legendario de Chiloé cumplen una
funcién estructural, para construir la historia de “Isla Grande”. Es decir, 1a historia de “Isla
Grande” esta basada en los mitos y leyendas de Chiloé, correspondiendo a un relato alterno
e independiente de las historias existentes, pero que toma elementos de la mitologia chilota
y ambientaciones para construir una nuevo relato y de la misma forma, los seres miticos y
entornos son representados contextual y graficamente tomando elementos propios de una
realidad que se quiera reflejar.

Para el producto principal de este proyecto, el juego de tablero: “Isla Grande” bg. El
concepto adquiere un caracter funcional en la dindmica socio-interactiva del juego,
transformandose por definicion en una: FUNCION MITICA INTEGRADORA para la
inmersion en la experiencia de juego.

Correspondiendo a un sistema que da la posibilidad de experienciar un conjunto de valores
0 elementos intangibles a través del juego, los cuales aparecen o figuran al estar
interconectados entre si por factores iconicos. Estos factores iconicos cumplen una doble
funcion:

-Representar un tema central que trasciende la experiencia de juego y se vincula al entorno
cotidiano del usuario.

-Cumplir una funcién socio interactiva, que sumerge a los usuarios en la historia que se
comunica, a través de la dinamica del juego.

5.6.1 Desarrollo de la experiencia de juego.

Desarrollo de la experiencia a partir del ejercicio social e interactivo que sumerge a los
participantes en un universo simbolico, cuya disposicion iconica permite en su dindmica la
estrategia y la exploracion de dicho universo.

En la base de la mecanica de Isla Grande, los jugadores contaran con elementos simbolicos
de caracter representativo, como cartas fichas y contadores que simbolizaran los elementos
de la historia central, estos elementos se desarrollaran en un tablero que representara un
territorio, dicho territorio representa un sector geografico perteneciente a la historia central
de “Isla Grande” bg y que subsecuentemente es comun a la geografia de la décima region
insular. De esta manera los jugadores podran ponerse de acuerdo para explorar nuevos
territorios, juntarse en lugares comunes, ir en grupo, o enfrentar y resolver problemas
trabajando en equipo. Lo concerniente a la mecanica esta articulado en dicho concepto
socio-motriz.

En cada terreno explorado los jugadores podran realizar diferentes acciones, superando
desafios, resolviendo enigmas, enfrentando enemigos y explorando territorios en busca de
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objetos utiles para completar su aventura. Ademas de develar pequefias pistas sobre la
historia de “Isla Grande” bg.

5.6.2 Historia de Isla Grande bg

La historia de Isla Grande bg estd basada en los mitos y leyendas de Chiloé,
correspondiendo a un relato alterno e independiente de las historias existentes, pero que
toma elementos de la mitologia chilota y ambientaciones para construir una nueva historia.
En la historia de “Isla Grande” bg se narra la existencia de una segunda isla encantada y
oculta cominmente a la vista del hombre.

Esta isla es llamada “El Upiil” (el borde, en mapudungun, nombre que refleja su caracter
mediador entre el mundo real y el mundo mitico) y en si misma es una representacion de la
funcién mitica integradora que refleja y re-direcciona elementos y simbolismos en funcion
a una historia. Es una isla bajo el control de mareas encantadas y antiguos sortilegios, de la
cual es muy dificil escapar. Los jugadores interpretaran el papel de intrépidos viajeros que
han naufragado en el Upiil, y que tendran que develar sus secretos para encontrar la forma
de escapar y retornar asi, a la Isla Grande.

“El Upiil” es el reflejo de Chiloé, pero es su reflejo mitico, dentro de la historia de “Isla
Grande” los que estan en “El Upiil” perciben la realidad externa como concatenacion a los
sucesos y elementos que ocurren en dicho ambiente y que a su vez son percibidos desde
fuera como mitos.

La historia central transcurre en la actualidad, en ella 4 viajeros se pierden “El Upiil” y
deben encontrar la forma de salir antes de que esta isla mitica se aleje de su reflejo real,
perdiendo asi toda esperanza de volver a la realidad. A través de su camino conseguiran
pistas y elementos que les revelaran la verdad sobre esta misteriosa isla y su conexion con
el mundo real.

Imagen de elaboracion propia
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Los entornos de “Isla Grande” bg, estan ligados a la geografia de la décima region insular
de Chile, abundan en fiordos, islotes y bosques lluviosos, teniendo como principal
caracteristica una especie de “palafitismo” estructural que termina de construir el borde de
los contornos geoldgicos descubriendo un esqueleto de madera que los continua, formando
distintos parajes y pueblos abandonados tanto en las zonas costaras como en las regiones
insulares interiores.

Estos complejos arquitectonicos tienen un significado dentro de la historia de “Isla Grande”
y podran ser recorridos y explorados por los jugadores a través del de la dinamica socio-
interactiva. Las texturas tejadas y escamares, cubiertas de liquenes y vegetacion
corresponden a un denominador comun que es observado en Chiloé y que en la linea
grafica de “Isla Grande” se manifiesta como la metamorfosis de la madera que se extiende
como floresta que da hogar a diversas entidades bildgicas para luego permutar en un
cascaron arquitectonico, con tendencias verticales y “palafiticas” que sirve de albergue a
numerosas entidades miticas. De esta forma los parajes de “Isla Grande” cumplen la
analogia de la integracion mitica, re-direccionando los sentidos de las historias y paisajes en
funcion del relato central.
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Entornos, boceto de elaboracion propia

Como principal caracteristica de los escenarios esté el hecho de pertenecer a las tierras del
“El Upiil” y consiguientemente no pertenecen al mundo habitual, sino a ese otro mundo,
acuoso y prohibido, en el que los seres humanos no suelen internarse. Producto de lo
mismo las atmosferas son enrarecidas y los paisajes estan llenos de caprichos geogréaficos, y
singularidades arquitectonicas que se vislumbran densos en aglomeracion de texturas y
exponen consiguientemente trazas despejadas que corresponden a rutas fluviales, fiordos o
caminos parcialmente despejados. Todo esto para lograr una atmosfera laberintica en
superposiciones de territorios marinos a forestas y de forestas a carcasas de arquitectura
“palafiticas” o tejada en la cual coexisten los seres que pueblan la mitologia de Isla Grande.

Entornos, boceto de elaboracion propia
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5.7.2 Personajes

Los personajes principales de la historia de “Isla Grande” son 4 viajeros que se han
extraviado en las tierras de “El Upiil”, su historia y aventuras seran narradas en la novela
grafica que viene con el juego “Isla Grande” bg. Estos 4 personajes representan los 4 estilos
distintos de personaje que pueden representar los jugadores en el juego “Isla Grande” bg.
Cada uno con diferentes habilidades que ayudaran al grupo a sortear los distintos tipos de
obstaculos.

Personajes, boceto de elaboracion propia

Alex del Toro (Torito): De la parte sur de la capital; Alex es soldador y artesano de oficio,
una excelente habilidad con las manos y una lengua mas afilada ain. A Alex no le suele
temblar la mano a la hora de enfrentar un reto, es un maestro para la exploracion y los
escapes.

Catalina Duke (Menta): Del puerto de la zona central, zo6loga maritima de profesion;
Menta es observadora juiciosa y una exploradora nata. Ademas de poseer un sentido del
humor liviano y exotico.

Damian Gallardo (Demo): Tiene una casa cerca del radal, en la cordillera, se dedica al
“delivery” a través de las distintas regiones del pais, pero no se sabe mucho méas de él. Es
un versado en artes marciales, de manos bastante pesadas y duefio de un humor relajado
que contrasta a su frialdad a la hora de pelear.

Carol Clfin (Carito): Carol es del valle central, es enfermera de profesion pero ha dejado de
ejercer para complementar sus conocimientos en medicina y curacion, es versada en
distintas terapias de curacion energética, ademas de conocer secretos de la shamaneria y
brujeria de la region sur. De caracter muy alegra, con un sentido del humor disperso y
atipico, Carol es una experta en la sanacion y resolucion de enigmas.
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5.7.3 Seres Miticos

A continuacion se presentaran algunos de los seres miticos incorporados a la historia de Isla
Grande.

5.7.3.1 Millalobos y sirenas chilotas

St Gy ot

RN M vz oean gERPE

Millalobos y sirenas chilotas, boceto de elaboracion propia

Los hijos de La serpiente Cai-Cai son los habitantes del océano del sur, los regentes y
guardianes de los mares son el Rey Millalobo, su mujer la Huenchula, y su descendencia la
Pincoya, el Pincoy y las vastas huestes de sirenas y millalobos que pueblan los mares. Luis
campos, doctor en antropologia en la Universidad de Brasilia, master en antropologia
Universidad de Brasilia, Licenciado en educacion, en la Universidad de Chile y Licenciado
en antropologia en la Universidad de Chile, explica el origen de estos seres: “Provienen de
un mito originario que son Tre-Tren y Cai-Cai, que son 2 serpientes, una de agua y la otra
de tierra, y cuando se produce la inundacién hay algunos seres humanos que se mueren o se
ahogan, otros sobreviven, los que se suben a Tren-Tren y hay algunos que quedan en el
medio y quedan compartiendo lo que es el ambito de la tierra con el &mbito de lo liquido,
de lo frio con el calor, y son precisamente estos seres, que en la representacion que existe
también no es equivocada, de la Pincoya como sirena, aparecen reflejando lo que no debe
ser lo humano y que ademas tiene una cierta atraccion por lo humano, y toda esta atraccion
por el mar y toda esta situacion de que el mar sea un polo negativo, tiene que ver un poco
con la cosmovision mapuche, tiene que ver con como se ve el oriente, como se ven las
montafias, y como se valora todo aquello que esta al poniente, donde se van los muertos,
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entonces la Pincoya tiene que ver con una forma incorrecta del ser, y uno se puede sentir
atraido por esa forma, pero lo ideal es que uno se quede viviendo en el mundo que le toco
vivir, y que este mundo en el que uno compone de esta manera organica, armonica, aquello
que te origina, lo que es la tierra y el agua.

