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BN TR 0'D U C C 110 N

E1 presente trabajo surgié de la inquietud de ayudar a
la preservacién y difusién de la cultura prehispénica,
mediante el desarrollo de un Jjuego de mesa a base de
imigenes mexicas.

La cultura prehispdnica tiene una gran importancia en
el desarrollo cultural e histérico del pafs, nos da una
identidad y un pasado grandioso, con un sinfin de

. costumbres, tradiciones, ceremonias, etc., motivo por el
cual se escogié 1a cultura mexica, para contribuir a
difundir nuestra cultura a nuestro pueblo. ’

Desgraciadamente en nuestro, pafs no se ha alcanzado
la difusidn necesaria para comprender y valorar sus
formas y contenido.

La mayor parte de la poblacién recibe el conocimiento
de nuestra cultura en 1las aulas, en su vida escolar,
olvidéndola posteriormente; lo que ocasiona una preferen
cia a culturas extranjeras gque s6lo imponen cddigos
estéticos destinados al consumismo o a la enajenacién.

Es importante contribuir de alguna manera a que los
‘jévenes adquieran wuna identidad nacional, y una concien




cia cultural que permita a su descendencia a propiciar
un futuro mejor en el pafis.

Para tener la oportunidad de participar en un problema
real de difusién de la cultura brehispénica se hizo
contacto con diferentes centros culturales, los cuales
realizan estudios en esta cultura. Asi también se contac
taron instituciones relacionadas con los grupos étnicos
del pafs, que en la actualidad conservan algunas tradicip
nes de esa época.

"En la sala de servicios escolares, del Museo de
Antropologfa, se originé 1la idea de realizar un trabajo
que ayudara a la difusién de una de las culturas que se

exhiben en dicho Museo.

De las actividades que ofrece 1a sala de servicios
escolares se encontr6 deficiencia de material para sus
cursos y actividades destinadas a los j6évenes. Por 1o que
tomando en cuenta sus requerimientos y su finalidad de
éstos se elabordé un juego de mesa, tratando de aplicar la
informacién necesaria para lograr una buena introduccidn
hacia 1a cultura prehispdnica.




Se elaboré el juego de mesa por ser un material

manejado por esta sala, pero insuficiente para sus nece
sidades.

Este material es muy prdctico y ameno, ya que se
utiliza con un grupo de adolescentes sin necesidad de un
instructor que les esté hablando sobre fechas y datos,
perdiendo interés o atencidn.

De las diferentes culturas que exhibe el Museo, como
mencioné anteriormente se eligié a la cultura Mexica, con
el objeto de 1lograr un mejor contenido temdtico del
juego.

Cabe sefialar que esta cultura mesoamericana fue la
Gltima en nuestra historia prehispdnica, la cual tuvo una
gran influencia sobre sus contempordneos y fue la sinte
sis de sus culturas antecedentes.

E1 presente trabajo tiene por objetivo elaborar un
juego de mesa, en el que se pueda plasmar la mayor
informacién posible de la cultura mexica, para crear un
interés de los Jjévenes hacia ésta.

Para definir el juego, asf como el material que 1o




integra, se tomé en cuenta los juegos manejados en el
Museo y en centros comerciales.

Se realiz6 un andlisis de los Jjuegos de mesa y una
investigacién sobre la cultura mexica, para plantear las
necesidades, requerimientos y temdtica del Jjuego, defi

niendo el ndmero de piezas, asi como su estructura,
funcidn, objetivos y caracteristicas particulares de cada
una de éstas.

Se realizé un andlisis de los Jjuegos de mesa y una
investigacién sobre la cultura mexica, para plantear las
necesidades, requerimientos y temdtica del Jjuego, defi
niendo el ndmero de piezas, asi como su estructura,
funcidén, objetivos y caracteristicas particulares de cada
una de éstas.

Esto dié la posibilidad de manejar un juego de habili
dad o agilidad visual, afirmando o adquiriendo informa
cién sobre esta cultura.

El1 trabajo estd constituido principalmente por cuatro
partes.




En 1a primera parte se da la participacién de la
cultura prehispédnica en el diseiio grdfico. También se da
la intervencién del disefio gré&fico en los juegos de mesa.

En la segunda parte se da un panorama de la cultura
méxica, dividiendo la informacidén en 6 temas, 1los cuales
se dan en el juego para una mejor penetracién de ésta
hacia el participante.

En la tercera parte se dan algunos aspectos histéricos
de los juegos de mesa, asf como su funcién y caracteristi
cas para tener una base de elaboracidén hacia el juego
propuesto.

En 1a cuarta parte se dan 1las caracterfisticas vy
elaboracién del juego propuesto, tanto en estructura,
contenido y solucién gréfica.




BEE1. EL DISENO GRA FIC O N

1.1 la cultura mexica como
alternativa para el disefio grafico

La Cultura Mexica tiene una gran
riqueza grafica y cultural, por lo que es
importante recurrir a ella para enriquecer
al Disefio Gr&fico actual, por medio de los
signos y manifestaciones grdficas de esta
cultura, obteniendo asf una identidad mds

fuerte como pafs.

Menciono Disefio Grd&fico actual
en realidad en M8xico siempre se ha tenido

largo de su
Tlacuilos, que

todos

porgue

grandes disefiadores a 1lo
historia, como fueron los
eran personas destinadas a
los mensajes graficos de esa &poca.

plasmar

El disefio grifico en un articuio se
menciona que es una "actividad registrada
en la historia por la importancia que 1le
da su condicidn de satisfactor humano, que
Ta obliga a participar de
determinante en el

manera

devenir de nuestra

civilizacibn."1

despertar de. 1la
grifico en una

"Se considera que el
importancia del disefio
forma coordinada tuvo lugar al inicio de
los juegos olfmpicos de 1968.“2

Esto did 1la grandes
conceptos, técnicas y materiales, con 1los
que puede contar el disefiador grifico
actual, sin embargo, es importante que de
la gran cantidad de las imdgenes
contenidas en la Cultura Mexica, se puede
aprender, sobre Ta simplificacidn 0
sintesis de sus imigenes graficas.

apertura a los

La arqueologfa, Ta historia del arte y
del disefio, la investigacibdn documental vy
la psicologfa del otras

usuario, como

tantas ciencias y té&cnicas, son herramien

1. Revista Magenta N¢ 5, Revista del
Edicidén trimestral, Fundacidn Magenta,
jara, México 1987.

2. Graham Edwards Jurado {Marcas S{mbolos y Logos
en México, de Iturbe Roberto y Téllez Eduardo.
Disefio Litogrdfico, S.A., México, 1985.).

Disefio,
Guadala




tas de wutilidad. Pero 1la actitud de
bGsqueda de 1a verdad a partir del
miento de nuestras rafces
permitird entender la
evitando las
formales vy

conoci
culturales nos
realidad mexicana,

sustituciones de
objetos impuestos y

congruentes con nuestras necesidades.

sfmbolos

Por esta razdn se tomd la Cultura
Mexica como alternativa de trabajo para el
disefio grdfico, eligiendo grafismos de
esta cultura para aplicarlos en un diseifio

actual.

3. Revista Magenta N? 5, México 1987.

muerte

Tagartija

mono cafia

Ejemplos de figuras prehispdnicas, en las que se
observa la simplificacidn o sintesis de 1a imagen.
Figuras tomadas de "Yo (en el 1ibro Trascendente)”
Ed. Alzensa, México, 1975.




1.2. presencia del disefio grafico en
los juegos de mesa

Actualmente en Mé&xico el disefio grdfico
desempeiia un
desarrolio del

papel
pais. Es

importante en el

utilizado en
cualquier drea que requiera un mensaje, ya
sea de tipo
ral, et.

polftico, cientifico, culty

Ejemplos de
envases de
juegos de

E1 objetivo principal del disefio

grifico en los mensajes es crear un impag
to de &ste hacia los receptores, para que

queden grabados en sus mentes.

En los juegos de mesa este impacto-esta -
enfocado en sus envases, por ser estos_}]a
presentacidn del juego con el
por ser el promotor mds importante de 1as:
reacciones emotivas, de la atencibn y déTf
interés y el incentivo mds valioso: en’:
exposiciones y escaparates. .

receptor:‘y“

No importa el nimero ni 1la versati]i‘

dad de sus piezas, en cada una de‘ ellas



Ushizee

;“Qﬁ

Ejemplos de envases y piezas que conforman
a los juegos de mesa.

se manifiesta la presencia del disefio
grifico, por el empleo de tipografias e
ilustraciones combindndolas en una agrada
ble composicidn, con simples 1ineas,
bloques geom&tricos y formas libres.

E1 tratamiento de color, que-aplica el
disefiador grdfico a las piezas. que. . inte
gran los juegos de mesa es muy importante;
ya que este es el atractivo ,pfiﬁ@ipa1- :

1a mayoria de estos juegos. Con‘ e
se puede Tograr el funcionamie
juego y una organizacidn-interna

uno de los juegos de mesa, témb
cardcter, una marca y una pua]jda

juegos.

la forma, el tipo de materiéi;,;amaﬁpyk‘ :
como de elegir la mejor reproduccién e =
impresion de cada una de las piezas: que.
conforman Tos juegos.




E?. CULTURA MEXIC A I

2.1. panorama general de
la cultura mexica

fueron la ditima tribu

1legé al Valle de México,
para buscar una tierra que les habfa sido
prometida por su dios huitzilopochtli, don
de debfan fundar su capital, la cual 1lama
ron Tenochtitlan.

Los mexicas
nahuatlaca que

"Tenochtitlan,.capital de los aztecas,
habfa alcanzado un esplendor deslumbrante.
caserfio
una de las ciudades méds grandes del siglo
XVI, con wuna poblacién de unos 3000 000

habitantes. Construifda en un lago y unida

No era un mero de bdrbaros, sino

a la tierra firme por medio
tenfan

Venecia, un sistema de acueductos, templos

de calzadas,
canales en vez de calles, como
-pirdmides, mercados, barberfas, parques e
incluso una casa de fieras."1

1. América Precolombina. Jonathan Norton, TIME-
LIFE Internacional (ederland), 1974. pdg. 10.

fundacién de
en uno de los
grupos mds importantes del Altiplano Mesoa

Un siglo después de la
Tenochtitlan se convirtié

mericano. Cuando 1legaron Tlos espafioles se
encontraba adn en la fase de expansiodn.

2.2. temas de la cultura mexica
empleados en el juego de mesa
propuesto {teotl)

E1 origen, el desarrollo y el esplendor
de ésta
datos, los cuales se dividieron en 6 temas
que por medio de preguntas,
en el juego de mesa TEOTL (dios) desarro’
11ado en el presente trabajo.

cultura genera un gran nimero de

son aplicados

Los temas
cién de Ta

en que se dividié la informa
cultura mexica son los

siguientes:

10



A) PEREGRINACION
B) ORGANIZACION POLITICA Y SOCIAL
C) ORGANIZACION ECONOMICA
D) ARTE
E) RELIGION
" F) VOCABULARIO NAHUATL

A) PEREGRINACION

En este tema las preguntas son referen

tes a fechas, acontecimientos y Tlugares
del recorrido mexicas de

Aztlén hasta el valle de México, donde fun

hecho por Tlos
daron la ciudad de Tenochtitlan.

B) ORGANIZACION POLITICA Y SOCIAL

En este tema las preguntas son refereg
tes por un lado al tipo y estructura de
gobierno de los mexicas durante su peregri
nacién, su asentamiento y desarrol]o,‘asf
como también de sus

gobernantes y de sus

conquistas; por otro lado sobre las clases

ciones,

sociales, asif como nombres y funciones de
cada una de estas, de su

sobre la educacién.

indumentaria y

C) ORGANIZACION ECONOMICA

Las preguntas de este tema son referen

tes a sus recursos naturales, a la alimen
tacidén, al régimen de propiedad, a la divi

sién de trabajo, y al comercio.

D) ARTE

En este tema se pregunta por Ta arqui
tectura, ta danza, 1la midsica, el arte
plumario, la pintura mural y sobre los

artistas mexicas.

E) RELIGION

Las preguntas de este tema son scbre el
y la creacién
también como de Tas fun

mito de la creacidn cOsmica
de sus dioses asf

importancia o caracteristicas de




sus dioses, sobre la creencia del destino
del hombre después de la muerte, los sacri
ficios, los <cielos en que creian seguian
viviendo después de la muerte, los sacerdo
tes y sobre el calendario.

F) VOCABULARIO NAHUATL

En este tema las preguntas son sobre
palabras nahuatls que en la actualidad son
empleadas con el fin de dar el significado
de estas y saber bor que se le ha asignado
a objetos, 1lugares etc., y se pregunta
también sobre palabras que no se usan en
la actualidad,- dando asi alternativas de
nuevas palabras, para ser utilizadas en
nombres de establecimientos, revistas, mar
cas, etc., sustituyendo a los extranjeris
mos que nos invaden.

* para mayor informacién de estos 6 temas

pasar al apéndice I.

12



B3 El JUEGO DE MES A N

3.1. antecedentes historicos

ET juego de mesa, en la vida del ser
humano, tiene una gran importancia en su
desarrollo, ya que "constituye una auté&nti
ca necesidad infantil y wuna fuente de
placer y goce, cuya caracteristica
mental es el comportamiento subjetivo que
desarrolla el niﬁo“1 manifestdndose en su
juventud y en su madurés.

funda

En toda herencia cultural se ha encon
trado alglin vestigio del juego de mesa.

No se tiene precisado su
invencidn, pero hay piezas

aparicidén o
arqueoldgicas
que manifiestan su presencia en las
grandes culturas del mundo.

En 1a antigua Sumeria, que florecid al
sur de Mesopotamia, se encontro un vesti

gio de 1o que es ahora el juego de mesa.

1, Juego- Diccionario Enciclepédico Bruguera. Vol.

10, Ed. BRUGUERA, Barcelona, 1980, pag. 1184.

En Ur de Caldea, en el cementerio real,
se descubrieron 5 tableros que presentan

ciertas semejanzas a los Jjuegos de mesa

actuales.

Otros tableros tallados, se encontraron
en las escavaciones de Pompeya, en 1los

patios de casi todas las residencias.

otro
disfrutaron de 1los
cono

Los Egipcios fueron pueblo en

donde sus faraones
juegos de mesa. Tambi&n los Griegos
mesa, a los que

servia

cieron los
Tlamaron

juegos de
petteitas, palabra que
para designar gen&ricamente los juegos de
piezas movibles sobre un tablero con o sin

dados.

Entre Tos Romanos, fue 1la
juego, una de las causas de la degradacidn
de las costumbres pGblicas y de 1la educa
cién del imperio.

pasién del

"Los Germanos 1legaron a jugarse 1Tla

libertad a los dados, reduci&ndose a 1la

13



esclavitud el que perdia; y los Hunos se
jugaban hasta la vida,

perdfan, afin en el caso de perdonarles el

suicidandose si

que ganaba, viniendo a ser el juego una

especie de duelo a muerte.“2

también
Para 1los

Las culturas prehispinicas
conocieron el juego de
mexicas el juego de mesa era una actividad

mesa.

cotidiana, con fines recreativos pero con
un gran contenido sagrado.