Entendemos entonces que en si mismos, estos seres existen en un caracter salvaje y
misterioso, son capaces de deambulan por parajes imposibles para los seres humanos.
Representan asi el misterio y la paradoja de la existencia mas alla de lo conocido, todo lo
que una persona no puede ser. Existen al oeste, en el mar, donde el sol va a ocultarse en
cada atardecer. Muchas veces actlan como protectores de los ndufragos, como guia para los
que se han perdido en el mar.

Péginas 12 y 13, bocetos del comic Isla Grande, que narra la historia central del juego. “traspaso de un
relato a través de visiones reveladas por una sirena chilota” Imagen de elaboracion propia.
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5.7.3.2 Traucos y camahuetos.
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Camahueto (izquierda) Traucos (derecha), boceto de elaboracion propia

La fuerza de la naturaleza es imparable, el cambio es comun, la tierra tiembla y la vida no
deja de abrirse paso. EI Camahueto es un cataclismo en potencia, un cambio inminente que
se ha gestado durante afios y que en un segundo puede abrir la tierra y remplazar praderas
por fiordos y canales. Por otra parte la vida se adaptara y seguira su curso, y en el corazén
mismo del livido y la energia procreadora existe un seductor de mil rostros, capaz de
fecundar o destruir, el Trauco representa muchas cosas, fuerza, vitalidad y astucia. En
ambos casos encontramos la representacion de la energia de la naturaleza y de su caracter
salvaje, impredecible y adaptativo.

Jorge Yariez, folclorista chileno, al referirse al Trauco y su existencia ligada a la
justificacién de embarazos no deseados o paternidades no legales, explica que aparecen
tantas versiones del mismo que es dificil catalogarlo bajo un solo prisma. ¢Es salvaje? ¢Es
un galan? Este estado polimorfo del relato se justifica por la gente que mantiene estos mitos
y afiade una vision propia segun su propia vision, de esta forma el relato oral cambia a
través de las generaciones y las épocas.
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5.7.3.3 Cuchivilus e imbunches

Cuchivilus (izquierda) e imbunches (derecha), boceto de elaboracion propia

Cuchivilu, quiere decir cerdo serpiente, la voracidad asociada a la depredacion de la
criatura que saquea los corrales de pesca y contamina el agua, puede ser un reflejo de la
sobre explotacion de un recurso o simplemente la materializacién quimérica de una
aberracion en el apetito y el consiguiente desequilibrio que conlleva en el sistema.

Imbunche quiere decir torcido, persona torcida o gente torcida, eran los guardianes de los
secretos de los brujos, alimentados con carne humana, se caracterizaban por tener
extremidades torcidas, esta caracteristica fisica quizas simbolice la perturbadora naturaleza
de estas criaturas, el canibalismo y las ideas destructivas o simplemente el hecho de no
existir de forma concordante o armoniosa con la naturaleza.
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Piuchenes es el nombre en mapudungun para denominar a un vampiros, a un murciélago
vampiro, y en si mismo el termino significa “secar a la gente”, un agotamiento energético y
vital, estos seres son hematofagos y como si fuera poco, son capaces de agotar la vida de
otras criaturas con su sola presencia. En cansancio y el debilitamiento se atribuyen a una
causa maligna, a un agente externo que se enraiza en un entorno sano y lo absorbe poco a
poco. El concepto para desarrollar a estas criaturas consiste en la representacion del relato
popular que explica que estos se adhieren o se asientan en una zona determinada, por eso en
su fisionomia aparecen con ganchos o formas prensiles.
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La Pincoya es una mestiza, es la hija de la Guenchula, hermosa mujer chilote, y el
Millalobos, rey de los mares de Chiloé. Es también la nieta de la gran machi Huenchur.
Machi a quien fue otorgado el poder de hablar con la briza y controlar los vientos, a cambio
de su voz humana. Este pacto le permitié estar cerca de su nieta, la Pincoya, hermosa y
enigmatica mujer quien predice la abundancia de los mares, guia a los pescadores y vela
por el equilibrio de la vida maritima.

Guillermina Guzman Profesora de castellano de la pontificia Universidad Catolica de Chile,
magister en linglistica hispanica en la USACH, se refiere a la Pincoya y su rol mediador
del equilibrio maritimo, expresando que; “una figura femenina que se queda en el fondo del
mar a cultivar y mantener el reino de su padre (el Millalobo), que es la produccién de
mariscos y de peces, y hay una postura corporal que es de frente, cuando aquellos que
necesitan de estos productos estan haciendo bien, pero cuando ella percibe que es algo mas
tentado por la avaricia, entonces se voltea” De esta manera la Pincoya puede ofrecer un don
0 negarlo segin como las personas se comporten con el mar.
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5.8 llustracion y Linea grafica

En “Isla Grande” bg se desarrollaron 2 lineas graficas propias para el juego, a través de las
cuales se da forma a las locaciones, personajes y criaturas que existen en el juego:

5.8.1 Estilo de relato legendario

“Estilo de relato legendario”: Corresponde a dibujos delineados y texturizados de tal forma
gue padezcan estar sacados de libros antiguos o que inspiren la nocion de cuento
transmitido de manera oral, esto se refleja en la ilustracion por tener secciones incompletas
0 texturas gastadas. Este tipo de ilustracidn se usa en el bestiario y la novela grafica, porque
el usuario tiene un rol de espectador, alguien que a quien se le cuenta un relato mitico.

Imagen de elaboracion propia
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5.8.2 Estilo realista vaporoso

“Estilo realista vaporoso”: Las volumetrias no trabajan con contornos lineales sino que con
luces y sombra emulando texturas que se puedan relacionar con visiones mas realistas en la
mente del usuario, agregando ademas un caracter brumoso que es la representacion no solo
de la niebla de la zona sino que también habla de la inexactitud de la transicion oral de una
historia y de como los mitos se han deformado a través del tiempo y contindan mutando.
Este tipo de ilustracion se usa en las cartas, por el hecho de que estas simbolizan un
encuentro “real” del usuario con los seres miticos durante el transcurso del juego.

Imagenes de elaboracién propia
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5.9 El juego “Isla Grande” bg
5.9.1Contenidos

Una partida de “Isla Grande” bg. Puede llevarse a cabo con los contenidos de este cofre
béasico. (21,59 cm x 13,97 cm x 10cm) El Juego contiene:

1) 100 cartas: 30 cartas de Enigma, 30 cartas de Desafio, 30 cartas de Enemigo, 6 cartas de
terreno y 4 cartas de status. (8,856 cm x 6,37 cm)

2) 150 contadores: Para sefializar la exploracion y la cantidad de vida de los personajes y
criaturas. (1cm x 1cm)

3) Una novela gréafica que narra parte de la historia de isla grande, contiene en sus paginas
finales un anexo o bestiario que describe con méas detalles las criaturas de la mitologia
chilota que aparecen en el juego. (21,59 cm x 13,97 cm)

4) Un manual de uso que declara las reglas del juego (21,59 cmx 27,94 cm)

5) Un tablero o mapa de “El Upiil”, donde se dispondran las tarjetas de terreno explorable.
(43,168 cm x 27,932 cm)

6) 2 Dados de 6 caras

Esquema de elaboracion propia
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5.9.2 Mecanica de juego

“Isla Brande” bg. Es un juego de tablero basado en la exploracion y la supervivencia, en el
pueden participar de 2 a 4 jugadores y su mecéanica de juego estd pensada para que los
jugadores trabajen de manera cooperativa. De esta forma, los jugadores podrén elegir
enfrentar los retos en forma grupal, para asi tener mas posibilidades de éxito.

i
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Esquema de elaboracién propia
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5.9.3 Pasos dentro de un turno
1: En su turno un jugador puede explorar las distintas cartas de terreno por medio del azar.

2: Los jugadores pueden encontrar 3 tipos de cartas cada vez que exploran un terreno:
Desafios, enigmas y enemigos.

3: Las cartas de desafios, enigmas y enemigos encontradas por un jugador pasan a su fila de
hallazgos.

4: En jugador puede resolver las cartas de su fila de hallazgos usando los dados, si el
lanzamiento de sus dados coincide con lo requerido en la carta de su linea de hallazgos, esa
carta es resuelta.

Un jugador cuenta con una linea de soporte en la cual podra posicionar aliados y cartas de
equipo que le faciliten su viaje.