Los mexicas tenfan un Jjuego de mesa
distinto

del parchis. Se -jugaba en un tablero de 52

1tamado Patolli, "que no era muy

casillas, es decir, el nlmero de afios que

tenfa el siglo azteca; se suponia que

vaticinaba el porvenir, pero era también

pretexto para apostar."3

2. Juego- Enciclopedia Universal
28 segunda parte, ed.
Madrid, 1976, pag. 3072.
América Precolombina. Jonathan Norton y 1los
redactores de los libros de TIME-LIFE Interna
cional (ederland) B.V., 1974, pidg. 159.

Ilustrada. Vol.
Esparsa-Calpe S. A.,

w

Los juegos de mesa han trascendido de

generacién en generacidén hasta nuestra
actualidad, siendo ahora una variacidn de
adaptados a

un objetivo y contexto determinado.

los juegos de mesa antiguos,

Jreastn AL ratoLLe,
las competidures arrojan une

eipecie de dedo pare mocer fos ranos en
o tebleeo, Macuilsichitl, dios det jusgo,
la dexze y Lo evivice, obserce a loy jugedorss.

JUEGO PATOLLI

Tlustracién tomada del 1libro "América
na". Jonathan Norton Leonard y 1los
de los libros de TIME-LIFE, pdg. 159,

Precolombi
redactaores

14



3.2. definicion

Los juegos de mesa son una actividad
recreativa, gratuita y a veces con afédn de
lucro, sometida a reglas. Pueden ser muy
tranquilos o muy activos; pueden ser en
grupo o individuales. Todos ellos son una
competencia, ya que ganar o perder son
resultados necesarios de un juego de mesa.

“La dinamica psicoldgica del  Jjuego
puede ceiiirse a tres planos fundamentales,
la tendencia que 1o origina, las emociones
que desencadena y Tas funciones cognociti
vas que intervienen en é1."4

3.3. caracteristicas

Todos son un pasatiempo y diversién.

Son una leccidn de compafierismo, ya que
todos ensefian a saber ganar o a saber
perder sin problemas, dentro de Ta
actitud de competencia que se crea.

La suerte, la habilidad o el conocimien
to de los jugadores determinan si ganan
o pierden.

"Los juegos contribuyen al desarrollo de
1a accidn, de Ta decisibn, de 1la inter

pretacibn y 1la socia1izac16n."5

Al tener reglas los juegos inician una
organizacidn y una disciplina, al mismo
tiempo que ensefian a someter los propios
intereses a Ta voluntad general.

4. Juego- Gran Enciclopedia Rialp. Vol. 13, ed.
Rialp S.A., Madrid, 1979, pdg. 632.

, Organizacidn de las Loudotecas. Marfa de Borja

Sole, Barcelona, Espafia, 1980, pdg. 35.

15



- "E1 mundo del juego forma por si mismo
un todo cerrado que esta al margen de la
esfera prdctica del trabajo y de todas

Tas preocupaciones de la existencia.“6

- Estdn formados por diversas piezas, que
pueden ser fichas, tableros, dados, etc.

- Los que contienen tableros, representan

simbdlicamente operaciones determinadas

o combates por medio de figuras o piezas.

- Sus formas son homog&neas manteniendo

internamente formas particulares.
- La mayorfa son portdtiles.

- Tienen objetivos particulares, que pue
den ser la ensefianza o solamente 1la

recreacibn.
- Estdn dirigidos para un determinado
pGblico, ya sea por 1la edad, por el

nivel social, cultural o econdmico.

6. Juego- Enciclopedia General Argos. Vol. 5, ed.
ARGOS, Barcelona, 1970.

3.4. divisidn

anterio
base para
de mesa, ya que nos
habilidad o el
determinan

Dentro de las caracteristicas

res, la tercera nos dd una
dividir a los Jjuegos
suerte, 1la

de Tlos jugadores

dice que 1a
conocimiento
si ganan o pierden, teniendo de esta mang

ra a los:

- JUEGOS DE AZAR
- JUEGOS DE HABILIDAD
~ JUEGOS DIDACTICOS

Teniendo por
que solamente

juegos
la suerte del jugador deter
mina si gana o pierde. Un ejemplo de estos

de azar aquellos

juegos es 1a ruleta.

habilidad son
destreza del
ganar. En la mayor parte

Los juegos de
que el ingenio o 1la

aquellos
jugador
interviene para

de ellos se desarrollan algunos de los 5

16



sentidos, creando una habilidad manual,
visual o mental. Teniendo

estos juegos al ajedrez

por ejemplo de
Los juegos diddcticos son los que tie
nen por objetivo 1la
determinado o de varios temas, algunos de
ellos son dirigidos a

ensefianza de un tema

centros educativos.

Teniendo de ejemplo de estos juegos al ma
ratén.
E1 objetivo del juego, es el que se

tomd en cuenta, para determinar a que tipo
de juego pertenece un X juego de mesa, ya
que hay juegos diddcticos en Tlos que el
nifio desarrolla una habilidad manual, pero
el objetivo del juego es principalmente el
aprendizaje de formas, de colores, de par
tes del cuerpo humano, etc.
tienen juegos en los que el

Tambi&n se
inter
viene en el funcionamiento del juego, pero

azar

no determina si ganan o pierden los jugadg
res.

Por el tema que tiene el juego TEOTL
puede ser un juego diddctico, sin embargo
es un juego de habilidad, esto
si se tiene un juego en el cual, el
cipante la sensacidn de
gana a través de su nivel de conocimiento
sobre la cultura mexica, se tiene 1a
posibilidad de un desinterés, ya

mayoria de la gente rechaza la informacidn

es porque
parti

tiene que solo

que la
prehispdnica, por lo que en este caso, es

gane el
o inteligencia,
jugador

mejor que el participante,
habilidad
de esta manera que el

Jjuego
gracias a su
tratando
acepte un tema prehispdnico.
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3.5. juegos de habilidad

desarrollo del
el funcionamiento

Para el
determinar
fisico del juego, se realizdé una investiga
cidn sobre los juegos de habilidad, toman
do como muestra de
siguientes juegos:

juego TEOTL y
y contenido

referencia a 1los

AJEDREZ: contiene un
cuadros

piezas de un color
en el lado opuesto,
queda con su

tablero en 2 colores
colocadas 16
en un Tado y 16 piezas
ganando el que se

formando donde son

pieza principal (el rey). El
tamafio de sus piezas, de su tablero, como
su color, es muy variable. Su material es
segfin al nivel social o

dirigido, ya que puede ser

econdmico que va
de pléstico o
de marfil. Su envase estd sujeto al tamafio
de sus piezas. E1 material para este puede
ser de piel o simplemente de cartdn caple.
Desarrolla la habilidad mental.

MEMORIA: este juego tiene varias presenta

ciones en las cuales cada una tiene un

nimero determinado de pares de imdgenes,
Tas cuales se colocan al reverso y gana el
que logre encontrar mds nGmero de pares de

imdgenes.

E1 material de 1las tarjetas y del envase
es de cartdn caple.
los envases es variable,

el panel superior, el

Las presentaciones de
en unos,
nombre del juego y

dan en
las tarjetas representando 1los pares que
juego o solamente algunas
de las tarjetas, colores

integran el
vifietas sobre

11amativos.

algunas presenta
ciones se dan Tas instrucciones del juego

En el panel inferior en
impresas en negro sobre blanco, y en otras
presentaciones queda libre.

dan el nombre del
de marca,
el juego y el

En los panels laterales
juego Tos registros
que distribuye

Ta marca
logotipo de
hecho en Mé&xico.
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ROMPECABEZAS: sus temas
variables teniendo cada uno desde 10, 500,
3000 o mds piezas o mbédulos, que conforman
E1 tamafio y

y tamafios son muy

una imagen al ser unidos.
forma de los mddulos esta determinado por
una red aplicada en la imagen.

Esta 1imagen esta

impresa en el panel

principal del envase, para ser una gufa
visual durante la unién de los mdédulos. EI
material (plastico, cartén o madera), el
presentacidn, en el que se

determinado por

acabado y 1la
elabora, estd el nivel
social y econdémico al que va dirigido. Las
imdgenes de Tos rompecahezas, estdn impre
sas a todo color, para lograr
cidn de color y forma en los mddulos, para

crear una habilidad visual en el jugador.

una asocia

CONECTA 4: contiene una charola de pléasti
co con orificios, 2 soportes pldsticos, 21
fichas negras y 21 rojas, gana el
que haga una Tinea de 4 fichas.

primero

DESTREZA:
un crondmetro e interruptor de encendido y

contiene una bhase de juego con

apagado, y 25
juego consiste

figuras
en colocar las

geométricas. E1
25 figuras
geom&tricas en su lugar correspondiente en
el menor tiempo posible. ET1 material de 1a
base y de las figuras geométricas son de
plastico. E1 envase es de cartdn caple, en
su panel superior (30cm X25cm)
tran 3 fotografias (dos de ellas en tamafio
minimo en seleccién de color sobre wun
fondo blanco, teniendo en sello de agua a
10 de color
azul, el nombre del juego en cabeza

se encuen

las figuras geométricas en
el en
vase, ocupando 2 s&ptimas partes de este
en color rojo, aplicando en tipograffa sin
patines, en altas y bajas.

En el (30cm X 25cm) se

encuentra, en 1a parte derecha, o1 instruc

panel inferior
tivo del juego e indicaciones especificas,

en la parte dzquierda 4 selecciones de

color minimas, representando 4 diferentes




etapas del juego. Estd encabezado por el
eslogan, una indicacidn para los jugadores
e inmediatamente abajo el nombre del jue
go; en la parte inferior derecha se encuen
tra el logotipo, de la marca del Jjuego.
En los
mids corto

panels laterales se coloca en el
(25cm X 6c¢cm),
y en el

selecciones de color
por el nombre del juego.

las fotografias y del

una seleccidén de

(30cm X
minimas,
En Ta

color minima, mis largo
6cm), dos
seguidas
parte inferior de
nombre del juego, se encuentra en una sola
linea una indicacidn, el registroy el
logotipo; en 1a parte inferior
tra tambi&n en una sola

del juego.

se encuen
1inea el objetivo

IDEA-GARABATO0S: pueden participar de 4 a
20 personas. Consiste en identificar 1o
mis rédpidamente posible el significado de
realizados

los garabatos por uno de los

jugadores.

Contiene un tablero con casillas de 5 colg
res diferentes; 500 tarjetas, en 1as que
aparecen 5 temas; crondmetro para sefialar

al tratar de adivinar
dibuja el garaba

marcado

un 1Tmite de tiempo
el significado de 1o que
tista; 2 dados, uno
del 1 al 4 y otro

significa Jjugada individual, y TJ que sig
nifica que todos

con nlmeros
con las letras I, que
juegan; 4 tarjetas de

temas, 4 boligrafos y 4 blocks.

Su envase es de cartdn caple, en su panel

(47cm X 15cm), se encuentra en

forma centrada el logotipo de idea-garaba

tos en color verde, y rojo; el

fondo es de color gris. En su panel infe .
rior, en forma vertical estd un medio tono

superior

amarillo

de las piezas que integran al juego, abajo

de este, se da un resumen sobre el juego
en la parte infe

rior derecha se da la direccidén y 1a compa

ilustrado con 3 vifetas;
fila que elabora el juego; estd impreso en

negro y verde aguamarina sobre blanco. En
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los panels laterales
tipo de idea-garabatos, en dos de ellos
(15cm X 8cm), del lado derecho y con infor
macifn del Tado
panels restantes (47cm X 8cm),
tro y 1la tipografia en las
riores. E1 logotipo es
mismos colores

se encuentra el logo

izquierdo; y en los dos
en el cen
esquinas supg
aplicado en Tlos
que en el

blanco

panel superior,
la tipografia en color y el fondo

en color gris.

SCRABBLE: es un juego de palabras para 2,
3, 0 4 juego
formar palabras que se entrelazan,

personas. EI consiste en
a mang

ra de crucigrama, en el tablero del juego,

haciendo uso de fichas con letras cuyo
valor en puntos es variable. Contiene un
tablero plegable, 4 porta fichas y 100

fichas con una Tetra cada una.
E1 envase esta elaborado en cartdn caple,
en el panel superior (36.5¢cm X 18.5cm), se

encuentra una seleccidn de color del table

ro en diagonal, occupande 4/5 partes de
abajo hacia arriba; el nombre del Jjuego,
esta en una tipografia bhold en altas,

inclinadas hacia el centro, sin patines, y

GT1tima letra el
juego en color blanco, sobre un
jo. En el panel inferior (verticalmente)
dentro de un recuadro en la parte superior
estd

abajo de 1la lTogotipo del

fondo ro

centrado el nombre, indicaciones y
columnas se
dan las del jue
go, impreso en negro sobre blanco. En Tos
panels Taterales (18.5c¢m X 3.5cm) del lado
izquierdo colocado el nombre del
juego y debajo de este el modelo, al lado

derecho se juego

registros del juego, en dos

instrucciones y ejemplos

esta

encuentra 1la marca del

todo en blanco sobre rojo.

panels (36.5 X 3.5cm) del
esta el nombre

color blanco y del lado

En Tlos lado
del juego en
derecho el Tlogoti

elabora el

izquierdo

po de la casa que juego en

blanco, amarillo y negro, todo sobre rojo.
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DETECTIVE: es un juego
de 10 afios en adelante; contiene un
tablero, 20 cartas de sospechosos, armas y
lTugares del crimen, 10 fichas,
libreta de notas, sobre de

dados y un instructivo de reglas y estrate
gias; gana

para 3 o 10 jugado
res,

8 armas,
archivo, 2

el primer jugador en resolver

el misterio de quién asesino al sefior
Boddy, ¢quién fue?, ;dénde fue? y ;por
qué?.

ENIGMAKOQ: contieée 22 tarjetas rojas, 22
tarjetas azules, 6 peones que representan
Tos 6 investigadores,
2 dades,
del retrato recortadas y 6 retratos de los

nlano de la ciudad,
6 perfiles idénticos, 80 partes
bandidos. E1 que gana es el que despugs de
muchas peripecias 1leva su bandido
cdrcel. Desarrolla una habilidad visual.