5: El estatus representa la vida del jugador y las habilidades que posee en el juego, al
comienzo de un apartida, un jugador debe elegir qué tipo de personaje representara. Existen
4 tipos diferentes de personaje y el jugador debe elegir uno de ellos para juagar toda una
partida:

Callejero: Habil para resolver desafios y evadir enemigos.
Cientifico: Habil para descifrar enigmas y completar desafios.
Guerrero: Habil para enfrentar enemigos y completar desafios.
Chaman: Habil para descifrar enigmas y deshacer maleficios.

Estos 4 tipos de personaje son representados en la novela gréfica por los 4 estilos que
tienen los protagonistas:

Esquema de elaboracién propia
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Esta mecanica esta pensada para que los jugadores se complementen, trabajen en equipo, se
dividan en grupos o vayan solos dependiendo de la situacion.

Cada vez que un jugador explora un terreno y avanza en los niveles de exploracion de este,
va obteniendo un mayor numero de cartas en su fila de hallazgos, de esta forma la
dificultad aumenta a medida que juego se desarrolla. Cuando los jugadores logran resolver
los 6 niveles de exploracion de una carta de terreno, completan la exploracion del terreno.
Cuan los jugadores logran completar la exploracion de 3 cartas de terreno, ganan la partida.

5.9.4 Dinamica de juego, trabajo en equipo.

La dinamica de juego consiste Precisamente en la toma de decisiones y la capacidad que los
jugadores tienen para gestionar los recursos con los que cuentan. Si un jugador es un
chaman, podrd curar a sus compafieros y disolver maldiciones, puede ser un buen
acompafante para un guerrero que estd habituado a derrotar enemigos y recibir dafio. Un
callejero de por si, es bueno explorando y puede evadir enemigos y completar desafios, un
cientifico seria buena compafiia a la hora de resolver enigmas.

Un callejero y un guerrero pueden derrotar con mayor facilidad a los enemigos y superar
cualquier tipo de desafio, pero su salud estara mas desprotegida. Mientras una equipo de un
cientifico y un chaman podran superar desafios y resolver enigmas sin mayores problemas,
ademas de lidiar con maldiciones y problemas de salud. Pero de la misma forma deberan
tener cuidado con los enemigos demasiados fuertes.

Cuando los jugadores avanzan y superan los retos de la exploracion, adquieren distintos
objetos que pueden suplir algunas caracteristicas de las que adolecen; de esta forma, los
jugadores deben estar decidiendo constantemente con que equipo ir y con qué comparieros
viajar.

Personajes, boceto de elaboracion propia.
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5.10 Empresa Gubia, entretenimiento

Quienes Somos: Gubia es una empresa dedicada al desarrollo de juegos de mesa con
tematicas miticas y de ciencia ficcion basadas en el universo legendario Chileno.

Mision: con el propésito de construir “historias interactivas™ en las cuales los jugadores y
usuarios puedan sumergirse en la trama, conocer las creencias, costumbres y mitologia
chilena y despertar su interés por el patrimonio intangible de Chile.

Vision: Nos planteamos como una empresa capaz de generar respuestas creativas y de alto
contenido estético con las cuales los jugadores puedan sumergirse en las historias y sucesos
gue relatamos.

5.10.1 La marca

Marca de Isla Grande bg
La marca isla grande contiene caracteres que
_I tienden a la verticalidad haciendo alusion al
lenguaje de los palafitos de Chiloé y tiene formas
RA |\ | D orgénicas que representan la floresta propia de la
| zona. En su uso a color tiene tonos cian que estan

Ty BG LAl ligados al mar los arrecifes y la humedad.

Marca de empresa Gubia Entretenimiento

El nombre Gubia deriva del instrumento para tallar
la madera, en si representa el trabajo artesanal de
generar una respuesta a partir de existente en el
terreno. Usa tipografia del tipo “BATANG” vy el
pictograma figurativo es la abstraccion de la letra
G de gubia, la cual se muestra como un simbolo
tallado de bordes irregulares y organicos,

suspendiéndose a si mismo como el punto de la
‘ l I B IA letra I de “GUBIA” Expresando una analogia entre
la letra G y el pictograma. En su uso de color, usa

ENTRETENIMIENTO color rojo, para generar contraste y agresividad,
esto derivado de que en el juego, el usuario adopta

un rol activo.

Esquema de elaboracién propia
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5.10.2 Manual de uso de la marca:

1

GUBIA

ENTRETENIMIENTO

ISLA
GRANDE

~—AX [3(; AN

B com:100Y:100 K:0
B C:100 M:0 Y:100 K:0

5.10.3 Gestidn del proyecto
EMPRESA GUBIA

GUBIA

ENTRETENIMIENTO

ISLA
GRANDE

~eBX [3(; AN

T T

GUBIA

ENTRETENIMIENTO

Esquema de elaboracién propia

GUBIA

NTRETENIMIENTO

-Dedicada a la creacion juegos de mesa, cuya historia y experiencia de juego se en la recopilacion
histérica y patrimonial de la mitologia chilena.

PUBLICO OBJETIVO

-Usuario Geek; Hombres y mujeres de 15 a 40 afios. Con cierta solvencia econdmica,
acostumbrados a invertir recursos en entretenimiento.

PRODUCTO

-Juego de mesa ISLA GRANDE | Basado en la mitologia Chilota

DIFUSION DE ISLA GRANDE

VIRTUAL: PLATAFORMA WEB | SITIO WEB OFICIAL GUBIA, REDES SOCIALES
(Hustrared, Facebook, Canal de YouTube)

-llustraciones

-Novela gréfica

-Trailer

FISICA: Evento de lanzamiento

-Tiendas de juego, ferias del libro.
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5.10.4 Costos

Plantilla de costos Gubia - Isla Grande, Los valores estan en pesos Chilenos.

Costos fijos

Impresion en papel couche carta 21,59 x 27,94 cm Valortiro | Valor tiro y retiro
350 700

150 fichasde 1 x 1 cm 350

2 hojas de manual instructivo 21,59 x 27,94 cm 1.400

9 cartas de 6,3 x 8,8 cm 78

10 hojas de novela gréafica y bestiario 21,59 x 27,94 cm 7.000

Total de impresién en couche carta 8.750

Impresion en couche pliego 77x110 cm Valortiro | Valor tiroy retiro
7.000 14.000

4 tableros de 28 x 44 cm 1.750

3 packaging 2.333

Total de impresion en couche pliego 4.083

Dados

300

Costos Variables

Sitio Web Gubia - Isla Grande

Valor mensual

Hosting (25.000 anual) 2.083
Dominio (25.000 cada 2 afios) 1.042
Total sitio web 3.125
Costo Unitario

Costo fijo 13.133
Costo variable 3.125
Costo unitario Isla Grande 16.258
Utilidad y precio de venta Isla Grande

Utilidad del 70% 11.381
Precio Venta 27.639
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-Luis campos, doctor en antropologia en la Universidad de Brasilia, master en antropologia
Universidad de Brasilia, Licenciado en educacion, en la Universidad de Chile y Licenciado
en antropologia en la Universidad de Chile

-Guillermina Guzman Profesora de castellano de la pontificia Universidad Catdlica de
Chile, magister en linguistica hispanica en la USACH

-Oscar Ramirez, Profesor de la facultad de Ciencias Agrondmicas de la universidad de
Chile, director del valet folclorico “Antumapu” de la universidad de Chile.
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ANexos

Entrevistas realizadas para el desarrollo del marco tedrico.

Entrevistado N1

Varén / 26 anos / Disenador

¢Cuales son los BGG que mas te gustan? (formulado dentro de las posibilidades que ofrece
el mercado)

Magic, juegos de rol, juegos de cartas en general

¢Por qué los elegiste? (Valor por preseleccion, atribuido por el usuario, hacia las
alternativas ofrecidas)

Porque son de intelecto, de estrategia, no son cono otros juegos tan simples.

¢Como te enteraste de su existencia? (Comunicacion del producto, comunicacion del
sistema de productos enfocado hacia el publico objetivo)

A ver; estaba en el colegio y ahi los cabros jugaban en la biblioteca; y me intereso.
¢ Cuando aparecen nuevos juegos; cuales son los medios por los cuales te enteras?

Por noticias en “steam”, bueno y antes trabajaba en una tienda de videojuegos, era mas
facil enterarme de estos juegos; de la salida o el lanzamiento de cada juego.

¢Quieres decir que los juegos de tablero también van vinculados con los videojuegos?

Si, pueden estar en distas plataformas, por ejemplo en la PS3 (play station 3) si hay juegos
de cartas, juegos de estrategia, que en esa plataforma son RPGs, tienes que crear a tu
personaje, le das habilidades, etc.

-Entonces tenemos una idea central que se desarrolla en distintos formatos.

Si, se podria decir que si.

¢Qué te atrae de la estética de un juego? (caracter connotativo y denotativo de la imagen)
Yo creo que mas que nada la libertad de poder hacer lo que uno quiera.

Ta quieres decir dentro de las posibilidades que te entrega el juego
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Claro, la mayoria de estos juegos son “abiertos”, entonces ningun juego es igual al otro,
entonces tu puedes hacer cosas diferentes siempre. Por eso no te vas a aburrir.

Claro, tu tienes muchas posibilidades para desarrollarte dentro del juego, pero
estéticamente, acerca de los colores, las formas, los personajes, ¢qué es lo que te atrae?

Depende del contexto, depende de la edad, no me refiero a la edad de cada uno, sino que a
la época histdrica en la que se pueda referir el juego.

T te refieres a como se generan los contextos y ambientes

Si; la buena gréfica, no sé si te fijaste en el “Diablo” el juego que estabamos viendo hace un
rato, tenia una animacion super piola, pero estaba dibujada con lineas nitidas.

Hablas del oficio en pro del desarrollo de la idea central
Claro

Tu ¢que esperas basicamente de las reglas del juego?, ya sea de “Magic” o de otro juego de
tablero.

Que sean lo mas exactas posibles y que no dejen espacios vacios para generar trampas o
cosas asi. Ambigiiedades

¢Hay algo que te desagrade de este tipo de juegos?
A veces duran mucho.

Sientes que se pierde la sensacion del juego o el disfrute cuando se extiende mucho la
partida.

No estoy dispuesto a estar jugando mil afios para subir un nivel. Es como estUpido, es
como: oye; también “tengo vida”.

Entrevistado N2

Varon / 29 anos / Sub-Administrador de local

¢Cuales son los BGG que mas te gustan? (formulado dentro de las posibilidades que ofrece
el mercado)

Daungeans and Dragons (DyD, calabosos y dragones en espafiol) , Vampiros (Vampiros, la
mascarada) y eso seria.
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¢Por que los elegiste? (Valor por preseleccion, atribuido por el usuario, hacia las
alternativas ofrecidas)

Calabozos y dragones es de la época medieval, y a mi me gusta lo de esa era, lo de esos
afios (el entrevistado hace alusién a la estética) y vampiros, porque no tiene edad y tiene
una amplia variedad de “juego” diversion y personajes.

A que te refieres con que “no tiene edad”.
A que lo puede jugar cualquier persona, asi que la imaginacion da para todo.

¢Como te enteraste de su existencia? (Comunicacioén del producto, comunicacion del
sistema de productos enfocado hacia el publico objetivo)

A través de amigos

¢Tiene que ver con otras plataformas? Libros, series, videojuegos, etc. (Contenido
comunicacional de la idea central del producto, esta pregunta dilucida el desarrollo de una
idea central en distintas plataformas)

Exacto, te conlleva a otros tipos de juego, también conlleva a leer arto, igual es importante.
Sabes de historias medievales o de vampiros, como por ejemplo Dracula (libro “Drécula”
del autor Bram Stoker, que hace relaciéon con el jego vampiros la mascarada, en su idea
central)o “El sefior de los anillos” (libro “El Sefior de los Anillos” del autor JRR Tolkien)
entre otros.

(Usuario del signo)
¢Por qué te gusta jugar este tipo de juegos? (cualificacion a grandes rasgos)

¢Por qué me gusta?... una; uno vuelve a ser nifio, lamentablemente la nifiez solo se vive una
vez y yo ya tengo 29 afios, y volver a vivirla cuesta; y esto me hace vivir esos temas

¢ Quieres decir que sientes que te ayuda a encender tus cualidades creativas?
También puede ser; si bastante
Tiene que ver mas con el uso de la imaginacion

Si también, por lo menos para mi es algo que me ayuda a desesterarme, es un “jobbie”
gastar tiempo, es bastante divertido, no me quejo

¢QuEé te atrae de la estética de un juego? (caracter connotativo y denotativo de la imagen)
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Que me atrae, que te hace formar comunidad, conocer gente, no hay una Unica historia que
defina a estos juegos, hay grandes variedades, puedes hasta crear historias, hay variedad de
dificultades, no hay un tope o un fin ante esta eventualidad, pueden pasar los afios y puedes
seguir jugando.

Hay muchas posibilidades creativas en el fondo

Exacto; mientras el mas creativo sea el “master” (termino con el que se define al moderador
o anfitrion de los juegos de rol, quien lleva la historia y propone acontecimientos a los
jugadores), es mucho mejor

¢ Que sientes cuando estas jugando? (relacion psicomotora con la dinamica del juego)
Libertad; diversion, eso ciento
¢ Qué esperas de las reglas del juego? (relacidn con la mecanica del juego)

Nada, las reglas estan, el que pone las reglas es el master o maestro del juego, es el que
tiene que disponer o poner limite a las cosas que van sucediendo dentro del juego, yo de las
reglas no espero nada, puedo usar todas las reglas (gestion de las posibilidades) pero el que
pone las reglas es el “master” del juego.

Y de los juegos que vienen con reglas preestablecidas, 0 mecanica preestablecida, como
“Magic”

Bueno, “Magic” es otro tipo de juego, es un juego de cartas, en que las regals estan
preestablecidas, pero no conozco ningln jugador que las conozca a un 100%, aunque haya
jueces que asistan jueces, pero a medida que va sucediendo el juego, se van sucediendo las
reglas, y generalmente se llama a un juez, quien es el que define lamentablemente un juego.
No lo decide el jugador, ademds ahi existe la honradez, la honradez entra en “Maggic”
porque hay torneos y juegos que definen a un jugador, y si el jugador no es honrado, puedes
perder el juego

¢ Qué te desagrada de los BGG, que estas habituado a jugar? (oportunidades de mejora)

Que me desagrade de estos juegos, el factor suerte, yo puedo tener suerte pero el oponente
puede tener mas que tu

Entrevistado N3
Vardn / 29 arios / Constructor civil

¢Cuaéles son los BGG/ CGT/ ROL que mas te gustan? (formulado dentro de las
posibilidades que ofrece el mercado)
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De tablero, lejos el sefior de los anillos, aparte que es el Unico al que he jugado bien (con
dedicacion) y de cartas “Magic” “Pokemon” y trate de jugar “Mitos” pero no me gusto.
Pero “Magic” lejos es el mas entretenido.

¢Por qué lo encuentras tan entretenido?

Porque de esos 3 es el mas complejo, tienes que pensar harto, tienes estrategia, los dibujos
son ‘“bacanes”, las ilustraciones, las cartas, las historias, la estrategia; Mas que nada la
estrategia, puedes hacer gran variedad de mazos, con bichos, control, elijes el que te
acomode mas. Te das cuenta de que a medida que vas jugando mas, vas ganando mas
experiencia y te vas volviendo mejor, no dependes solamente de la suerte y del azar, si hay
un gran porcentaje de eso al jugar pero también tiene que ver con la habilidad que tienes tu
de leer el juego que estas jugando.

Aparte estas compitiendo contra otra persona; tienes una persona al frente tuyo. Uno puede
tener un mazo mucho mas caro que el del otro, pero el otro igual puede ganar, en eso
influye la suerte, la forma en que barajas las cartas, como juegas tu mazo, como reaccionas
frente a las cartas de él, y eso es lo entretenido.

¢Como te enteraste de su existencia? (Comunicacién del producto, comunicacion del
sistema de productos enfocado hacia el publico objetivo)

Por un amigo; en el liceo, cuando tenia como 14 afios, me mostr6 unas cartas y me llamo la
atencion los dibujos, de apoco me fueron ensefiando y empecé a jugar.

Y cuando salen nuevas ediciones de los juegos que juegas 0 nuevos juegos, ;Cémo te
enteras?

Bueno; por internet y especialmente por mis amigos o por las tiendas. En las tiendas donde
también se juega, se hacen los lanzamientos, las nuevas ediciones, los “PR list” que se
Ilaman, y méas que nada te enteras por €so.

Pero en general es eso, internet, tus amigos y las distintas tiendas.

¢Tiene que ver con otras plataformas? Libros, series, videojuegos, etc. (Contenido
comunicacional de la idea central del producto, esta pregunta dilucida el desarrollo de una
idea central en distintas plataformas)

Si, mucho, de hecho “El Sefior de los Anillos” fue primero un libro, luego paso a pelicula y
después se empezaron a hacer varios juegos de eso, Existen juegos de Tablero de “El Sefior
de los Anillos” (BGG), Juegos de Cartas de “El Senor de los Anillos” (TCG), Juegos de
Rol de “El Sefior de los Anillos”, Ahora, de “Magic” compraron los derechos para hacer
una pelicula, también, que lo compré “Disney”.
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En “Guerra de las Galaxias™ existen juegos peliculas, hay un “Rol” Se toma una historia, a
partir de esa historia se puede transformar en un juego, eso es lo entretenido, que aparte se
transforma en algo mas interactivo, Eso llama la atencién. Te hace parte de.

En “Magic” no es tan asi, se enfoca mas en la accidn, no esta basado en una literatura o en
una historia previa, pero en el caso de sefio de los anillos, o la guerra de las galaxias, vienen
en base a una pelicula, entonces el jugador puede decir “yo quiero ser como el” (El
personaje de la pelicula) Los cabros chicos empiezan a jugar y dicen “quiero a este
personaje en particular” y se van por ese lado.