Su envase (25cm X 25¢cm) es de caple, en
sus 3/5 partes superiores
del lado jzquierdo, una vifieta representan
do la unidn de 6 partes,

a la

se encuentra,

que integran la

imagen del rostro de uno de los bandidos;
en el lado derecho estd&n colocadas algunas
referencias del juego; en los 2/5 inferig
res del envase, se encuentra el nombre del
juego usando tipograffa con
una Tigera 1libertad y usando solo altas;
el fondo del envase es de color café, la
vifieta en color amarillo, las indicaciones
juego

inferior (25cm X 25cm), esta

patines, con

en blanco y el nombre del en naran
ja. E1 panel
dividido en dos columnas por una pleca, en
estas dos columnas se

nes del juego ilustradas con

dan las instruccio
14 vifetas.
En 1a columna izquierda en la parte supe
juego,

Estd

En los

el nombre del
de 1a
sobre blanco.
(25cm X 4cm), el nombre
esta del lado jzquierdo seguido, en dos de
de hecho en Mé&xico,

rior se encuentra

abarcando el ancho columna.

impreso en negro

panels laterales

ellos por el logotipo

marca registrada, distribuidor y Togotipo

del juego y en los restantes por informa

cidon sobre el juego y el Tlogotipo; el
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fondo de cotor café, el
nombre del juego en naranja, la tipografia
de informacidn y el logotipo de hecho en

estos, es de

México en blanco, vy el logotipo de 1la
marca del juego en naranja y blanco.
SFETEH: contiene un tablero, 4 blocks, 4

fichas, un dado, 4 boligrafos, un relej de
arena y 500 cartas; el objetivo del juego
es identificar un dibujo o
trazo tantas palabras como sean necesarias
tablero e identi

ficar correctamente la palabra final.

por medio de

para l1legar al final del

CASA DE FANTASMAS: contiene un tablero, 16
de plastico
obscuro, y una planilla
tres maneras
colocar los

que brillan en lo
de etiquetas. Hay
de ganar, ser el primero en

fantasmas buenos fuera de 1la

fantasmas

puerta de salida, ser el primero en captu
rar cuatro fantasmas
tes, y que su

cuatro fantasmas malos.

buenos de sus oponen

oponente haya capturado

BATTLESHI® (ATAQUE SUBMARINO): contiene
dos tableros plegables, 5 fichas, 2 charg
las de juego, pldstico con
E1 objetivo del juego es locali
1a flota oculta de 5 barcos

2 marcos de
clavijas.
zar y hundir
adversarios.

La informacidn anterior nos da una gran
habilidades (visua
les, manuales o mentales), presentaciones,
piezas, materiales
a estos diferentes
alternativas para la elaboracidn del juego
de mesa TEOQTL.

variedad de objetivos,

y formas que conforman
juegos, dando a la vez

Teniendo como punto de referencia a las
diferentes piezas de Tos juegos de habilji
se realizd el siguiente
cuadro de datos, para seleccionar las pie
zas que se adaptaron a las necesidades del

juego TEOTL.

dad anteriores,

Las piezas elegidas y su desarrollo se

mencionan posteriormente.
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CUADRO DE DATOS, SOBRE LAS PIEZAS QUE INTEGRAN A LOS JUEGOS DE HABILIDAD,
TOMADOS COMO MUESTRA DE REFERENCIA.

JUEEOS oiero | 0 lanaeras | omvos | DE TOTOL | sLocks | “0:15RR | orros
FIGURAS TIEMPO

AJEDREZ X X

ROMPECABEZAS X

DESTREZA X X X X

ENTGMAKO : X X X x ]«

IDEA-GARABATOS X X X X X

CONECTA 4 X

DETECTIVE X X X

SCRABBLE X X

BATTLESHIP X X

MEMORTA X

CASA DE FANTASYAS X X X X

SKETEH X X X X X X X X
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B4 JUEGO DE MESA TEOT L

4.1. objetivos y caracteristicas

0BJETIVO GENERAL

Lograr una motivacibn de
hacia Ta Cultura Mexica y una

.cidn con sus grafismos.

aprendizaje
familiariza

0BJETIVO PARTICULAR
Lograr una habilidad visual y de obser

vacibn en el jugador.

CARACTERISTICAS

*Pueden participar de 2 a 18 personas.
*Para edad de 12 aiios en adelante.

*Estd dirigido a clase media.

en identificar Tlos
imdgenes de los dioses
tablero, y responder
sobre la Cultu
ra Mexica, todo en un minuto.

E1 juego consiste
fragmentos de Tas
que conforman el
acertadamente una pregunta

importante _es la
observacién de los:
Tos fragmepn

Para ganar 1lo mds

rapidéz visual y la

participantes para localizar
tos de las imdgenes, tomando en cuenta que
no solo juega, contra el tiempo, sino con
tra el otro participante o equipo que a su

vez tratard de localizarlo.
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4.2. contenido fisico

E1 juego TEOTL contiene un tablero, 690
tarjetas de informacidn visual y temitica,
3 tarjetas de verificacidn de imagen, 6

fichas, 3 dados, un reloj de arena, un

instructivo y 3 envases.

TABLERO

Se trata de la base rigida de numerosos
juegos y es el que con
hace atractivo

mucha frecuencia
un juego, incluso antes de
conocer sus reglas.

En el
aplict 6

tablero, del
imdgenes de

TEOTL, se
mexicas en

juego
dioses

primer plano y para avanzar en &ste se to

mbd el grafismo de Tas huellas de pisadas,

con las que representan Tos mexicas, en

sus c8dices, sus recorridos.

TARJETAS DE INFORMACION VISUAL Y TEMATICA

En éstas se dd la informacidén de la Cul
tura Mexica y los fragmentos que integran
a cada una de las 6 1imdgenes que confor
man. La informacidn se da a través de pre
guntas, las cuales tienen sus respectivas.

respuestas.

Las tarjetas estdn divididas en 6 temas
para facilitar Ta aplicacién de la informa
cidn de 1a Cultura Mexica en el juego.

A1 ser localizados algunos de los frag
mentos mds fdacilmente que otros, o al poder
responder algunas preguntas mds facilmente
que otras, a cada tarjeta se le di6 un va
Tor, el cual es de 0 a 3 pisadas adicionales

seglin el grado de dificultad que tenga.

Al tener los fragmentos de las imdgenes
formas parecidas
con el fin

entre si, se enumeraron,
de que el
verificar si el fragmento de su tarjeta es
el mismo que &1 indica.

participante pueda
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TARJETAS DE VERIFICACION DE IMAGEN

En éstas tarjetas se aplicd una red

de hexdgonos sobre las imdgenes de 1los
médu

veri

dioses, y se enumerd cada uno de Tos
los generados por la red, para poder
ficar los fragmentos de las tarjetas.

FICHAS

Personifican o representan a.los jugado
res, efectuando con ellas el avance en el
tablero.

DADOS

Los dados son 1las
funcionar algunos juegos de

piezas que ponen a
mesa, determi
debe de
cada participante en su turno o tirada.

nan quien empieza y lo que hacer

Los dados del juego TEOTL tienmen que
indicar el nGmero de pisadas de avance; si
en la tirada solo participa el jugador en

turno, o podrdn participar todos los juga

dores; y el tema en el que tiene que esco

ger una tarjeta.

RELOJ DE ARENA

Indica el tiempo 1imite en el que el
participante tiene para responder la pre
gunta e identificar el fragmento de 1la
tarjeta.

INSTRUCTIVO

Informa sobre el contenido del
como se debe
tiene que acatar el

poder empezar.

juego,
de jugar y las reglas que
participante para

Contiene:

- ET nombre del juego

- Materiales para el juego

- E1 objetivo del juego

- La forma de empezar el juego
- E1 desarrollo del juego

- Como se puede ganar el juego
- Las reglas del juego
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ENVASE

Es una pieza importante, no solo en los
juegos de mesa, sino para cualquier produc
to que tenga que ser para su

traslado o para su exhibicidén, por ser
este el oprimer contacto con el consu
midor. '

envasado,

E1 envase da personalidad
do distinguiéndolo de 1los

a su conteni
productos que
tienen sus mismas caracteristicas y 1levan
el mismo fin hacia el consumidor.

E1 juego TEOTL
son el envase primario y 2 envases secunda
rios. E1 envase primario tiene como objeti

~vo contener todas las Jjuego,
incluyendo Tlos envases secundarios, para
protegerlos de dafios fisicos,
las piezas, dar los datos

contiene 3 envases, que

piezas del

extravio de
generales del
juego, dar una imagen al juego, faci]itar'
su manipulacidn, almacenamiento, exhibi

cién y ayudar a su venta.

secundarios tienen como
buenas condiciones a

Los envases
objetivo mantener en
las piezas que contienen evitando su extra
vio y que tengan algln dafio estando suel
tas en el mismo envase primario; un envase
720 tarjetas de
otro

es para las informacidn

visual y temética, y para las 6

fichas, los 3 dados y el reloj de arena.

4.3. instrucciones

PARA EMPEZAR

individualmente
o en equipo, el cual puede estar integrado
por 2 o 3 personas, a cada jugador o
po se reparte una ficha.

Determinar si se juega

equi

Teniendo el tablero y
ficha de avance, cada

seleccionada 1Ta
participante o equi
po tira el dado numérico y el que obtenga

el menor nGmero serd el que empiece el juego.
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EL JUEGDO

E1 primer jugador tira los 3 dados vy
avanza su ficha los espacios que indica el
dado numérico,

corresponde, seglin To que marque el

toma la tarjeta que 1le
dado
del color, y si juega sdlo o todos Jjuegan

seglin 1o que indique el tercer dado.

Si el participante Tocaliza el fragmen

to y no responde la pregunta o viceversa,

retrocede una pisada.

Cuando algln jugador cae en una pisada
con el nfimero 20, 40, 60 o 80, tendrd
derecho a una tirada mds. Si en la primera
tirada el dado indica que todos juegan se

cancela y Gnicamente en el segundo tiro

serd valido.

ET jugador que
tendrd el control de Tos

responda acertadamente,
dados y cuando
pierda se pasa el turno al jugador o

po que se encuentra a su derecha.

equi

PARA GANAR

Hay que 1legar a la Gltima pisada
(nGimero 100), pero si no 1logra Tlocalizar
el fragmento o responder 1la pregunta,
retrocede 3 pisadas.

REGLAS DEL JUEGDO

- E1 jugador podrd ver el reverso de "la
tarjeta Gnicamente después de haberse
terminado el tiempo, o cuando tenga 1la

respuesta de la pregunta.

- Cuando todos los participantes juegen no
deberdn de tapar a los dioses que no es
tén observando, con el fin de evitar que
los demds puedan localizar el fragmento,
teniendo asf una ventaja.

- E1 jugador al no localizar el
ni responder
retroceder 3 pisadas.

fragmento

acertadamente tendrd que
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4.4. solucion grafica

4.4.1. pasos a seguir para
la solucidn grafica

Los pasos a. seguir, empleados en el pre
sente trabajo, para la solucifn grédfica de

Tas piezas del juego TEOTL, son Tos

siguientes:

- BOCETOS

- SELECCION DE BOCETOS

- VARIANTES

- SELECCION DE VARIANTES
- VARIANTES DE VARIANTES
- SELECCION FINAL

- JUSTIFICACION DE TRAZOS

Los bocetos son trazos sin precisidn,
ni calidad y sirven para dar una idea geng
ral de las diferentes alternativas para la

soluci6n grdfica del proyecto.

La seleccidn de bocetos nos

elegir Ta mejor

ayuda a
alternativa, tomando en
cuenta el objetivo y 1las

de cada una de Tas piezas.

caracterfisticas

Al boceto elegido se le hacen variantes
para 1legar a una mejor solucibn grifica.

Teniendo las variantes del boceto, se
pasa a una segunda seleccién, en la que se
elige 1a mejor variante, tambi&n en base

de cada pieza.

A la variante elegida se le hace a su
vez otras variantes para 1legar a una opti
ma solucidn gridfica.

Teniendo variantes se
pasa a la seleccifn final, en la que se

elige a Ta solucidn grdfica mds adecuada.

estas Gltimas
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Se puede tener mds variantes y selec
cibn de variantes, para una solucifn grafi
ca, o en su defecto menos variantes y sg
leccidn de variantes, esto depende de Tos

requerimientos a cubrir en el disefio.

La justificacidén de
realizar por medio de los

trazos se puede
trazos
res y envolventes del disefio, tambi&n se

logra por medio de la diagramacién que nos

auxilia

ayuda ha tener una justificacién geométri
ca de cada uno de los elementos grificos
del disefio para tener una bhuena propor
cidn.
4.4.2. color

E1 color en 1a imagen afirma o acentla

la sensacidn de veracidad, por ser captado
a través de los sentidos.

En el texto "Esté&tica de los Elementos

Pldsticos" nos dan dos definiciones de 1o

que es el color, la primera nos dice que
el color de un objeto percibide por 1a
vista, se debe a las propiedades inheren

tes del mismo, de reflejar, seleccionar y
absorber determinados rayos de Tlos que

integran Ta luz blanca.

vibratorio
cuanto a

La Tuz solar es un fendmeno
de innumerables variaciones en
longitud de onda.

Al pasar la luz blanca o solar por un
prisma se ve que estd compuesta por un sin
nmero de colores, de los cuales los funda
mentales son el violeta que corresponde a
la vibraci6n de
verde,

longitud mds pequefia,
afiil, azul,

rojo.

amarillo, naranja vy

Estos colores, del espectro solar, con
secuentemente, producen el blanco al mez

clarse, también puede conseguirse igual
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resultado mezclando los tres colores prima
rios, o bien afiadiendo a cada uno de estos
su complementario. E1 color negro resulta
de 1a ausencia de toda impresi6n luminosa.

Lo anterior es como percibia el color
Newton en el mundo de 1a fisica, donde el

color es solamente luz.

La segunda definicién es como lo perci
bfa Delacroix, donde el color es Ta forma,
donde el interior afective encuentra su
manifestacidn, el instinto
veces en la coloracidn de un rojo

nado.

participa a
determi

Es agente de una emocidn que experimen
ta y sufre el artista, siendo trasmisor de
un estado animico del hombre influyendo en

el &nimo de todos los seres humanos.

E1 color se puede aplicar en una forma,
seglin se sienta, sin tener que respetar su
color verdadero, por ejempio, se puede pin

tar una manzana de color azul a
que no exista.

pesar Qe

Es creador intencional de espacios que
por su vibracibn avanza y otras por 1la
misma razén retrocede ya que 1los
cidlidos (rojo - amarillo) dan sensacidn de

tonos

proximidad y 1los frios (azul - vieleta)

tienden a seiialar lejanfa.

En el juego TEQTL se tomé en
para su elaboracidn el gran
manifiesta la Cultura Mexica en su
menta, en sus c6dices, en su arquitectura,

etc., ya que para ellos el color era muy

cuenta,
colorido que
vesti

importante por To sensorial o por lo afec
tivo.
E1 color en el juego es importante

porque sirve para 1lamar la atencidén del
jugador y para lograr una homogeneidad den
tro de lTas piezas que 1o integran, dando

asf una personalidad.
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En varias de las piezas del juego se
aplicd los colores asignados a los

hijos del dios dual, por tener un
significado e importancia dentro de

cultura, al

cuatro
gran
esta
accién mdltiple,
identificados algunas veces con los elemen

darle una

tos naturales, con Tos rumbos del univer
so, con l1os perfodos del tiempo que estdn
bajo su influencia y sobre 1los puntos

cardinales. Estos colores son:

AZUL - HUITZILOPOCHTLI
BLANCO - QUETZALCOATL
NEGRO - TEZCATLIPOCA
R0OJO - XIPE TOTEC

Estos colores se complementaron con los
colores designados a las auroras, que son
el verde y el amarillo.

En las imdgenes, para la funcionalidad
del juego, se aplicd un mismo color en las

formas parecidas que conforman los dioses,

creando asi un grado de dificultad.” En el
resto de Tas formas se respeto el color en
el que estd representado en la fuente de

donde se tomaron Tas imdgenes.

E1 color que integran las piezas del

juego, se determind a través de Tos boce
tos del tablero, que dentro de Tas combina
table
ro), se eligid el rosa y el morado por el
logra. Al
tener un color calido y un color frio, se
crea la sensaci6n de profundidad, con el

color frio aplicado en la

ciones realizadas {ver bocetos del

contraste y equilibrio que se

sombra de Tos
hexdgonos y del nombre del juego, 1lo que
en las otras combinaciones no se logra tan
marcadamente.

Tambié&n se eligidé por el contraste de

los colores de las imdgenes, que se logra
aplicdndolas sobre el rosa, sin perder
estos su luminosidad, creando una mayor
atraccidn hacia esta combinacién de colg

res por encima de los demés.
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En las diferentes piezas del juego, en
l1as que se requiere del nombre del juego
(TEOTL), este se aplicd en rosa y morado,
excluyendo el instructivo, por aplicar un

solo color en este.

A lTos tipos del nombre se Tles did el
color rosa y como mencione
a la sombra de los tipos se les dig el
color morado.

anteriormente,

4.4.3. tipografia

La tipografia dentro de los
mesa junto con el
importante para dar una
cardcter.

juegos de
color, es wuna parte
personalidad o

En 1a mayor parte de los juegos de mesa

se utiliza una familia tipografica
juego,
diferencia grd&fica por medio de &sta, cuyo
grafismo ayuda a fijar su

ser en parte la

espe
cial, en el nombre del dando una
recuerdo, por

personalidad del juego,

sobre todo en los juegos de la misma acti

vidad, por ejemplo en los diferentes jue

gos de ajedrez.

A esta tipografia, en algunos de 1los
juegos, se les da un tratamiento, con el
cual el nombre refleja la actividad o temd
tica del juego.

Esta familia tipografica "en -algunos

juegos de mesa es la misma que se aplica
en el texto de informacidn o  de ‘datos
requeridos y especificos, y en otros ‘se

aplica una familia tipogr&fica distinta.
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En el juego TEOTL se aplicd 2 familias

tipogrdficas para dar la informacién, per

sonalidad y cardcter del juego.

1- Para el nombre del juego y
textos distintivos.

2- Para el texto requerido en
alqunas de las piezas.

En la eleccibn de la tipografia se tomd
como punto de referencia la siguiente divi
sidn de familias tipogr&ficas hecha en el
texto "Asi se Dibujan Letras,.  R6tulos,
Logotipos".

1. Romanas 5. Grotescas

2. Gbticas 6. Inglesas o
3. Latinas Manuscritas
4. Egipcias 7. Ornamentales

De estas siete familias se eligid, para

el nombre y los textos distintivos, 1las

ornamentadas, de Tlas cuales se
como alternativas las siguientes.

ARNOLD BOCKLIN

ABCBEFGRHJJK
LITROPORST(
dVWXYZabc)
deighijRlmnop
grstuvwxyzi2

34567890 E;
QazweaRESCE o»
%P fromrneem

tomaron
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CORAL
—

RBCDEFGH) AABREFG
{

c.\Lfﬂ‘UDQ‘% 1
STWWWIXYZ; 5
dl%delghl OMPD
P\)pq”smuau
BI 45678

é&&;é: I(‘;’::, )A ;;iEiEEBiZi%

Estas cuatro familias tipogrdficas se
aplicaron cada una en una composicibn, en
los bocetos del tablero
posteriormente), de las cuales junto con
la composicifn que integra se eligi6 a 1la
Arnold Bocklin.

(como se vers

ROBERTA III

# RABCDEFG
8 HIJRLMN
OPQRSTU
VW:XYZ?!
EEBET/

6y Eoiaad B

A los tipos del nombre del juego se les

realizd una alteracidn en su grosor y se
dié una sombra para dar mds fuerza a su
imagen, ya que estos participan directamen
te en el cardcter o personalidad del

juego.
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TEQTL
PEOT L

Para la segunda familia tipogrdfica del
juego se selecciond dentro de 7Tas grotes
cas, que son las que no representan ningflin
remate en sus extremos, teniendo una gran
variedad en sus tipos los que se pueden

utilizar en redondas, itdlicas, anchas,

estrechas, etc., y son magnificos ejemplos

de las cualidades que debe reunir un tipo

de Tetra, principalmente por su legibili

dad.

Dentro de las familias que integran Tlas
grotescas se selecciond como alternativas

a las siguientes.
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Futura

ABCDEFGHUK
LMNOPQRSTU
VWXYZ abcde
fghijklmnopgrst
uvwxyze 12345
67890CEA D&

%RAL(= a5

Helvetica

ABCDEFGHIJ
KLMNOPQRS
TUVWXYZab
cdefghijkimno
pqrstuvwxyz1
2345678907!
%SLE&BD(E2H)

Olive

ABCDEFGHL

KLMNOPQRS

TUVWXYZCE

abcdefghijkl

mnoparstuv

wXyze12345

67890£$?15  univers
ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWX
YZAEDC abcdef
ghijkimnopgrstuv
wxyzezec1234
567890%&B/£$

¢NAED(CH2)

De estas se eligid a 1a Univers por sus

nlimeros, al ser los que mejor se adec(an

a las pisadas de Ta tabla de avance del
tablero.
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4.4.4. seleccion del nombre

Para la seleccién del nombre del juego,
se recurrid a palabras ndhuatls que
terizan o

carac

tienen una gran importancia

dentro de 1a Cultura Mexica, obteniendo

las siguientes posibilidades:

TEOTL - dios
AZTECA - triple alianza
OPOCHTLI - zurdo
OMEYOCAN - lugar de la dualidad
HUITZILOPOCHTLI - dios de la guerra
TENOCHTITLAN - ciudad de los mexicas

FUEGD NUEVO - festividad de cada 52
AROS.
MEXICA - Gltima tribu
que 1legd atl
M&xico.

nahuatlaca
Valle de

Las palabras Huitzilopocht1i, Tenochti
porque

dan una referencia falsa al juego ya que

t14n y fuego nuevo se eliminaron
se puede pensar que el juego trata solamen
te sobre 1la especifica del
dios Huitzilopochtli, de 1la ciudad de

informacidn

Tenochtitlan, asi como de 1los lugares o
fechas de los diferentes fuegos nuevos de
lTos mexicas.

Las palabras Azteca y Mexica se descar

taron, a pesar de dar una referencia del
contenido del juego, porque en la primera
se participaria a la mala aplicacidn de la
patabra, ya que se denomina azteca s6lo a
la triple alianza. E1 segundo se descartd

porgue su pronunciacidn es confusa.

Las palabras Teotl, Omeyocan y Opochtli
se pueden usar para el nombre del juego,
por ser palabras cortas, de las cuales se
eligidé a la palabra Teotl, por ser la mids
corta y tener una
legibilidad.

mejor pronunciacifn y
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4.4.5. seleccidn de imagenes

E1 ser humano siempre ha tenido Ta nece
sidad de expresar 1o que siente o 1lo que
tratan
do de plasmar su realidad o su sentir, sus
suefios, sus temores y trata de dar explica

percibe, a través de sus sentidos,

c¢idn a 1o que no puede dominar o entender.

Esto se da desde el hombre primitivo
que "pudo realizar en una superficie

quiera una imagen, que si no

cual
refleja 1Ta
apariencia veridica de su mundo, si corres
ponde a 1a idea y al entendimiento que su
mente primitiva pudo ofrecer de su
dad exterior“.1

reali

Desde entonces el papel de 1a imagen es
muy importante en la vida del ser humano,
por ser una manifestacién de la vida o de
las sensaciones, las

percepciones, entre

1. Taller de Expresién Grafica, por Villegas Maciel
Carlos, UNAM/CCH Vallejo, México 1983, pdg. 12.

otras, dando un reflejo de su realidad,
estando sujeta, su formacidn y su esencia,
al conocimiento de su contexto, por lo que

en 1a Cultura Mexica, principalmente en su

religidn, 1a encontramos en un papel muy
importante.

Siendo la 1imagen una representacién
mental de algo que captamos a través de

los sentidos, los mexicas, trataron de dar
vida o personalidad a todos los fendmenos

de su contexto.

Crearon un mundo religioso, donde cada
deidad representaba un fendmeno

asignando a cada uno, un grafismo o0 una

natural,

imagen o una forma creada por 1o que ellos
conocian o usaban conservando rasgos huma

nos o de algln animal.

Mantenfan con esto parte de su realidad

combinada quizds con tributos que ellos

hubieran querido tener para controlar su

contexto.
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be la gran variedad de imdgenes que
aplicaban los mexicas en su vestimenta, en
sus construcciones, sus dfas, sus meses,
etc., se eligid a 6 imidgenes de sus dioses

para aplicarlas en el juego.

Para la tabla de avance se aplicé hue
1las de pisadas, por ser el grafismo utili
zado en sus cbdices para representar sus
recorridos.

De la gran variedad de Tos dioses que
reline 1a cultura mexica se tuvo como
bilidades para emplearlos en el

Tos siguientes:

posi
Jjuego a

CINTEOTL - dios del mafiz
COYOLXAUHQUI - deidad lunar
CUATLICUE - madre de huitzilopochtli
CHALCHITLICUE - diosa de las aguas
HUITZILOPOCHTLI - dios de la guerra

MICTLANTECUTLI - sefior del infierno

OMETEOTL - dios de la dualidad
QUETZALCOATL - dios del viento
TEZCATLIPOCA - seiior del espejo humeante
TLALOC - dios del agua

TOCI - nuestra abuela

TONATIUH - deidad del sol

UISTICIHUATL - dios de la sal
XIUHTECUTLI - seiior del afio

XIPE TOTEC - nuestro sefior desollado
XOCHIPILLI - deidad del alma

Se eligieron solo 6
diose, ya que el manejar mis de 6 se
de el objetivo del juego, al tener una
saturacidn de imdgenes en el tablero, 1las
cuales a su vez tendrian que ser aplicadas
en un tamafio pequefio, perdiendo asf§

imagenes de Tlos
pier

algu
nos de sus detalles.

Por 1a importancia e influencia de 1los
dioses en 1a Cultura Mexica, se
los siguientes:

eligieron
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4

1- HUITZILOPOCHTLI

2- OMETEOTL
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4- XIPE TOTEC

3~ QUETZALCOATL
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, 4, 5y 6 fueron tomadas del
erfa Nacional de Asistencia

rmacidén de estos dioses
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8)

L4

4.4.6. solucion grafica

de las piezas

TABLERD

ica del tablero se

tes bocetos.

Para la solucidn graf

Tos siguien

realizaron

+ Loy

5
&
£
ES
L

[Rreh

L

R b b
LTl (2

.
(84 .-
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Se eligid Ta composicidn del boceto
el color verde del fondo del boceto

del boceto B, el marco hexagonal que encie
rra la tabla

dioses y al nombre del juego.

Con estos elementos se generaron las
siguientes variantes:

- 46



Variante (A)

variante (B)

De estas variantes se eligif el
tro de la variante A, y el color
variante B, por G1timo se hizo una

perime
de 1la
varian

te al nombre del juego. Como mencione
anteriormente, se engrueso y se le dié una
sombra a Tos tipos que forman el nombre.
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En 1a 1Tnea gruesa del perimetro, 1los
hexdgonos, las pisadas pequefias y el tipo
del nombre se aplicaron en color rosa; 1la
Tinea delgada del perimetro, 1las pisadas
grandes, la sombra de los hexdgonos y del
nombre del juego se aplicaron en color
morado; los nombres de los dioses y 1los
niimeros 0, 20, 40, 60, 80 y 100 en color
blanco; los nfGmeros 1-19, 21-39, 41-59,
61-79 y 81-99 en color negro; a las imige
nes de los dioses se les aplicd el color
blanco, amarillo, azul claro, cian, azul
obscuro, rojo, verde, verde obscuro, naran
ja, café, gris y negro.

Se aplicd la tipografia Arnold Bocklin,
en altas y bajas, en 1os nombres de 1os
dioses y en los niimeros 0, 20, 40, 60, 80
y 100. La tipografia Univers se aplicd en
los nfimeros 1-19, 21- 39, 41-59, 61-79,
y 89-99.
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SECUENCIA DE LA TABLA DE AVANCE

AREA DE AISLAMIENTO DE LAS IMAGENES DENTRO
DEL HEXAGONO
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JUSTIFICACION DE TRAZOS

4

404
i

N

E1 nombre del juego
(TEOTL), en los trazos auxi
liares se representa por
medio de un recténgulo.