Es una experiencia de inmersion

Si. En ese tipo de juegos en particular que tienen que ver con peliculas, que estan basadas
en algo, un libro, o no se... una novela, un videojuego, con “pokemon” pasa lo mismo para
los nifios, los dibujos animados, para los cabros chicos es como la posibilidad méas cercana
de ser un maestro “pokemon” es jugar cartas.

Es la experiencia. Claro, de alguna forma el juego te hace vivir la experiencia.
Una cosa asi.
¢Por qué te gusta jugar este tipo de juegos? (cualificacion a grandes rasgos)

Te entretiene, conoces gente, yo he conocido muchos amigos jugando, te hace pensar, hace
trabajar tu cerebro en los tiempos de ocio, te “craneas” estrategias, piensas en mazos para
hacer, en combinaciones de cartas, estrategias... Eso es super entretenido igual.

¢ Qué te atrae de la estética de un juego? (caracter connotativo y denotativo de la imagen)

A mi personalmente los dibujos, es una cuestion visual, yo creo que a todos les llama la
atencion eso primero, después cuando pasa el tiempo te vas metiendo mas, te das cuenta de
lo que hacen y de las estrategias que puedes crear.

¢ Qué esperas de las reglas del juego? (relacién con la mecanica del juego)

Lo ideal es que sean simples de seguir, no sean tan complicadas, pero a medida que el
juego avanza hacia nivel competitivo, mas complejo, vas buscando la forma de hacer
trabajar las reglas a tu favor. En “Magic” pasa eso, las reglas son super simples, pero dentro
de cada regla hay muchas otras complejidades.

En “Magic” hay mazos que son de principiantes, donde tu entras a jugar con las reglas mas
simples, y después a medida que te vas metiendo en el juego td mismo vas descubriendo
que reglas se ocupan, si las puedes usar a tu favor o para que sirve cada carta, una simple
palabra te cambia el texto de una carta que va en una direccién, y eso lo dominas cuando
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juegas seguido, pero todo te lo da la experiencia la verdad. Es eso, que las reglas sean
claras y simples de seguir, que no sean enredadas la verdad.

LY en el caso de los juegos de tablero? como “El sefior de los Anillos”

Ahi es mas facil porque es una guia; hay una explicacion detrds de esos juegos que te va
guiando, primero juegas un modo principiante, luego uno mas avanzado, y cada vez el
mismo juego te va explicando cuales son las reglas que existen.

(Se juega con un “master’”?

No, se juega con un manual, no es como en un juego de rol, donde hay alguien que te va
guiando, que te va diciendo en que parte de la historia vas.

¢Qué te desagrada de los BGG, que estas habituado a jugar?

El precio, a veces, mas que nada en las cartas “Magic”, el precio a veces es demasiado caro.
Yo por lo menos tengo suerte de tener pega y amigos. Con ellos juntamos “lucas” y
compramos cartas que son caras. Porque por ejemplo si estas en el colegio y no tienes
muchas “lucas” tienes que armarte un mazo con lo que tienes, y eso es bueno en todo caso
porque te ayuda a “cranearte” mucho mas como armar tu mazo. Te vas a la segura cuando
compras cartas, los mazos mas caros son los mas competitivos. Si quieres divertirte puedes
comprarte mazos mas baratos, o “challeros”, pero esos no son competitivos. Pero si quieres
jugar competitivo, ir a torneos y que te vaya bien, tienes que invertir “lucas” y dedicarle
tiempo.

¢ Qué deberia tener un juego de este tipo?

Deben ser simples interactivos y con buena estética.

Entrevistado N4

Varon / 27 afos / trabajador, estudiante de estadisticas.

¢Cuales son los BGG (juegos de tablero), TSG (juegos de cartas coleccionables), ROL
(juegos de rol) que mas te gustan?

De rol no recuerdo ninguno....de tablero ajedrez y de cartas “Magic”.

He jugado “Yugi- Ho” y “mitos” y la “jugabilidad” junto con las ilustraciones son
inigualables....creo que “Magic “es lo mas cercano al ajedrez, un juego donde queda poco o
nada que mejorar.
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Es super completo dindmico y complejo aparte que te permite la libertad de poder decidir
codmo armar tus jugadas...los otros son mas estructurados mas estaticos

En “Mégic” puedes desde la carta mas simple y barata hacer cambiar el mundo
¢ Como te enteraste de su existencia?

Hace afios por un amigo...vi que tenia una carpeta con cartas y me gustaron sus disefios
entonces pregunte que era y me explico luego me ensefio a jugar y de alli eso hace unos 12
afnos

Y ¢cémo te enteras de las nuevas ediciones o lanzamientos?
Por amigos que juegan y por internet en “face” (facebook) sigo paginas de cartas y tiendas.
(’Magic” tiene que ver con otras plataformas? Libros, series, videojuegos, etc.

Ahora se produce una pelicula...hace muchos afios habian programas para jugar magic o
crear mazos de cartas y claro en algunas tiendas existe todo un mercado de figuras...aparte
en algunas ediciones como las primeras y alguna ahora vienen pequefios como libros de la
historia que narra el juego

¢Por qué te gusta jugar este tipo de juegos?

Por la estrategia y la comunidad...siempre encuentras buenos jugadores con estrategias que
jamas pensaste y ademas porque cada juego es un reto a tu intelecto. Como decia antes.

Es tan amplia la gama de estrategias que los limites de lo que puedes hacer es casi nulo.
¢ Qué te atrae de la estéetica de este juego?

Sus disefios...en general son como ventanas a la fantasia... cada imagen es como un micro
cuento...las tierras por ejemplo son como fotos de un mundo méagico donde todo puede
pasar. Los personajes también siempre parecen tener algo que decir; como los trasgos y sus
arboles de salchichas o los elfos que como sea se ven sabios.

¢Que sientes cuando estas jugando?

Relajo...con un poco de tension....cuando juegas se te olvida todo lo demas. Asi me siento
como que se me olvida todo lo demas....para otros es el futbol para nosotros quienes
jugamos es esto.

¢ Qué esperas de las reglas de juego como este?

Que no limiten la “jugabilidad” pero que te exijan mas...conocer las reglas te permite jugar
bien pero si son muchas o muy represivas no solo te limita si no que aburre.
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Le cambiarias algo a “Magic”, hay algo que te haga ruido...

No sé...pienso en los costos solamente es caro el juego pero eso limita a solo los que
quieren jugar pero a veces las “lucas” no apanan

¢ Qué es lo que deberia tener si 0 si un juego tipo magica?

Una gama amplia de estrategia...una faccion con la que identificarte o un tipo de modalidad
de juego que te identifique buenos disefios y calidad de la carta. Reglas claras y que se
reinvente en las historia (No en la “jugabilidad”). Que sea dinamico Yy fluido al jugarse.

Entrevistado N5

Varén / 27 afos / trabajador, estudiante de estadisticas.

¢Cuales son los BGG (juegos de tablero), TSG (juegos de cartas coleccionables), ROL
(juegos de rol) que mas te gustan?

Bueno BGG son mas de aventura tipo “Hobbit” o “El, Sefior de los Anillos”, en cuanto a
TSG mi tnico juego favorito “Magic the gathering”, ROL tipo aventura accion ej (“Tomb
Raider”, “Batman”)

¢Por qué los elegiste?

Los elegi porque su tematica de juego me es entretenida y facil de comprender, ademéas me
permiten adentrarme completamente en el juego.

¢ Sientes que de alguna forme te sumergen en la su mundo o historia?
Claro, la forma como estan creados me permiten sumergirme en sus historias y mundo
¢ COmo te enteraste de su existencia?

Los juegos de TSG a través de amigos que los usaban, los BGG los encontré en una libreria
y adquiri uno, los de ROL a través del uso de internet los conoci

¢ Tiene que ver con otras plataformas? Libros, series, videojuegos, etc.

En cierta forma creo que este tipo de cosas basadas en fantasias como libros, series o
peliculas, juegos y comic estan fuertemente relacionadas entre si

¢Por qué te gusta jugar este tipo de juegos?

Me gusta jugar porque me permiten conectarme con el personaje y a la vez me permite
viajar (metaforicamente) al mundo donde se lleva a cabo la trama de dicho juego.
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¢ Qué te atrae de la estética de un juego?

Por lo general en los de ROL me atrae el disefio del personaje luego los entornos donde
son desarrollados luego el como esta. En los TGG claramente es la ilustracién donde esto
permite desarrollar una mejor idea de objetos o criaturas. En los BGG el disefio del tablero
y de como esté distribuida la trama o aventura es un factor importante

¢Que sientes cuando estas jugando?

En general es mas que nada relajo ya que como son juegos que te permiten la interaccion
con amigos esto te hace disfrutar mucho mas junto a personas que comparten los mismos
gustos.

¢ Qué esperas de las reglas de juego como este?
Espero que sean claras y sencillas para poder lograr un buen juego.

¢Qué te desagrada de los BGG (juegos de tablero), TSG (juegos de cartas coleccionables),
ROL (juegos de rol) que estas habituado a jugar?

No, eh tenido la suerte de que ninguno de los que eh probado me ha generado esa reaccion
de desagrado.

¢Qué es lo que si o si deberian tener uno de estos juegos?

Podria ser mas historias en paralelo como ejemplo

Entrevistado N6

Varon / 26 afos / trabajador, estudiante de informatica.