TEQTH

Impresion: seleccion

de color.
Material: hule porfavih;

Tamafio: 54cm X54cm
(tomando la envolvente).
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TARJETAS DE INFORMACION
VISUAL Y TEMATICA

Los elementos ha tomar en cuenta, para
1a solucidn gré&fica de estas tarjetas, son

Tos siguientes:

Los fragmentos de las imdgenes

Las preguntas

Las respuestas

E1 nGmero de las pisadas adicionales

E1 nGmero de hexdgono que le corresponde
Los temas

(= TS I N PSRN B

La fragmentacibén de las 1imdgenes para
las tarjetas se determind por medio de una
red, la cual se eligid después de hacer
pruebas con redes bésicas y redes
tas aplicadas a las 1imdgenes. Las
aplicadas a Tas imdgenes son las

tes:

compues
redes
siguien

REDES SIMPLES

JAVAVAVAVAVA

AYAYAVAVAVAYAVAYAVAYA
N\ \ANNNVVANS

TRIANGULOS ViAW AW

CUADRADOS
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REDES COMPUESTAS

HEXAGONOS

PENTAGONOS TRIANGULOS, CUADRAﬁOS CUADRADOS, PENTAGONOS,
Y HEXAGONOS HEXAGONOS Y HEPTAGONOS
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APLICACION DE LAS REDES EN LAS IMAGENES DE LOS DIOSES

HUITZILOPOCHTLI

VA VYAV, -

\AAVIZA N\ ‘ y
Vil 'é,v ; =

AN
ATZAYAVAYAY G

o<

VL)
7,?&"“’—'("‘9
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OMETEOTL

AT By
A wer

S e S SN
RO

=,

b WAV ST L T

55



QUETZALCOATL
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XIPE TOTEC

A awa —
B ! L
X
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TLALOC
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TEZCATLIPOCA

4 .
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IR AV AV e S
(AN S/ STSIRESA
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Para mantener una uniformidad dentro de
las tarjetas y lograr un grado de dificul
tad en los fragmentos, por medio de las
redes, en la Tlocalizacidn de é&stos, se
utilizdé un solo mbdulo. Se evité de esta
manera, que el participante encuentre al
guna referencia o conexidn, de un determi

(n)

0
nado modulo con una de las imégenes.
. 600
Las redes compuestas se eliminaron por ;
dar de 2 a 4 mbdulos diferentes.
De las redes simples se eligid a la red
de hexdgonos por la estabilidad que presen
ta su forma, como mddulo y por tener una
referencia con las formas que integran el TE@TE
tablero. PR
.. » . Altd S, M A
Teniendo definido el mdédulo se realiza P
ron los siguientes bocetos:
NN Sr g L 1
RatE & 2 J7
Frente = f -y, -~
Vuelta = v v
R
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(8)

1 4 e St e
Min B S S S,

TEGTE

Aot ot 2o o

/000

TEOTL

A
N T A I

(0)

gl B el 777

TEGT L

-t ;e _ad iy 220l AN
LV Al -
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(E)
“ TEGTL
000
A A DT M e
B I - " P 9)
T e s e T e
(F)

sansaw

Los bocetos A, D, y E,
fragmento de

tamafio
quedando

por tener el
la imagen en
fueron eliminados
asf los bocetos B, C y F,
de los cuales se eligids al
boceto C, por guardar una
proporcién de 1la imagen,
dentro de Ta tarjeta.

menor

A este boceto se Te

las siguientes

realizaron
variantes:
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(n)

TEGTE

AN M ot
A Mt

0o

(c)

TEOT L

0oo0
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Se eligié 1a variante B,
por dar un é&nfasis a la
imagen, con el corte supe
rior y por mantener un
equilibrio de la imagen con
la tipografia, evitando 1la
saturacion de informacidn
en el reverso de la tarjeta
al tener la pregunta en el
frente y la respuesta en la
vuelta de la tarjeta.

Ha partir de esta varian
te se generaron las siguien
tes variantes:

(A)

TEQT &

(8)
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(c)

A S Adstsana

Finalmente dentro de estas tres nuevas variantes se
eligis a la variante B, por ser la que guarda un mejor
equilibrio en ambas caras de 1a tarjeta.

Teniendo como referencia {como mencion& anteriormente)
los colores de 1los tezcatlipocas y los colores del
tablero, el color en 1tas tarjetas se aplicéd de 1la
siguiente manera:

Frente Vuelta

1 Morado

2 Rosa
L=Morado
—~Blanco

L ~Blanco
ebus l-Negro
ermhalcafeh—"""| g Tlaloc B>Blanco
riutsopvoy 651

[L —3 (L —-Morado
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1- E1 fragmento de Ta imagen se aplicd en JUSTIFICACION DE TRAZOS
los mismos colores que estd en el
tablero.

2 y 3- Se aplich en 6 colores diferentes, T
representando Tos 6 temas de 1la
Cultura Mexica.

E1 nimero de tarjetas (720) obtenidas
por medio de la fragmentacibn se dividid

en los 6 temas, quedando 120 tarjetas en
cada uno. . \

D 4k N
~

o
7

AMARILLO ~ PEREGRINACION

VERDE -~ ORGANIZACION POLITICA Y SOCIAL
AZUL - ORGANIZACION ECONOMICA

ROSA - ARTE

R0OJO - RELIGION

MORADO - VOCABULARIG NAHUATL

E1 texto se aplicd en tipograffia Univers.




AREA DE TEXTO

Impresidn: frente- seleccidn de color.
vuelta- separacitn de color.

Material: papel couche grueso.

Tamafio: 5cm X 7cm.

TARJETAS DE
VERIFICACION DE IMAGEN

Los elementos a tomar en cuenta, para
la solucidn grifica de &stas tarjetas son:

1- La aplicacién de la red de hexdgonos,

sobre las imdgenes de los dioses.

2- E1 nfimero de los mdédulos.

Teniendo definido lo anterior se reali

zaron los siguientes bocetos:
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(A)

(8)

2z
¢ 0
PRI
R
8- 1209
(;,.e .’
IS8




(c)

La alternativa B se elimind, por ser la
que tiene la imagen en menor tamafio; 1la
alternativa C se elimind por no tener wuna
buena estabijlidad, por no tener un 1imite
la red de hexdgonos; quedando de esta
manera elegida 1a alternativa A.

TRAZOS AUXILIARES
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A esta solucibn grifica se 1le aplicd Los nlimeros se aplicaron en tipografia
el color rosa y el color morado para guar | Univers.
dar una referencia con el tablero, quedan
do de la siguiente manera: Impresidn: separacidn de color

Rosa= imagen y recuadro grueso Material: cartulina opalina

Morado= red, nGmeros y recuadro delgado. Tamafio: 14.5c¢cm X 18cm

FICHAS
(a) (8)

- ‘ ' ‘ .. .

10



(c)

(E)
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Se selecciond Tos bocetos A, B y C, por

tener una forma agradable y por no compe
tir con las formas que integran el table
ro.

De &stos tres bocetos se eligid 1la

forma hexagonal, a la cual por Gltimo, se
le hizo 1a siguiente variante:

Los mismos colores asignados a Tos
temas de las tarjetas, se aplicaron en las
fichas amarillo, verde, azul, rojo, exclu
yendo el rosa y el morado, por ser 1los
colores de las pisadas de avance, @&stos
fueron sustituidos por los colores negro y

blanco.

Material: pldstico

Tamafio: 2cm de anche
1.8cm de altura
lcm de espesor
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Para la elaboracidn de 1os dados se

tomé en cuenta:

1- E1 nlimero de pisadas de avance

2- ST en la tirada solo participa el
dor (equipo) en turno, o
todos los jugadores.

Juga
participan

3- Los temas de la Cultura Mexica

Se obtuvieron 1las siguientes formas,

para aplicar los datos anteriores.

(8) ()

(a)

Se selecciond 1a forma A por su estabi
1idad. Los prismas B y C se eliminaron por
tener un desequilibrio, el cual provoca,
que el dado no se asiente, de igual forma,
en todas sus caras.

Los datos requeridos se aplicaron de la
siguiente manera: )

. *° o R040

[ ]
.. T I VERE §'

E1 tipo I y T se aplicaron con 1a tipo

graffa Univers.

grificamente
juego, se

Para integrar 1los dados
con las piezas anteriores del
aplicd un hexdgono en cada una de 1las
caras de 1los dados,

siguiente manera:

quedando de la
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(1) (2)

(3)

ET color en los dados se aplico de 1la
siguiente manera:

Dado 1- Rosa y blanco

Dado 2- Morado y blanco

Dado 3- Amarillo, verde, azul, rosa, rojo,
morado (representando a 1los temas

de Ta Cultura Mexica) y blanco.

JUSTIFICACION DE TRAZOS

Impresidn: separacidn de color
Material: pldstico

Tamafio: 1.5cm por lado
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RELGJ DE ARENA

Para realizar 1la estructura

pieza, se tomé de refere
hexagonal aplicada en las
res.

Esta forma se aplicd en
reloj de arena, quedando de
manera:

ncia

de esta
la forma

piezas anterig

las
Ta

bases del

siguiente .

En las bases se did l1a solucidn grdfica
del hexdgono posterior de las tarjetas
visuales y temdticas, agregando un filo
rosa alrededor del hex&gono morado, quedan.
do de 1a siguiente manera:

Rosa

Transparente

Rosa {arena)
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JUSTIFICACION DE TRAZOS Impresidn: separacidén de color
Material: arena, acrilico (contenedor de
la arena) y plastico (bases y
A
/;/ soportes).
/// ' Tamafo: altura- 8.5cm
; \\
A AR \ _ base- 4cm de ancho
N s i 3.5cm de altura
N\ [eos®/]
N\ /
X
INSTRUCTIVO (8) || =~
(%) === ©
BOCETOS s e
— e e
prapuiisngiansiol Ao e e
—_— oo
Sovalinim el atos
-t i it A bl Al e Als
— dnnrs ol el ]
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De &stos tres bocetos se eligid el
B, al dar la &rea necesaria par lograr una
buena legibilidad del texto, ya que en las
dos restante se tiene un limite de &rea vy

tendria que aplicarse el texto en ‘mis de

-JUSTIFICACION DE TRAZOS

una hoja.

A este boceto se le hizo una variacidn
al cambiar las.plecas por un recuadro. DIAGRAMACION

AREA DE TEXTO
E1 recuadro y 1la

tipograffa se aplichd r———-—

en color morado sobre s -

blanco. poviswieny

E1 texto se aplich ::1:‘ —

en tipografia Univers. U

Impresidn: -:-: -

separacidn de color. A =
M amn

Material: ::".:”I.

cartulina opalina. eeiuniioe o
v S nne

Tamafio: ..~

12.5cm X 16.5cm.
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ENVASE

El juego, como mencioné anteriormente,

requiere de tres envases.

1- Para las tarjetas.

2- Para las fichas, los dados y- el

reloj
de arena.
3- Para contener todas Tlas piezas  del
juego.

En Tos envases, al igual que en el
tablero, la eleccidn del color se
paralelamente con Ta composicién y 1la

estructura.

realizd

BOCETOS

(n)

(1y2)
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(B)

(©
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‘ KA TEK W EEE
Hmk

(0) Se selecciond el boceto D, por ser el
que guarda una mejor estabilidad y armonfa
entre los elementos de su composicidn.

(1) -E1 boceto A se elimind.por tener difi
cuitad de acomodo, de Tas piezas que
integran el juego, en el envase 3. Otra
razdén es que en los envases 1 y 2 el
dobles que une Ta estructura con el uso se
puede romper.

(3) La alternativa B se elimind porque en-
el envase 3 queda demasiado espacio 1libre
entre Tas piezas que contiene, y porque en
Tos envases 1 y 2 hay wuna inestabilidad,
por su alargamiento y su delgadez.

A partir de la composicifn de Ta parte
superior del envase 3 se realizaron 1las
siguientes variantes:




Color:
Envase 1 y 2

ROSA: - hexdgonos
- 1fnea gruesa
- caracteres del nombre del juego

MORADO: - J1inea delgada
- dioses
- huellas de pisadas
- sombra de los hex&gonos y de los
caracteres del nombre del juego.

BLANCO: - fondo

Envase 3

Estructura superior:
ROSA: - hexdgonos
- 1%nea gruesa
- caracteres del nombre del juego

MORADO: - 1%nea delgada
- huellas de pisadas
- sombra de Tos hexdgonos y de los
caracteres del nombre del juego.

NEGRO: - texto de informacién

BLANCO: -~ fondo

DIOSES: - los mismos colores aplicados en
lTos dioses del tablero.

Estructura inferijor:
ROSA: - caracteres del nombre del juego
- hex8gonos de las vifietas
- en las palabras teotl que se en
cuentran en el texto.
- en los nlmeros que indican Jos 6
temas de las tarjetas.'
- Tfnea que forma el hex8gono alarga
do que enmarca toda 1a informacidn

MORADO: - sombra de los caracteres
del juego

vifietas

- texto

BLANCO: - fondo
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JUSTIFICACION DE TRAZOS

ENVASE 1
HIH
|
7
T -

o T Ry I &
AN N DAY 7 11\
L ® 3 11}
AN I / Ng | | 7
N 7 NS
—-
|
M . N

|
l
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ENVASE 2

¥

T

LU
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ENVASE 3

'T" 7

i ;

[ 7]
- 7 17 MR
~y 2 -

AN 7 \5,

o s A —/ AN -

= 7 X
/ \ \

X 7 Al A-1

] X i




PARTE INFERIOR




E?l texto se aplicd

Univers.

La solucidn grdfica se

en tipografia

aplicé, en 1la

estructura de los envases,, por medio de

una etiqueta.

A Ta etiqueta se

aumento 4mm al

ancho, 2mm a 1o largo y a 1la altura como

margen de error.

Tamafio:
Envase 1

Estructura inferior
ancho 5.6c¢cm

Targo 16.6cm

altura 5cm

Estructura superior
ancho 6cm

Targo 1l7cm

altura 6.5cm

Etiqueta inferior
ancho 6cm

largo 16.8cm
altura 5.2cm

Etiqueta superior
ancho 6.4cm
largo 17.2c¢m
altura 6.7cm

Envase 2

Estructura inferior
ancho 5.4cm

Targo 8.7cm

altura 3.8cm

Estructura superior
ancho 5.8c¢cm

Targo 9cm

altura 3.5cm

Envase 3

Estructura inferior
ancho 14.6cm
largo 56.4cm
altura 8.3cm

Estructura superior
ancho 15cm

Targo 56.8cm

altura 7.8cm

Etiqueta inferijor
ancho 5.8cm

largo 8.9cm
altura 4cm

Etiqueta superior
ancho 6.2cm
largo 9.2cm
altura 3.7cm

Etiqueta inferior
ancho 15¢cm

largo 56.6cm
altura 8.5cm

Etiqueta superior
ancho 15.4cm
largo 57cm

altura 8cm
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Material: estructura- cartulina primavera
etiqueta- papel couche

Impresidn:

Envase 1- separacidn de color

Envase 2- separacidn de color

Envase 3- etiqueta superior seleccién de color
etiqueta inferior separacidn de color




IR C 0N C LU SO NI

E1 objetivo del trabajo se cumplid en ayudar a difun

dir 1a Cultura Mexica, por medio del juego TEOTL. Esto se
logrd en dos formas:

1-

A través de las preguntas contenidas en las tarjetas
visuales y temdticas, 1as cuales son cuestionadas
durante el desarrollo del juego, dando un conocimiento
sobre la Cuitura Mexica, ya que a pesar de que el
jugador no d& 1a respuesta correcta, en cada tarjeta,

se tiene la respuesta correspondiente a 1a pregunta.

De esta manera algunas quedan grabadas en 1a memoria
del jugador, ampliando su conocimiento sobre la Cultu
ra Mexica.

Por plasmar grafismos de la Cultura Mexica en el table
ro, las cuales se representan en las tarjetas visuales
y temdticas, logrando una difusidn e identificacibn de
estas para ser reconocidas en cualquier superficie que
sean plasmadas.

E1 objetivo del juego TEOTL se logrd por medio de 1las

tarjetas visuales y temdticas, ya que con estas el juga




dor desarrolla una agilidad visual, al tratar de 1locali
zar los fragmentos de estas, en las imigenes que confor
man el tablero, en un minuto.

En la realizacidn del juego TEOTL fue necesario, como
punto de partida, tener referencia de los juegos existen
tes en el mercado, para realizar 1a eleccidn de 1las

.piezas que integran el juego, como tambi&n Tograr una
buena competencia visual a través del “envase.

Para lograr lo anterior fue importante 1a aplicacidn
del color y la tipograffa, ya que estos dan Ta personall
dad y el cardcter del juego, como también el impadto
visual, de las formas que .contiene.