¢Cuales son los BGG (juegos de tablero), TCG (juegos de cartas coleccionables), ROL
(juegos de rol) que mas te gustan?

“Magic the gaterin”, “Mitos y leyendas”, “Pokemon”, “Human Kind”,” Raw Deal”
¢Por qué los elegiste?

“Magic” en un principio porque es un mundo paralelo al que vives, es un mundo de fantasia
en el que seria fantastico estar, luego las empecé a comprar por coleccién, ya no compro
cartas por sus habilidades, sino en modo coleccionista, busco tener cartas de distintas
ediciones.
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¢Qué es lo que te atrae de las cartas que coleccionas?
El disefio; la estética.
¢Qué te atrae de la estética de un juego?

Que hay distintos ilustradores que tienen su propio estilo para dibujar sus cartas, y aparte de
seguir al juego por sus ediciones, puedes seguir a los ilustradores por su arte.

Eso en el caso de” Magic”

En los demas juegos que he jugado, es por conocer distintas modalidades y también por
disfrutar de los TCG junto con el rol, porque cuando juegas juegos de cartas finalmente
también terminas aceptando el rol de un personaje, como un hechicero en “Magic”, un
entrenador en “pokemon” o un luchador en “raw deal”

¢ Como te enteraste de su existencia?
Por magacines, por internet o por las tiendas.
¢ Tiene que ver con otras plataformas? Libros, series, videojuegos, etc.

Si, “Magic” ademas de ser un TCG tiene el libro y el videojuego, “Raw Deal” tiene la serie
de television (lucha libre) y varios videojuegos. “Pokemon”, bueno tiene la serie de anime,
el manga, videojuegos y el medio merchandising.

¢Por qué te gusta jugar este tipo de juegos?

En realidad ahora no juego, ahora estoy en modo coleccionista, porque eventos sociales, y
es algo que puedes hacer con amigos en forma de reunion.

¢Que sientes cuando estas jugando?
La capacidad de planear estrategias, de hacer bien los movimientos.
¢ Qué esperas de las reglas de juego como este?

Deberia ser equilibrado al rapidez con el desempefio de las cartas, un mazo no deberia
depender de una sola carta, fue lo que ha hecho “Magic” al hacer torneos de la 7 edicion
hacia abajo o de la 7 edicion hacia arriba, porque de séptima hacia arriba algunas cartas
estdn muy disparadas, en lo que a habilidades se refiere con respecto a las demas.

¢ Qué te desagrada de los BGG (juegos de tablero), TSG (juegos de cartas coleccionables),
ROL (juegos de rol) que estas habituado a jugar?
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Los precios, algunos estan disparados y muy sobrevalorados, en algunos juegos, aungue no
tienen relacién entre si, No es correcto hacer una comparacion, porque no tienen un tema
central en comdn.

Una carta infrecuente de “raw deal” es mucho més cara que una infrecuente de “Magic”

Siendo que en “raw deal”es la foto de un luchador en al carta, y en “Magic” hay una
ilustracion atrés, encuentro que es mucho mas valorable una ilustracion en ese caso.

¢ Qué es lo que si o si deberian tener uno de estos juegos?

Que haya variedad de ilustraciones, habilidades y sea multi-jugador.

Entrevistada N7

Dama / 25 anos / Disefladora

¢Cuales son los BGG (juegos de tablero), TSG (juegos de cartas coleccionables), ROL
(juegos de rol) que mas te gustan?

El dnico que jugué cuando chica fue “Magic”. Me parecia interesante la dinamica del
juego, ya que habia muchas formas de incrementar tus vidas y los poderes de los seres que
aparecian en las cartas.

Me gustaban los colores de las cartas, algunos disefios de paisajes. Principalmente los que
se ven mas naturales, fantasticos y magicos, en vez de las cartas donde aparecen demonios
y cosas asi... aunque no dejan de ser interesantes en su disefio y forma.

¢Por qué los elegiste jugar este juego?

No lo elegi. Simplemente me ensefiaron a jugar hace unos afios. Con el tiempo deje de
jugar, pero me sigue pareciendo interesante la dinamica creativa que posee el juego, en
cuanto al disefio de cartas y la posibilidad de combinaciones magicas que tiene, ya sea
desde el disefio de la ilustracion de la carta, como las combinaciones matematicas para que
los seres aumenten sus fuerzas, vidas, etc.

¢ Como te enteraste de su existencia?

A través de una amiga, que le gustaba todo lo que tenia que ver con seres mitolégicos,
fantasia y cosas méagicas. Recuerdo que le gustaba mucho todo aquello que se pareciera a la
onda Sefior De Los Anillos.

¢ Tiene que ver con otras plataformas? Libros, series, videojuegos, etc.
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En mi caso, no tiene nada que ver con otras plataformas. Ya que me presentaron el juego a
modo de pasatiempo, Yy ya luego, lo jugabamos seguido y nos pusimos viciosas en aquella
época.

¢Por qué te gusto jugar este juego?

Me gustaba porque era entretenido y rapido. Me daba la idea de un mundo que no existe, al
menos en mi adolescencia, ahora méas lo veo por las ilustraciones. Me gusta ver como las
hacen y quien las hizo, mas que el juego en si mismo. Creo que estimula la imaginacion en
cualquier persona que le guste contemplar el arte, desde sus diversos canales de expresion.

¢ Qué te atrae de la estética de un juego?

Me atraen las ilustraciones de tipo oniricas, magicas, sutiles, paisajes y seres sutiles. Las
bestias simplemente son decentes, pero no captan mi atencion como las otras. Va por una
cosa de gustos, no porque este mal dibujado u otra razon.

En lo personal me gusta el trazo suave, los colores saturados y las atmosferas méagicas. Ahi
habria que entrar a mencionar las que me gustan o los autores de quienes las dibujan, ya
que no necesariamente un color saturado o palido, puede entregarte una atmosfera, sino
varias. Todo depende de la intension de lo que se quiere mostrar.

¢Que sientes cuando estas jugando?

Siento que hay un mundo paralelo magico que la persona va creando en la medida que
entiende el juego y desarrolla su imaginacion a ver las imégenes y las combinaciones
numéricas que se van dando.

¢ Qué esperas de las reglas de juego como este?

La verdad es que no espero mucho, los nimeros para mi no son muy cuestionables.
Mientras sea claro, simple y facil de recordar, creo que esta bien. Sobre todo para nifios,
que necesitan un sencillo y enganche réapido, desde mi perspectiva. No me agrada lo
complejo, creo que lo hace engorroso y poco atractivo, sobre todo si se trata de un juego
creativo. La idea para mi de un juego es que relaje tu mente y te distraigas, y te entretengas.
Si no sucede eso, para mi ya deja de ser un juego, hay para otros que no es asi. Cada quien
CON Sus gustos.

¢Qué te desagrada de los BGG (juegos de tablero), TSG (juegos de cartas coleccionables),
ROL (juegos de rol) que estas habituado a jugar?

En si no recuerdo nada que me desagrade. Solo creo que entre mas simple es la forma de
entregar las reglas, mas facil va a ser jugar, por tanto méas ganas te daran de jugar. Si es que
el contenido es bueno.

77



10 ¢Qué es lo que si o si deberia tener uno de estos juegos?

La verdad, no lo sé. Quizas seria bueno a veces que la paleta de color fuera mas viva. Me
pasa con las cartas de “Magic”, que hay algunas que me parecen fomes, ya que son muy
planas cromaticamente. Es decir, les falta vitalidad y fuerza, pero eso puede ser por un tema
de gustos, ya que quizas qué sea asi tiene que ver con el concepto del juego.

Para mi en lo personal, le pondria un toque mas femenino, pienso que estd méas enfocado en
nifios que nifias, ya que tanto los colores como los disefios son mas bien de seres feos,
guerreros y cosas asi. Méas bien apelan a la guerra, pelea, etc. Y creo que el misterio puede
también darse en otras cosas, como la sutiliza de un paisaje, una guerrera o una sacerdotisa.

En lo personal por lo que veo, me parece que el género es misterio, accion, aventura, pero
le falta la balanza femenina. La sutileza, quizés lo mistico, volatil.

Entrevistada N 8

Dama / 26 arios / Ocupacion: Asistente de clientes tienda de “retail”,
Dibujante de comic

¢Cuales son los BGG /TSG / Rol que mas te gustan?

El tnico que he jugado es “mundo disco”, y porque me hicieron jugarlo; ahi descubri que
era muy entretenido. Es una cuestion de “joder” al otro personaje (jugador) y matar a sus
monitos.

¢Y qué fue lo que te gusto en el fondo?

En ese juego hay que construir, es decir tienes varios territorios, pero depende de lo que
diga tu personaje, son 7 personajes, o 7 personalidades y cada personalidad para ganar
tienen un objetivo distinto. Y uno lo que tiene que hacer es descubrir los objetivos del resto,
ipara truncarlos! Y asi poder construir el propio. Por ejemplo a mi me toco en una que mi
objetivo era que todos se destruyeran entre ellos, hay otros que por ejemplo tenian que
construir en 7 territorios 2 casitas por lo menos. Otro tenia que juntar cierta cantidad de
dinero, y si lo veias constantemente juntando plata habia que quitarle la palta para que no
juntara tanta.

¢ Como te enteraste de su existencia?

Por mi amiga; que es fanatica de ese juego y me mostro hasta las peliculas, y hoooo!
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Entonces tiene que ver con otras plataformas
Si, es que creo que esta basado en una novela, y hay peliculas y todo.
¢Por qué te gusta jugar este tipo de juegos?

No sé, creo que la creatividad, la ilustracién de cada carta la verdad, yo le veo la parte mas
“dibujistica” jaja.

¢Que sientes cuando estas jugando?
Uy, la primera vez mucho nerviosismo, la segunda queria “jodermelos” a todos.
¢ Qué esperas de las reglas del juego?

En realidad nada en especial, porque yo soy muy de adaptarme a las reglas, no peleo contra
las reglas. No me es dificil eso.

¢ Queé te desagrada de los BGG, que estas habituado a jugar? Descubrir que mi contrincante
era un completo troll ;Qué es lo que un BGG deberia tener si o si? Dragones, me encantan
los dragones y en este juego habian.

Entrevistado N 9

Varon / 26 anos / Disefador

¢Cuales son los BGG que mas te gustan? (formulado dentro de las posibilidades que ofrece
el mercado)

Mira para serte sincero nunca he jugado ningin BGG, los he visto en algunos eventos pero
no me llaman demasiado la atencion debido a que - hasta donde yo entiendo - una partida
consume gran cantidad de tiempo, y en ese caso mejor juego un RTS en un pc. Respecto a
los TSG, increiblemente jugué por primera vez “Magic” hace poco, un par de afios, y me
gustd. Pero de los que han formado parte de mi infancia y de mi vida han sido mas que
nada “Pokemon” y “Digimon”. He jugado otros como Mitos y Leyendas, WWF, “Harry
Potter”, “HumanKind”, pero solo poco tiempo y ninguno me llam6 la atencidén
principalmente por su jugabilidad. Respecto al Rol, me cost6 acostumbrarme a jugar
partidas de rol pero luego me gustaron mucho. No he jugado ningun juego de rol por llamar
"oficial", solamente he jugado “Rol” personalizados solamente usando la base matematica
de combate, creados por un amigo. Si recuerdo bien fueron un rol de “Final Fantasy” y otro
de “Gundam”.
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¢Por qué los elegiste? (Valor por preseleccion, atribuido por el usuario, hacia las
alternativas ofrecidas)

Nunca estuve muy metido en el mundo de los juegos de cartas la verdad. me gustaban y los
encontraba geniales pero no al punto de investigar y formar parte de comunidades.
“Pokemon” mas que nada me marco precisamente porque yo lo elegi en un momento de mi
infancia debido a que ya estaba enganchado con el animé. Toda mi ensefianza basica jugué
“Pokemon” con mis compafieros y esa fue mi experiencia mas notoria respecto a jugar TSG
en mi vida, ya que luego los siguientes juegos y siguientes partidas fueron efimeras, no
alcanzando ni el 5% de lo que fue mi experiencia con el “tsg” de “pokemon”. Lo que mas
se le acerca, como dije antes, fue mi relacién con el TSG de “digimon”, mas que nada
porgue me adentré especificamente a dominar y entender la mecanica de juego a fondo, no
solo por diversion. Pero mi experiencia con otros jugadores también fue casi inexistente.
Por lo mismo, y porque desconocia la existencia de comunidades de jugadores, dejé los
TSG de lado. Ahora ya mayor me doy cuenta de que si habian instancias de juego pero ya
no me sentia atraido por eso, sobre todo por la creacion de mi propio TSG.

¢Como te enteraste de su existencia? (Comunicacién del producto, comunicacion del
sistema de productos enfocado hacia el puablico objetivo)

De esos dos en particular? bueno, el TSG de “pokemon” me enteré de su existencia porque
un dia un compaiiero llego al colegio diciendo que habia un juego de cartas de “pokemon”,
yo tendria unos 9 o 10 afios y le pedi a mis papas que me compraran uno. Luego de eso
creo que tuve un mazo mas original, y el resto fueron cartas impresas. Recuerdo que
Ilegabamos al punto de fotocopiar las cartas en la fotocopiadora del colegio y usabamos
copias impresas en blanco y negro con un contraste reventado tipico de las fotocopiadoras
jaja, sin ningun tipo de remordimiento. Luego el TSG de “digimon” lo conoci por que un
dia vi un mazo en la feria de las pulgas, era falso pero bien impreso, asi que lo compre.
Luego de eso solamente descargué cartas de internet y las imprimi. Otros juegos como el de
“WWF” o de “Harry Potter”, los conoci por amigos pero no llegué a tener mazos propios,
solamente los jugaba con ellos. Ahora ultimo he sabido de juegos nuevos como “Arkna” o
“Fenix” solamente por internet o eventos, pero no he tenido la oportunidad de jugar
(aunque sinceramente no me llaman la atencion, encuentro que es tratar de reciclar la
férmula de mitos y leyendas)

Que sientes que deberia tener un juego, para que te resulte atractivo, (un TSG, BBG, Rol)

Creo que una de las cosas principales es que debe tener una historia de trasfondo, porque
cuando uno juega, se identifica con las acciones que uno toma, que cada carta o pieza del
juego en general, tenga un trozo de eso que puedas revivir cada vez que lo pones en juego.
Pero mas alla de una historia dentro de la partida, una historia que trascienda todo lo que es
el juego en si. Por ejemplo en mitos, el juego representa la batalla entre dos castillos. Eso es
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interesante, pero se queda sumamente corto al momento de contar una historia interesante a
nivel de juego. Ok son los mitos de diferentes culturas, ¢y qué pasa con eso? algun
motivo por el que se estén juntado, hay algo detras? a eso me refiero. y eso mismo te da
espacio para poder expandirte a otros juegos. y si hago un rol, un TSG y un BGG por
separado pero que estén situados en el mismo universo con la misma historia? porque no? y
se puede expandir cuanto uno quiera. Lo segundo que encuentro muy relevante es el
balance. En un juego cerrado es sencillo, como un BGG o un rol, pero en TSG donde las
ediciones de cartas pueden ser infinitas, o tienes la dificil opcion de que cada nueva edicién
responda a un balance general junto a las ediciones anteriores, o la mas sencilla opcién de
reducir tu variedad de cartas, lo que es problema en el aspecto econémico ya que necesitas
vender mas. Y a veces necesitas vender rapido entonces las nuevas ediciones no se
balancean correctamente. Al final los problemas de plata destruyen directamente la
jugabilidad de TSG. A partir de eso, cualquier otra cosa como los personajes o la gréfica,
puede ser tan diversa como uno quiera, creo yo.

¢Qué te atrae de la estética de un juego? (caracter connotativo y denotativo de la imagen).

Si bien, y como muchos pudiesen esperar, las ilustraciones de calidad pudiesen ser el
corazon de la estética, creo que personalmente me dejo llevar mas por el disefio de la
composicion de las piezas gréaficas. Especificamente la composicion grafica que sirve a las
mecanicas del juego. Por ejemplo, los datos a la izquierda de una carta, que estén juntos por
alguna razon de peso, 0 un dato importante en una esquina. O nombres y categorias
esenciales marcadas en el borde de la carta, asi cuando abras tu mano en abanico, ves los
nombres rapidamente. Un ejemplo que se ajusta mucho a esto es “Magic” y “pokemon”, al
menos los primeros disefios ahora no tanto. Las ilustraciones de “Magic” son
espectaculares, pero a mi juicio la composicion de las cartas es terrible, tanto estéticamente
como funcionalmente. A veces hay un monton de espacio perdido y el acceso a la
informacién es lento y aburrido.

¢Que sientes cuando estas jugando? (relacién psicomotora con la dindmica del juego).

Hasta hoy en dia es practicamente el mismo sentimiento. Me causa placer poder tomarme
mi tiempo y concentrarme en cada jugada. Lo otro es que usualmente tiendo a imaginarme
lo que supuestamente estd pasando en el juego lo que hace que me entretenga mucho jaja.
Me gusta también cuando uno tiene diferentes opciones de lo que haras en seguida y poder
analizar cada una de ellas. Pero méas que nada eso, no tanto euforia u otros sentimientos mas
impulsivos. Cuando juego un TSG me provoca casi o mismo que jugar una partida de
ajedrez.

¢ Qué esperas de las reglas del juego? (relacion con la mecénica del juego).

Las reglas deben ser simples, pero muy bien pensadas, no es algo sencillo y eso es porque
las reglas tienen que impedir el abuso, pero deben ser lo suficientemente simples para dejar
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huecos en los cuales el jugador que es buen observador puede crear estrategias que no todos
puedan darse cuenta que estan ahi para usarse. Las reglas no deben ser estrechas al punto de
que si se las das a una inteligencia artificial pueda resolver una partida en unos pocos
segundos, por dar un ejemplo. Ahora me gustaria diferencias la regla de la mecanica. Las
mecanicas son las cuales hacen que el juego se mueva, y estas obedecen a las reglas. Y creo
que en las mecanicas es donde un juego debe ser complejo y rico en diversidad. Dar
suficientes opciones a los jugadores para que ninguno sea bueno en todo, y poder dar paso a
la especializacién personal en un tipo determinado de estrategia o juego.