Otro factor importante en la elaboracibn del proyecto
fue deterﬁinar el objetivo del juego, ya que &ste genera
lTas caracteristicas y requerimientos. Estableciendo con
esto las piezas necesarias para satisfacer las necesida
des del juego.

Definiendo las piezas que integran el Jjuego TEQOTL, se
determind el objetivo e importancia de cada una dentro
del juego. Teniendo planteadas las caracteristicas, 1los




elementos que las integran y 1a funcidn de cada una, se
pasd a realizar 1a solucidn grifica en la cual se satisfa
‘cen los requerimientos de cada una.

Por G1timo mencioné que es importante el nombre del
juego, el cual se eligid entre palabras ndhuatls, para no
romper con el contexto temdtico del juego, eligiendo 1la

.palabra TEOTL por ser, entre 1las alternativas 1a mids
legible, corta y fdcil de pronunciar.
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EEAPENDICE

PEREGRINACION
Los Mexicas fueron 1la @Gltima tribu
Nahuatlaca que 11egd al Valle de Mexico.

sacerdotes,
Huitzi

Venifan de Aztlan guiados por
que eran representantes de su dios
lTopochtli.

Eran tributarios de los aztlanecos (se
fiores de la tierra), al no
las cargas tributarias decidieron
nar Aztlan para buscar otra tierra que les
habfa sido prometida.

soportar mds
abando

E1 cb6dice de l1a tira de 1la
-ci6n muestra como los Mexicas partieron de
Azt1dn, que era una isla lacustre,
do las aguas y tomando tierra firme, hasta
1legar a un lugar cercano Culhua
cdn el Antiguo, posteriormente 1legaron a

peregrina
cruzan
T1amado
Cuahuitzintla y luego a Cuecht&catl-Ichuca

yan, pasando después a

Coatepec,” en donde encendieron el
2

Cuatlicamac y a
primer
fuego nuevo.

traslada
Valle de
Tlemaco
Apazco,

Posteriormente Tos Mexicas se
ron a Tula, al internarse en el
M&xico, pasaron por Allitaliquia,
y Atotonilco,
encendiendo allf el segundo fuego nuevo.

continuando hasta

De Apazco pasaron a Zumpango, Xaltocan,
Enecatepec, Tulpetlac, Cuatlitan, y Tecpa

yucan,3 en donde encendieron el tercer
fuego nuevo.

Continuaron viajando hacia Pantitlén,
Amalinalpan, Aculnahuac, Popotla, Atlacui

huayan y Chapultepec en donde realizaron
grandes obras para convertirlo en
za inexpugnable, donde estuvieron un largo

tiempo y encendieron el cuarto fuego nug

fortale

1.En este lugar , nacié Huitzilopochtli, como dios
de los mexicas, que al morir como hombre, sacer
dote y gufa, fue all{ mismo deificado.

2. Festividad de 52 afios (fin de un ciclo calendari
co).

3.Hoy el cerro del Chiquihuite, cerca de 1a Villa

de Guadalupe.
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vo. Poco despuds se enfrentaron con pue
blos del Valle de Mé&xico, fueron derrota
dos y 1levados como prisioneros de guerra

a Culhuacdn el Nuevo.4

Los Mexicas fueron obligados ha vivir
en condiciones lamentables, en un indspito
lugar 1iamado Izapan, donde existfa muchas
alimaias, viboras y un sinfin de especies
de pedregal; sus captores, Tlos colhuas,
tenfan 1a esperanza de liquidarlos con
estas alimafias, pero Tos
vieron, eliminando las alimafias y comiendo

se las viboras.

Mexicas sobrevi

"Al cabo de ciertos afios tuvieron sus
captores una guerra con los Xochimilcas, y
casi a punto de ser vencidos por B&stos,
echaron mano a los Aztecas sus esclavos,
que no s8lo se condujeron con valor, sino

también con tdcticas y astucia de buenos

4. A1 pie del cerro de 13 Estrella.

I

militares, haciendo que la victoria corona .
se a sus amos. En premio de tal servicio 6
a causa del horror que a los colhuas inspi
r6 el sacrificio que de cuatro prisioneros
xochimilcas hicieron a su dios Huitzilp
pochtli, se les Tibertad y
fueron & vivir a Acatzitzintla.

concedid su

vida
con los de

este lugar una
plena paz

Iban pasando en
algo sosegada en
Culhuacdn, cuando Huitzilopochtli hablé a
los sacerdotes diciéndoles necesitaban una
mujer que se 1lamarfa la mujer de 1a dis
cordia, que despu&s se llamarfa también su
abuela, y la elegida fue la hija del rey
de Culhuacdn Achitometl.

Ante &1
Mexicas, y accedié fadcilmente a su demanda
entregdndoles a su hija que fue

fueron con su peticibn 1los
conducida
a su morada. Volvid & hablarles el dios, y
ordend que le sacrificaran a esa doncella
y que despu&s la despellejaran y vistieran
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con su piel a un mancebo, poni&ndole encima
los arreos mujeriles y convidasen al rey
su padre para venir a adorar a la diesa su
hija y ofrecer sacrificios. Asi se
presentdndose
nobleza

ejecu
td, y el convite fue hecho,
despu&s el rey acompafiado de su
1levando ricos presentes.

Introducido al templo, que estaban en
semiobscuridad, nada vid claramente en un
principio, sino fue hasta que, al echar en
el teilmatl el hacer 1la

incensacidn, se did cuenta del

'copa11i para
horroroso
hija.
Loco de dolor y rabia, salid dando voces y
Aztecas,

misericordia, vy

espectéculo y desgraciado fin de su

exitando a su pueblo contra 1los
que fueron atacados sin
alin que resistieron con bravura,

al fin que huir salvindose
5
t

tuvieron
entre 1os
carrizales del lago.

5. Compendio de la Historia General de México, por
el Dr. Nicolds Ledn, herrero Hermanos Editores,
México 1902, pdg. 93 y 94,

Despuds de este hecho continuvaron su
recorrido a Mexicalzingo, 1Iztacalco y
Temazaltitldn, 1legando asi al Ttlugar en
donde encontraron la sefial para asentarse.
Siendo sefial un dguila reposando
sobre un nopal y desgarrando una serpien

te.

esta

La crénica Mexicayolt relata el aconte

cimiento de 1a siguiente manera:

"{legaron entonces

alli donde a1e yengue el nopal

cenca de laa piednas vienon con alegnia
como ae enguia un éguila

aobre aquel nopal.

ALLL esrtaba comiendo algo,
lo desrgannaba al comen
cuando el dguila vié a lor aztecas

incliné au cabeza.

Je lejon estuvienon minando ol dguila

"aonido de vaniadas plumasr preciosas,
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plumas de péjano agul,

plumas de péjano rojo,

todas plumas precioaas,

también eataban eapancides alll
cabegar de divensos pajanoa,

garnas y hueroa de péianoa.”s

En este lugar se establecieron y 1lo
1lamaron Tenochtit]an,7 finalizando asf su

peregrinacibdn.

6.Crdnica Mexicdyotl, escrita en ndhuatl por
Fernando Alvarado Tezozémoc. (En Miguel Lledn -
Portilla, Tos antiguos mexicanos a través de sus
crénicas y cantares). Historia de México, Vol.
[I1-fascfculo 40 y 41, SALVAT Editores de Méxi
co, México 1974, pdg. 160 y 161,

7.nombre derivado del caudillo Tenoch,
guié durante la peregrinacién.

quien Tlos

ORGANIZACION POLITICA Y SOCIAL

Mexicas
estuvieron gobernados por sacerdotes, que
obedecian ciégamente 1las. 6rdenes de su
dios Huitzilopochtli. Estos sacerdotes
eran distinguidos por sus servicios milita
res, uniendo al liderato religioso con el
Huitzilf
principales
Chapultepec y Culhuacédn,
respectivamente, tambi&n eran incensadores
y ministros de los templos.

Durante la peregrinacibén los

1iderato militar. Los sacerdotes
huitl y Tenoch,
conductores en

fueron sus

En la fundacidn de Tenochtitlan a 1Ta
muerte del caudillo Tenoch,
cambiar su

tuvieron que
régimen teocrdtico por wuno
mondrquico, para garantizar su

cia en aquel medio tan hostil.

superviven
Sus reyes fueron grandes
teniendo asi poder en 1o
civil y To militar.

sacerdotes,
religioso, 1o




La ciudad-estado gobernaba por su rey
(tlatoani), fue la unidad politica
mental de los Mexicas.

funda

tlatoani o
gobernante supremo de descendencia Tolteca
-CuThuacana (viviendo en &ste GTtimo).

En 1376 tuvieron su primer

Fue elegido Acamapichtli, que
durante 21 afios. En este periodo conquisté
Xochimilco, Mizquic, Cuitlahuac y Cuauhni
huac.

gobernd

A su muerte ei grado de Tlatoani 1o
obtuve su hijo Huitzilihutl, quien contra
jo matrimonio con la hija del viejo Tezozo
moctli, gobernante de Azcapozalco,
do mds fuerte su alianza con este

hacien

pueblo.
Construyd un acueducto desde Chapultepec a
Mé&xico Tenochtitlan.

. A la muerte de este quedo como tlatoani
Chimalpopoca. Este tlatoani tuvo, por su
intervencidn en el acueducto, muchas envi

dias y enemigos.

Uno de sus Maxtlaton,
nieto del sefior de Azcapozalco, que a 1la
muerte de su abuelo, se aduefio del
no y mandd matar a

enemigos fue

gobier
Chimalpopoca, creando
un conflicto entre Azcapozalco y Tenochti
tlan.

A 1a muerte de Chimalpopoca sube al
poder Acamapichtli, quien logrd vencer a°

Azcapozalco, asistido por T1acaé1e1.1

Tlaca&lel hizo reformas a Tenochtitlan
como dar titulos de nobleza a capitanes de
guerra y distribucidn de 1las
conquistadas, también
destruccidn de 1los

tierras

intervino en Ta
antiguos 1libros de
pintura, de los pueblos vencidos y de Tos

mismos Mexicas, los cuales fueron quema
dos, porque en ellos se mostraba el verda
dero origen de los Mexicas, sin fama ni

1.Era un consejero, al que se le did el titulo de
Cemandhuac Tepehuac, que significa conquistador
del mundo y fue el Gnico con este titulo.




gloria y para que el pueblo no 1o conocige

ra lo destruyeron, al mismo tiempo que

crearon otra historia.

Al fallecer Itzcbatl, el nuevo tlatoani
fue el principe Ilhuicamina,
quien ordend edificar un templo mayor, mds
Huitzilopoch

Motecuhzoma

rico y suntuoso, en honor de
t1i. Ordend una expedicifn, para encontrar
a Aztlan, para reconstruir 1la peregrina
posible
mencion& anteriormente, la informacién fue

cidn, pero no fue porque, como

quemada.
En su gobierno se formé 1la triple
alianZa, que consistfa en la wunidn de

Tenochtitlan, texcoco y Tlacopan, formando
asf el imperio Azteca, quedando dirigido
por Tenochtitlan. Esta alianza tuvo como
fin principal la querra, para cobrar tribu
to en los lugares conquistados. Esta alian
za alcanzd el mayor grado de extensidn de
todas las unidades politicas conocidas de

las tradiciones histéricas.

Este tlatoani ordend el gobierno, esta
blecid una jerarquia religiosa e
t6 los sacrificios humanos.

incremen

A la muerte de Motecuhzoma

Axaydcatl, durante su

gobernd
gobierno muere el
consejero Tlaca&lel. Al fallecer Axaydcatl
tomd el poder Tizoc y posteriormente Ahuit
guerre

participacidn fue muy

zol, &ste G1timo fue un gobernante
ro, por 1o que su
importante en las Guerras F1oridas.2

Durante su gobierno 1a extensidn de su
territorio se agrando hasta Guatemala, Tlo
que provocd un comercio mas avanzado.
edifich
consiguid

En su gobierno también
templos y palacios, ¥y
Coyoacén.

nuevos
.agua de

2. Consistfan en que periddicamente se efectuaba
una lucha contra otro pueblo para obtener prisig
neros, que eran destinados al sacrificio de su
dios Huitzilopochtli o del dios del pueblo vence
dor.
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A 1a muerte de Ahutzuli gobernd Mote
cuhzomam Xocoyotzin, quién fue el Gltimo
tlatuani de Tenochtitian. Este afirmd el

poder militar de los Mexicas, pero tuvo el
error de confundir a Herndn Cortés con su
dios Quetzalcoatl. Herndan Cortés 1lo hizo
prisionero y murid al tratar de apaciguar

una revuelta.

"La organizacién politica de 1los Mexi
cas tuvo como base 1a federacidn de

calpullis.

E1 consejo directriz fue un Consejo de
Estado o Tlatocan, compuesto por Tlos 20
calpullis o barrios en que se dividia 1la
ciudad. Las funciones de este consejo eran
miltiples, y tenfan carédcter directivo,
administrativo y judicia]."3

A1 jefe supremo del estado se le denomi
né Tlacatecuhtli, tenfa que ser militar de

Gonzdlez
Herrero,

3. Sintesis de Historia de
Blackaller y 1. Guevara
México 1962, pdg. 114.

México, por
Ramirez, ed.

primer orden, ya que se convertfa en jefe
de Tos ejércitos de 1a capital y de 1la
confederacidn o alianza; al mismo tiempo

era la mis alta autoridad.

"E1l segqundo en categorfa era el
cbatl, tambi&n con mititar ¥y
religioso. Era lugarteniente del Tlacate
cuhtli y lo representaba como juez,
sacerdote mayor y como jefe del

Cihua
cardcter

como

ejército;
recoleccidn
y almacenamiento de Tos tributos, presidia
del consejo y sustitufa al soberano en el

ademds estaba encargado de 1la

gobierno cuando &ste se ausentaba de 1la

ciudad.

Los pipiltin o nobles tenfan a su cargo
Tos deberes administrativos y desempefiaban
los cargos de juez, magistrado, sacerdote,
comerciante, recolector de tributos, caci
que, gobernador de provincia, etc., a 1la
ves que formaban Tas ordenes de 1los
1leros dquila y tigres por ser
de rango.“4‘

caba
militares




E1 Tlatoani, el Tlacatecitli, el
cdatl y el Pipiltin constitufan a su

Cihua

vez,
el rango social de la nobleza (exceptuando
a los tlatuanis), estos junto con Tos mace
hualtin constituian el calpulli, considera
do como Ja unidad primaria y funcional de
ta sociedad mexica.