¢ Qué deberia tener si o si uno de estos juegos?

Principalmente una historia llamativa. Uno a veces piensa que un juego de mesa no puede
tener una historia porque no tiene un medio para mostrarla, o que si tiene una historia, es
porque es una adaptacion de una serie a un juego, por ejemplo. Lo que mas se acerca podria
ser “Yu-gi-oh”, pero en ese caso la historia es sobre las cartas, no de las cartas (en parte si,
pero ya al mostrar las cartas dentro de la historia se pierde la validez que intento
demostrar). Ahora con redes sociales y nuevos medios, no todo tiene que tratarse de
grandes inversiones para contar algo. Mientras el universo que uno quiere crear sea
interesante, se podran poner pequefios pedazos de historia en el juego, lo que llevara a los
jugadores a interesarse e investigar mas alla, darles la duda de que hay algo méas que esta
pasando ademas de lo que uno juega en el juego en si. Una vez atrapes a tu publico con eso,
da lo mismo que tipo de juego crees porque cuando estés jugandolo no solo veras el juego
si no que recordaras todos los matices que puede dar un cuento y unos buenos personajes
con profundidad. Y si tu juego muere siempre puedes volver a la historia que quedara para
siempre ahi como la base de la creacidn que puede ser infinita.

Entrevistado N 10

Varon / 24 afos / Trabajador y estudiante

¢Cuales son los BGG (juegos de tablero), TSG (juegos de cartas coleccionables), ROL
(juegos de rol) que mas te gustan?

Sin duda fueron las cartas “magic” por su complejidad y masividad global en el ambito de
juegos de estrategias

¢Por qué los elegiste?

Por su enorme dedicacion en los disefios de sus productos e innovacion que nos tenia a
todos expectantes sobre sus posibles lanzamientos de nuevos disefios

¢ Como te enteraste de su existencia?

82



Por las cartas mitos y leyendas, busque otros tipos de juegos de cartas y me enteré de las
C‘Magic97

¢ Tiene que ver con otras plataformas? Libros, series, videojuegos, etc.

Claro que si, “World of warcraft”, “warcraft 3”, tienen la misma indole y monotonia
¢Por qué te gusta jugar este tipo de juegos?

Porque te meten en una ficcion lejana a tu realidad

¢ Qué te atrae de la estética de un juego?

Su complejidad y su historia que van de la mano con el juego, te atrapan y te mantienen
expectante a nuevos sucesos que puede suceder a medida que uno va avanzando en ellos

¢Que sientes cuando estas jugando?
Creo que todas las emociones se concentran en una sola, y es ganar
¢ Qué esperas de las reglas del juego?

Que sigan tal como estan, uno se acostumbrd a una dinamica de juego y no es agradable
que la cambien

¢Qué te desagrada de los BGG (juegos de tablero), TSG (juegos de cartas coleccionables),
ROL (juegos de rol) que estas habituado a jugar?

Su complejidad de conseguir items u objetos que te pueden servir para avanzar en tu
estrategia, y obviamente su valor para acceder a ellas

¢Qué es lo que si o si deberian tener estos juegos?

Una historia increible y maravillosa

Entrevistado N 11

Varon / 24 anos / Diseflador

¢ Cuales son los BGG (juegos de tablero), TSG (juegos de cartas coleccionables), ROL
(juegos de rol) que mas te gustan?

-Cartas: “Magic”, alguna vez jugué “pokemon” pero he visto que perdieron el balance,
prefiero “Magic” porque mantienen siempre el balance entre nuevas y antiguas cartas.
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-Juegos de tablero: Definitivamente “Starcraft Broodwar Board game”, he probado también
"El gran ataque", pero después de jugar “Starcraft Board game” ninguno se le compara.

¢Por qué los elegiste?

-“Magic”, como mencione antes, el balance entre cartas nuevas y viejas. Uno de los pocos
juegos que sabe como mantener bien el balance sin cartas nuevas demasiado buenas que
anulen a todas las anteriores

-“Starcraft Board Game”, por ser el juego mas completo que he jugado, la complejidad para
elaborar las estrategias y el desarrollo del juego que puede durar MUCHAS horas y no te
das cuenta. (8hrs se van facil)

¢ Como te enteraste de su existencia?

-Por amigos que jugaban (caso de magic), o buscando yo mismo, ya que era fanatico del
juego de pc de “Broodwar”

¢ Tiene que ver con otras plataformas? Libros, series, videojuegos, etc.

-“Magic” creo que son solo las cartas, han salido juegos pero provienen de las cartas, las
cartas “pokemon” vienen del juego y la serie de tv, “Starcraft board game” viene del
videojuego “Starcraft Broodwar”

¢Por qué te gusta jugar este tipo de juegos?

-Me gusta planear estrategias, es una de las cosas que mas disfruto en la vida. Mientras mas
rebuscadas puedan ser las estrategias, mejor aun.

¢Que te atrae de la estética de un juego?

-En general las ilustraciones y el disefio de personajes

¢Que sientes cuando estas jugando?

-Satisfaccion cuando tu estrategia vence a la de tus oponentes
¢ Qué esperas de las reglas del juego?

-Que sean justas y preserven el balance, que fomenten que sea un juego entretenido
también.

¢ Qué te desagrada de los BGG (juegos de tablero), TSG (juegos de cartas coleccionables),
ROL (juegos de rol) que estas habituado a jugar?

-Mmmm... En el casi del juego de tablero, que necesita demasiadas horas de juego, las
cartas el hecho de que son muy caras.
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¢ Qué es lo que si o si deberian tener estos juegos?

1.- BALANCE, lo més importante. Y saber como mantener ese balance con las futuras
ediciones

2.- Buenas ilustraciones y disefio de personajes

3.- Variedad, en el caso de las cartas, un juego con pocas cartas ofrece pocas posibilidades
de variar las estrategias

4.- Buen concepto, una buena idea que mueva el juego, una buena trama, como una buena
pelicula que haga que el jugador imagine lo que hace y porqué lo esta haciendo.

Entrevistado N 12

Dama / 24 anos / estudiante

¢Cuales son los BGG (juegos de tablero), TSG (juegos de cartas coleccionables), ROL
(juegos de rol) que mas te gustan?

No frecuento los juegos de mesa tanto tradicionales como no tradicionales, pero puedo
decir que me han gustado mucho dentro de los que se mencionan dentro de los juegos de
tablero tradicionales al Ludo y Metrépolis; dentro de los no tradicionales he tenido el gusto
de jugar en eventos de comics y anime a La Isla Misteriosa, el cual hasta el momento es mi
favorito, Laberinto Magico y tengo conocimientos del juego La Sombra del Cthulhu que
me parece un excelente juego de mesa.

Dentro de los juegos de cartas coleccionables mi favorito y el que més he jugado es Magic,
también me ha gustado Mitos y Leyendas.

En los juegos de rol mi favorito es Changeling: el ensuefio, pero mas que cualquier cosa es
porque no he tenio la oportunidad de conocer otros.

¢Por qué los elegiste?

Creo que la mayor fortaleza de estos juegos es su capacidad para introducir a las personas
en un escenario absolutamente distinto a lo que viven dia a dia, las reglas son claras y no
demasiado complejas, aunque eso varia en uno Yy otro, siendo los juegos de rol en muchos
casos increiblemente complejos y por eso dificil de iniciarse.

¢ Como te enteraste de su existencia?
Por amigos generalmente o en eventos de anime 0 comics.

¢ Tiene que ver con otras plataformas? Libros, series, videojuegos, etc.
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Algunos si, como La sombra del Cthulhu, pero me gustan mas cuando no tienen que ver
con nada, sino que es una idea nueva o0 basado en algo no tan masivo como la
cinematografia.

¢Por qué te gusta jugar este tipo de juegos?

Te sacan de la rutina y puedes interpretar personajes distintos y ponerte en situaciones que
no estés acostumbrado.

¢ Qué te atrae de la estética de un juego?

Por regla general es muy hermosa la ilustracion, pero mas que la belleza que tenga es la
capacidad de inmersion que te crea al mirarlo.

¢ Qué sientes cuando estas jugando?

Lo mejor que se puede sentir jugando es perder un poco la nocion de la realidad e insertarte
en la realidad que te crea el juego y disfrutar con tus amigos una experiencia nueva.

¢ Qué esperas de las reglas del juego?

Espero que tengan una légica aceptable, creible, pero que también sea lo suficientemente
sencillo para invitar a otros a jugar rapidamente.

Si el juego es mas complejo le pediria mas inmersion e historia, asi sentiria que vale la pena
aprender sobre él.

¢ Qué te desagrada de los BGG (juegos de tablero), TSG (juegos de cartas coleccionables),
ROL (juegos de rol) que estas habituado a jugar?

Que sean demasiado complejos o que al final la historia es una invencion muy superflua.
¢Qué es lo que si o si deberian tener estos juegos?

Interaccion eficaz con los otros jugadores e inmersion
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Desarrollo de la marca; Empresa “Gubia entretenimiento”.
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Desarrollo de la marca; “Juego Isla Grande” bg
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