Los primeros como mencioné ocuparon los

principales puestos de 1la organizacibn

social, tenfan oportunidad de
propiedad privada de la tierra y de articu
los especiales, y que no sblo estaban
exentos del pago de tributos y del trabajo
agricola sino que podian 1legar a ser
tributarios y disfrutar del servicio de

otra gente.

adquirir

Los macehualtin eran los
tenian la obligaci6n de pagar

gobernados vy
tributos vy

4. Sintesis de Historia de
Blackaller y I. Guevara
México 1962, pdg. 115.

Gonzdlez
Herrero,

México, por
Ramirez, ed.

servicios personales. Estaban organizados
en las wunidades territoriales

calpules, barrios que posefan la tierra en

T1amadas

comlin y que eran también unidades para 1la
recoleccidn de tributos y servicios.

Los macehualtin estaban a su vez consti
tuidos por los tlameme, los mayaque, Tos
tlatlacohtin y mamaltin.

Los tlameme eran 1los cargadores, el

mayor porcentaje de estos estaba constitui
do, por gente de 8tnico.

diverso origen

Eran el G1timo sector del sistema social
de produccidn, era muy dificil el

en la escala social.

ascenso

Los mayaque fueron gente

extrafia a lTos mexicas, pertenecfan a los

Btnicamente

macehualtin de Tepeydc, de Azcaposalco, de
Coyoacan, entre otros. Ocuparon y trabaja
ron Tas mismas tierras que con
dad habian poseido en

anteriori
comunal. EI
producto de su trabajo era para sT y para

forma
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su calpulli a cuyo nombre se habfan asigna
do las tierras, al cual debfa proporcionar
servicio dom&stico, ademds de obligarse en
tlatoa
ni. Quedaron excluidos de toda posibilidad
real de desarrolilo, y aunque con ciertos
derechos las circunstancias impuestas Tos

tiempo de gquerra o de necesidad al

confinaron definitivamente a las tierras
de los pipittin, eran solo

tomar o no el

Tibres para
trabajo, para quedarse o

marchar a otro lugar.

Los Tlatlacohtin eran los esclavos, su
persona era posesidén de otra, y ademds de
una relativa degradacidn moral en determi
_ nadas circunstancias podian verse en peli

gro de muerte por sacrificio.

Los mamaltin eran cautivos de guerra,

destinados al sacrificio ritual, solo
sirvieron para obtener prestigio ante 1la

"sociedad y ante los dioses.

ORGANIZACION ECONOMICA

E1 cuerpo polftico organizaba directa
mente los rasgos principales de 1la econp
mfa. E1 gobierno controlaba Tos recursos
fundamentales, 1a tierra y el trabajo;

reglamentaba e incluso participaba de modo
inmediato en el proceso de reproduccibn, y

decidfa las 1fneas generales de la distri
bucidn de la riqueza.

La base de 1a economia de 1los mexicas
fue el cultivo de 1a tierra; y como 1la

superficie utilizable en un principio fue
muy reducida se vieron en la necesidad de
reglamentar la propiedad de ella, dando la
propiedad comunal, la propiedad privada vy
la propiedad plGblica.

Las tierras de propiedad comunal, eran
las 1lamadas Calpullalli por ser posefdas
por los integrantes de los calpulli. Si un




calpulli contaba con tierras vacantes, las

podia ofrecer en arrendamiento a otra
persona, con 1la condicién de que sus
frutos se destinaran a cubrir las necesida

des de este.

“Las tierras de propiedad plblica o
administradas por el Estado son tierras o
sementeras de la ciudad. Estaban construi
destinadas a 1los
sostenimiento
ademds de
(que
tierras del

das por las tierras
templos, a los sefiores y al
de los servidores del palacio;
estas, por las tierras de los jueces
eran un pago a estos) y las
ganadas por Ta

enemigo que eran las

guerra.

Las tierras de privada son
las tierras de los pipiltin o nobles; 1a
tierra de Tos tecpiitin o individuos de
iTustre cepa.

propiedad

E1 trabajo agricola fue otro factor de

la economfa mexica, 1los Calpuleque eran

Tos mecehuales que trabajaban en las calpu
11a11i, para su propio provecho y para el
pago de los tributos.

Los 1lamados Teccaleque 1labraban 1las
tecpantlalli, que eran para el sostenimien
to de los servidores del palacio, dentro

de su propio calpulli, es decir, macehua

les de posicidn similar a los calpuleque.

Los renteros labraban tierra ajena vy

podfan tener o no parcelas asignadas a

Sus personas.
pipil
tierras que con
comunalmente,

Los meyeque trabajaban para 1los
tin o nobles las mismas
posefdo
pero que habia perdido por la conquista.

anterioridad habfa

"La divisién sexual del trabajo estable
Ta cooperacidn de 1los
unidad
de produccidn y consumo. Tocaba al hombre
el cuTtivo y casi todas las artesanfas. La

cia la base para

miembros del grupo domd&stico como




mujer ademds de 1los nifios y la cocina

tenfa a su cargo el hilado y el tejido."1

tejfa, era
consumo.

La mujer de su casa, que
parte de la economta hogarefia de
Existfan las tejedoras especializadas que
producian para el mercado, y algunas de
ellas se alquilaban para ir a tejer
casa donde las contrataban.

a Tla

Una buena parte de los especialistas de
combinaban 1la
cuttivo prody
necesarios

una determinada artesanfa,
elaboracidn de esta con el
ciendo parte de Tos alimentos
para su propio consumo, sin embargo, en
Tes principales centros urbanos habfa
artesanos dedicados fundamentalmente a su
trabajaba

oficio, en particular el que

para el palacio.

Las principales especializaciones 1in

cluian actividades extrativas en la casa,
la pesca y 1a recoleccidn de productos
forestales como resina, ocote o miel sil

vestre. Habia especialistas de 1a construc
cidn, en la manufactura de alfareria,
petates, canastos, huaraches y de curtido;
"de distribucidn mids Timitada, y en ios
lugares donde abundaban 1a materia prima,
eran los artesanos dedicados a trabajar la
obsidiana, hacer sal, papel, o construir
canoas. Las artesanfas de lujo que se
producian en el palacio era el arte pluma
rio de los amanteca, el trabajo en metal,
de ofebres y cobreros, 1la 1lapidarfa, 1la
talla de 1a madera y el arte de los pintg
res o escribanos que hacfan libros histdri
cos, religiosos y administrativos.“2

1. Historia General de México, por 1a SEP y EI
Colegio de México, Vol. 1, México, 1981,
pdg. 224.

Gonzdlez
Herrero,

2.5i{ntesis de Historia de México, por C.
Blackaller y I. Guevara Ramirez, ed.
HWéxico 1962, pdg. 111 y 112,
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Desde el rey al macehual todos daban su
contribucidn a 1a sociedad. E1 tributo se
aplicaba a los macehuales y al trabajo
desempeiiado por los funcionarios del go
bierno, los guerreros en la batalla o 1los
sacerdotes en sus ceremonias. La funcibn
especifica de Tos macehuales era sostener

el aparato estatal y ceremonial.

E1 comercio fue una parte importante en
la economia de los mexicas, funcionaba a
través de dos tipos de organizacidn: Tlos

mercados y los pochtecas.

E1 mercado era un sitio en el que se
vendfan o intercambiaban los productos de
Tenochtitlan y 1las mercancfas que 1los
comerciantes viajeros trafan de otra par
te, cada mercancia tenfa su lugar fijo vy
formaban los puestos hileras o calles, en
las cuales se vendian Jjoyas de oro vy
plata, piedras preciosas, plumas multicolg
res, esclavos, mantas,

vestidos, etc.,

también tenfan funcionarios que vigilaban
y solucionaban 1las dificultades que se
presentaban en las operaciones comercia

Tes.

Los pochtecas eran los mercaderes que

monopolizaban el comercio exterior. Sus
caravanas trasportaban 1los

Tenochtitlan por

productos de
regiones de
Tugares por donde
pasaban trafan lo que era extrafio. Estos a
la vez eran servidores del Estado ya que
antes de salir a una recibfan
instrucciones del jefe guerrero en
para servir de espfas durante su

levantando planos, trazando rutas o

todas Tas
Mesoamérica y de 1los

expedicidn
turno
viaje,
toman
do informes sobre la potencialidad guerre
ra de los pueblos que se

tar.

querfan conquis
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ARTE
.En el arte mexica se renovaron concep
ciones, criterios y sfimbolos que habian

florecido en centros como Teotihuacén,
Cholula, Xochicalco, Tula y Culhuacdn, que
eran una influencia en su arte, por ejem
plo, las pinturas murales, 1la escultura,
la cerdmica y en general, el rico mundo de
Tos simbolos de connotacidn

estuvieron en

religiosa,
cuyas rafces Teotihuacdn,

fueron retomados en el arte mexica.

Sus realizaciones artisticas inspiradas
en el pensamiento mistico-guerrero de sus
gufas, que habfan ahondado en 1la concien
cia de pertenecer al pueblo del sol,
tuvieron caracteristicas muchas

veces extraordinarias.

propias,

"Auténtico arte hubo en la cada vez mis

esplendorosa realidad urbanistica de

Tenochtitlan, con su recinto central del

escuelas,
jardines

palacios,
mercados,

templo
cuarteles,
botdnicos y zoolégicos, casas de nobles y
gente del pueblo, todo eficazmente comuni
cado por canales y calzadas.

mayor, Ssus
grandes

Si bien los mexicas destacaron por su
sentido urbanista, su arquitectura, pinty
plumario ¥y

piedra el

ra mural, orfebreria, arte
cerdmica, fue la escultura en
campo en el que alcanzaron mis
entre todos los pueblos de Mesoamérica. De

numerosas

renombre

estos G1timos dan
efigies de dioses y hombres y tambign 1las
obras en bajo conservan
sobre todo en el
Antropologfa de Mé&xico y, en menor

en algunas zonas arqueoldgicas y en varios
1
n

prueba 1las
relieve que se
Museo Nacional de

grado,

museos de Europa y los Estados Unidos.

1.Historia de México, Vol. 111 - Fasciculo 46,
Salvat Editores, México, 1975, pdg. 292.
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La pintura mural y la escultura tenfan
una gran importancia en el arte mexica.
Las pirdmides y templos estaban muchas

veces recubiertos con pinturas polfcromas
y simbolos estrechamente relacionados con

1os dioses que allf se veneraban.

La presencia de monumentos y esculturas
de los muchos santuarios que habfa en
Tenochtitlan y en distintas poblaciones
fuera de ella era - completamente
concepcibn del espacio sagrado,
culto y a la vez plistica
religioso que

esencial

en 1la
objeto de
representacidn del mensaje
se trasmitia a la comunidad entera.

Ademds de esta escultura existib la que
recordaba determinados acontecimientos vy

personajes que habfa dejado profunda
huella en los Mexicas.
La palabra toltd8catl vino a significar

en 1a lengua ndhuatl lo mismo que artista,

designar o
cantes To

por 1o que generalmente para
mencionar al artista, en sus
refieren como toltécatl.

En Ta concepcitn mexica para poder ser
toltécatl es necesario tener una personali
dad bien definida hacia esta actividad y
haber nacido en una de las varias fechas:
que, segln los conocedores del calendario
adivinatorio, eran favorables a los artis
tas y a Ta produccibn de sus obras.

"ta figura del tlahcuilo, pintor, era
de mdxima importancia dentro de la cultura
ndhuatl. Era quien pintaba los cédices vy
los murales. Conocfan las diversas formas
de escritura ndhuatl, ast como todos 1los
simbolos de 1a mitologia y 1la tradicidn.
Era el disefio del saber que se expresaba
con 1a tinta negra y roja. Antes de pintar
debfa de haber aprendido a dialogar con su
propio corazdn. Su meta era convertirse en
un yoltéotl, “corazbn endiosado", en el
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que habfa entrado el simbolismo y la
za creadora de la propia religibn. Tenien
do a Ta divinidad en su corazdn tratarfa
entonces de trasmitir su simbolismo a 1las

fuer

pinturas, los cbdices y los murales. Para

lograr esto, debfa conocer mejor que nadie

los colores de todas las f]or‘es.“2
E1 alfarero es el que da forma al
barro, "el que lo ensefia a mentir", para

que aprenda a tomar figuras, su trabajo da
vida a To que parece muerto.

E1 arte mexica fue en su tiempo el que
gustos,
requeridos o adquiridos, de esta cultura.

satisface 1as necesidades y 1los

2. Historia de México, Vol. III - Fasciculo 47,
Salvat Editores, México, 1975, pdg. 306.

RELIGION
La religién era primordial en Tla vida
de Tos mexicas, intervenia en 1los depor
Regulaba el
conquista;

tes, los juegos y la guerra.

politica y 1la
intervenia en todos los actos _del
duo desde que nacfa hasta que

comercio, 1la
indivi
morfa; era
Ta suprema razdn de las actuaciones indivi
duales y 1a razdn del Estado fundamental.

La religidn, ast como el arte, tuvo
influencia de otras culturas, debido a su
peregrinacidn, por 1o que su pensamiento
religioso, de Ta creacidén del mundo, parte
del mito de Teotihuac&n, en el que 1la
deidad suprema de naturaleza dual Ome
teotl, did origen a 4 hijos, 1lamados 1los
Tezcatlipocas, siendo el primogé&nito el
Tezcatlipoca Tlatlauqui, el segundo el
Tezcatlipoca Yauyaqui, el tercero Quetzal
coatl y el Gltimo Omiteotl (huitzilopoch
t1i).
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Estos cuatro dioses pasaron 700 afios en
inactividad, hasta que se
la construccidn de! mundo, hicieron 1los
cimientos de la tierra, del cielo y de 1a
regidn de los muertos.

reunieron para

"Aparecid asf el primero de Tos mundos
que han existido en tiempos
Pronto en un afdn de prevalecer, trato de
aduefiarse de &1 uno de los Tezcatlipocas,
transformdndose en el sol y haciendo venir
al mundo, para su propio servicio, a 1los
primeros seres humanos hechos de ceniza,

que no tenfan otro alimento que bellotas.

antiguos.

Como consecuencia del disgusto de 1los

otros dioses por la osadfa de su hermano,
que trataba de imponerse por encima de
ellos, intervino Quetzalcoatl y destruyb.

ese primer sol y esa primera tierra con
habfa. "todo
desaparecid, todo se 1o 1levd el agua, las

gentes se volvieron peses." Asf, con un

cuanto en ella Entonces,

cataclismo, concluyd esta primera edad o

sol.

Otras 3 eras mis existieron antes de la
actual, segln el pensamiento de 1Tos anti
guos mexicanos. Fueron ‘consecuencia de
otros tantos intentos de Tos hijos del
dios dual, empefiado cada uno en sobresalir
mds que sus hermanos. La edad o
sol trajo consigo a los gigantes, aquellos
seres extrafios que al decian:
“no se caiga usted, porque el que se
se cae para siempre”. Ese segundo sol
perecid, porque se hundibd el cielo y Tlos
todo.
terminaron

segunda

saludarse,
cae,

monstruos de la tierra acabaron con
La tercera y edad
también de un modo tragico.

cuarta

En T1a tercera uno de los tezcatlipocas
hizo 1lover fuego y todo fue consumido. La
devastada por’
el viento que destruyb todo 1o que habfa

en la tierra. Entonces fue cuando existie

cuarta edad finalmente fue

107



texto indigena

1

ron aquellos seres que el
11ama Tlaca-ozomatzin, "hombre-mono"."

La quinta edad en que ahora vivimos, la
gpoca del Sol del Movimiento, tuvo su
origen en Teotihuacén.

La quinta edad o So1 se cred con el
sacrificio de los dioses lo que did pie al
gran culto de los mexicas, ya que si  por
el sacrificio de estos de hizo posible el
movimiento, la vida del sol, de l1a luna vy

de los hombres, tan sdlo por el sacrificio

de los humanos, que desempefian en 1la
tierra el papel de 1los dioses, podrian
prevalecer su vida y movimiento, evitando

asi el cataclismo que podria destruir el

quinto sol.

Consideraban que el punto donde se
cruzaban las coordenadas, constitufan una

1.Historia de México, Vol. TIIl - Fasciculo 42,
Salvat Editores, México, 1975, pdg. 204 y 205.

hecho se Tle
Para

direccibn por si misma y de
consideraba la .direccidn
los mexicas este centro estaba ocupado por
el mds antiguo de todos 1os dioses, el
dios del fuego.

primaria.

Segfin 1as circunstancias de 1a muerte
eran dirigidos a diferentes 1lugares, ya
que para ellos sdlo la muerte determinaba
su. destino espiritual, sin que dintervinie

ra para esto su vida terrenal.

Para los mexicas era un orgullo morir

sacrificado, ya que en el pensamiento
nihuatl, todos los muertos se

en dioses.

convertian

En ocasiones 1los tlatoanis mexicas
invitaban a sefiores extranjeros, e incluso
a enemigos para presenciar Tos sacrificios
dando de esta manera un predominio mis

fuerte sobre estos en el Valle de Mé&xico.

Otro aspecto que se desarrolld en 1la

religién fue el calendario gque estaba
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ligado con actividades econdmicas y
Tes,
estando relacionados la visidon del

socia

ordenaba el ceremonial religiose,
mundo

sobrenatural.

"Al lado de la
hacia 1a guerra florida y los
sangrientos destinados a fortalecer 1la
vida del Sol, surgid la diferente actitud
de los "forjadores de cantos", cuicapicque
y los sabios tlamatimime, que
mente buscaron en "lo secreto, lo

religiosidad orientada

sacrificios

insistente
oculto"
posibles resquicios a trav&s de los cuales
se pudieran atisbar Tos misterios y desti
nos de la existencia del hombre
tierra."2

sobre 1la

2. Historia de México, Vol. III - Fascfculo 43,
Salvat Editores, Méxice, 1975, pdg. 233,

LENGUA NAHUATL

E1 lenguaje usado por los mexicas fue
el n&ihuatl, &ste tiene un rico y armonioso
vocabulario.

La palabra ndhuatl significa: Lengua
armoniosa que agrada al ofdo.

A1 imponer 1los espafioles su idioma
castellano, el 1lenguaje ndhuatl, estuve
olvidado durante un largo perfodo, hasta
que se retomd con fines acad&micos.

También fue retomado, por la necesidad

de comunicarse con grupos &tnicos que en
la actualidad hablan en ndhuatl.

idioma
palabras
ciudades,

A pesar de la
castellano, un gran
ndhuatls se manifiestan, en
nombres de hé&roes, de plantas, de

imposicién del
nGimero de

piedras
preciosas, entre otras.

“Sobrevivid, ademis, como agente agluti
nador de una gran cultura plasmada, duran
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te Tos 2 primeros siglos de la colonia en
numerosos documentos que hoy m&s que nunca
son objeto de traducciones y andlisis,
documentos relativos a conocimientos
de toda fndole (astronomia, medicina,
mineralogfa, botinica, relaciones humanas)
asf como mitos, rituales, ceremonias,
trasmitidos por medio de hermosos pog
mas."1

Hay un sinnlimero de ejemplos de 1las
palabras ndhuatls que han subsistido hasta
nuestros dias, de Tos cuales a continua
cidn se dan algunas de ellas:

CULHUACAN -~ Cerro torcido
HUITZILOPOCHTLI - Colibrf zurdo
MICTLANTECUHTLI - Seifior del averno
MIXTECA - Pueblo de Ta nube
NETZAHUALCOYOTL - Coyote hambriento

1. Diccionario de 1a Lengua Nihuatl o Mexicana.

Ed. Siglo Veitiuno, México, 1985. pp. 5.

OAXACA - Junto a los guajes
QUETZALCOATL -~ Serpiente emplumada
TENOCHTITLAN - Junto al nopal
TEOTIHUACAN - Lugar de Tos dioses
TEZCATLIPOCA - Espejo que humea
TLALOC - ET1 que hace brotar
TLAXCALA - Lugar del pan
XOCHIMILCO - Campo de flores
JITOMATE - Tomate de ombligo
MEXCAL - Cocimiento del maguey
CHURUBUSCO - Santuario del. dios

PANTITLAN - Lugar donde habitaron los mexicas
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BENAPENDICE |

HUITZILOPOCHTLI

Huitzilopochtli fue para Tos mexicas su
dios principal, siendo el dios de Ta
guerra.

Existen varias versiones de su creacidn
una, mencionada en el c¢b&dice Zumdrraga,
dice que este dios es el cuarto hijo de)
dios dual denominado Omiteotl, dios del
hueso, porque nacid sin carnes, era solo
el esqueleto, quien después de la creacibn
del mundo, de Tlos demis dioses y del
hombre se revistid de carne su esqueleto.

En el cbBdice Ramfrez se tiene la

siguiente referencia:

“"trafan con sigo un fdolo que I1lamaban

Huitzdepocht?i que quiere decir sinies

tro, de un p&jaro que pluma
rica, con cuya pluma hacen las imdgenes y
nombre

pdjaro

hay acd de

cosas ricas de plumas; componen su
huitzilin, que asf 1tamaban al
(chupamirto) y de opochtli, que quiere

decir siniestro, y dicen huitzilopochtli.

Afirman que este §dolo los mando salir
de su tierra (a los aztecas) prometiendo
les que los ﬁaria principes y seifiores de
todas las provincias poblado
las otras seis naciones."

gue habfan

Otra versidn es la Teyenda de Coatepec,
que consiste en 1o siquiente:

culebras}), barria
cayd del
ella 1lo
debajo
barrer,

Cuatlicue (falda de

el templo de Coatepec, cuando
cielo un ovillo de plumas finas;
recogid y lo guardo en el vientre,
de la falda,

buscd el ovillo, pero se did cuenta de que

cuando termind de
habfa desaparecido y empezd a sentir sinto
mas de embarazo.

Cuando se enteraron sus hijos, impulsa
dos por su hermana Coyolxauhqui, acordaron
matarla. Cuatlicue escuchd una voz inte
rior que le dijo "madre no temas que yo te

Tibraré para gloria de ambos".
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armados 1os hijos,
capitaneados por su hermana Coyolxauhqui,
cuando nacid Huitzilopochtli, todo armado,
enfrentd a su hermana 1a cual desmembrd vy
a sus hermanos, matando a algunos ya que
los demds escaparon.

Acercidbance vya

Esta leyenda estd relacionada con 1a
tira de la peregrinacidn, 1a cual dice que
en Coatepec, Huitzilopochtli al morir como
hombre, sacerdote y guia fue deificade

alli mismo.

Los mexicas tenfan gran devocidn por su
dios Huitzilopochtli, y celebraban, en su

honor, grandes fiestas en el mes Tlaxochi
maco (septiembre); en el dfa 1inicial 1le
ofrecian las primeras y mis bellas flores
del afio.

En su texto 'muerte al filo de
obsidiana" Matos Moctezuma describe el

atavio del dios Huitzilopochtli de 1a

siguiente manera:

Su escudo de pluma de &guila
sus dardos, sus lanzadardos azuil,
el 1lamado lanzadardos de turqueza.

Se pintd su rostro
con franjas diagonales,
con el color T11lamado pintura de nifio.

Sobre su cabeza se colocd plumas finas,
se puso sus orejeras.

Y uno de sus pies,

el jzquierdo, era enjuto,
1levaba una sandalia
cubierta de plumas,
y sus dos piernas y
sus dos brazos los
Tlevaba pintados
de azul.




OMETEOTL

naturaleza
pareja,
masculina o
sefior y 1la

E1 dios Ometeoti tenfa una
dual, que 1o pasar
teniendo una personificacidn
femenina; se dice que es el

hacia como

sefiora de nuestra carne; sefior del cerca y
del lejos; el que se inventa solo, por 1o
que se denomina Moyocoyani; en femenino es
denominado Omocihuatl o Tonacihuatl,
ra del sustento. Esta deidad vivia en un

sefio

paraiso en el mds alto de 1los 13 cielos
11amado Omeyocan.
Se 1e representaba en una sola figura

sentada en su icpalli, adornado de riquici
mas plumas y de los simbolos de la Tuna vy
de las estrellas vespertinas,
sobre 1a frente, en su tocado el signo de
Ta Yuz. Ponian detrds, para representar su
nombre en jeroglifico, un copilli & corona
real queriendo asfi
dios principal, el rey de los dioses.

y tenfan

expresar que era el

Al dios dual le pintaban Ta cara de
color natural y las manos de color amarji
110, esto era porque al hombre 1o represen
taban con el color natural y a 1la
con el color amarillo, dando con
personalidad duval.

mujer
esto su

S

T '.'1.
N
(2T
X
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QUETZALCOATL

Quetzalcdatl es uno de los dioses mis

antiguos e importantes de la religidn
mexica.

Es el dios del viento, dios creado vy
dios creador, 1lamado tambi&n serpiente

emplumada.

Tanto a &1 como a Huitzilopochtli se Te
encomendd la creacidn del fuego, el sol,

el hombre, los infiernos y los cielos.

En el origen de este dios
una creencia, en la que antes de ser
fue un mortal. Esta versifn nos dice que:

también hay
dios

Nacid en el aiio 935 d. de «c., después
de que su padre, Mixcoatl, habfa sido
asesinado por un jefe <chichimeca 1lamado

Thuitimal, para usurparle el mando, tam
bién su madre Chichalma, murid al nacer el
nifio, por 1o que fue recogido vy

por sus abuelos.

educado

Quetzalcéatl Tuchd por
nueva forma de cultura y se

implantar wuna
convirtid en

el simbolo de 1t1a 1lucha de 1Tla cultura
contra la barbarie.
E1 fracaso de quetzalcdatl debe atri

buirse sequramente a T1a pugna polfitico-rg
ligiosa que se establecid con los jefes de
Tas tribus toltecas-chichimecas. Quetzal
coéatl tuvo que huir hacia Yucatdn donde se
lTe conoce como

Kukulcan que igualmente

significa serpiente emplumada.

QuetzalcBatl se conocid primeramente en

Tula y posteriormente los Mexicas lo adop
taron como dios del viento.
La descripcidn de su atavio Alfonso

Caso 1o menciona de la siguiente manera:

"E1 cuerpo y el rostro del dios estén
sacerdote
por exelencia, y el inventor del autosacri

ficio, que consiste en sacarse

pintados en negro, porque es el

sangre de
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Tas orejas y otras partes del cuerpo,

maguey y
dguila o de

punzdndolas con las espinas de
con punzones de hueso de

jaguar. Por eso vemos en su tocado un
hueso, del que sale una faja verde

da por un disco azul, que indica el
chiuatl, el 17iquido

humana. Tambi&n como

remata

chal
sangre
sacerdota

precioso, 1Ta
atributos
les, 1leva en una mano el incensario o
sahumador con mango en forma de serpiente
’ y en la otra la

bolsa para el copal.

Enfrente de la boca
tiene una mascara
roja como de pico de
ave, que en algunas
representaciones esta
también adornada con
colmillos de serpiente.
Esta mascara 1o
caracteriza como dios

del viento, forma en

la que era adorado con el nombre de

Ehécatl, que significa viento.

En l1a cabeza 1leva un gorro cdnico de

piel de tigre, 1lamado ocelocopilli, rema
tado tambi&n por un adorno de turqueza Yy

sostenido con un mofio de puntas redondas.

De piel de tigre son asf mismo, el peto

orlado de caracol, 1las pulseras y las

ajorcas. Su pectoral estd formado por el
corte transversal de un gran caracol
marino, el ahecailacacdzcatl o pectoral
del viento y su orejera es un disco de

turquesa del que cuelgan una borla roja vy
un objeto torcido de concha, que se 1lama
epcololli "concha torcida". En 1la nuca
Tleva un penacho en el que se distinguen
las p]umas'negras del cuervo y Tas 1largas
plumas rojas de 1a guacamaya, adornos que,
sjgnifica el sol en 1a noche, es decir, el

sol muerto."
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TLALGOC

T18loc era el dios de las
de las aguas del cielo, a
Chaichiuhicueye que era la

aguas, pero
diferencia de

diosa de 1las

aguas de la tierra, esto es de Tos mares,
rfos y fuentes.

Para el pueblo mexica el dios tldloc
era importante porque era un pueblo

tenfa
Tluvia

esencialmente agricola, por lo que
una gran 1mportanéia el régimen de
y los fenBmenos atmosféricos gque
en sus cosechas.

influfan

Al dios T1d&loc y al dios
t1i se les veneraban en el templo mayor de
Tenochtitlan.

Huitzilopoch

Alfonso Caso describe al dios T1dloc de
Ta siguiente manera:

T1&1oc es uno de Tos dioses mds faciles
de distinguir, por su
frente,

caracterfistica

miscara que, vista de hace que

parezca el dios como si 1levara anteojos y

bigotes. En wuna escultura del Museo
Etnogrdfico de Berlin se ve como 6&sta
mdscara esta formada por dos serpientes
entrelazadas, que forman un cerco al
rededor de los ojos y Jjuntan sus fauces
sobre la boca del dios.

La mdscara caracteristica de Tldloc
esta pintada de azul, el color del agua,

como asi todos los atavios de este dios, y
representa la nube. E1 cuerpo y el
estdn

rostro

generalmente pintados de negro,
porque t1dloc representa principaimente l1a
nube cambio Tas nubes
tocado de
plumas de garza (aztatzontli), que

en la parte superior de la cabeza.

tempestuosa; en
blancas estdn indicadas por el
1leva
Lleva
en una mano un bastdn florido, sentado en
un asiento de jade; gotas de agua caen del
cielo, formando un fondo. En la nuca lleva
un abanico de papel plegado,
cabeza se destaca una joya que

sohre su
remata en
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dos plumas de quetzal, y que era llamada
el quetzalmiahuayo, "la espiga preciosa”,
denotando el matz que depende tan estrecha

mente del dios de la 1luvia."

TEZCATLIPOCA NEGRO

E1 Tezcatlipoca negro o Tezcatlipoca
Yayauhqui fue el segundo hijo del dios
dual, su nombre significa espejo negro

humeante, era el principal de sus hermanos
y estaban en todo lTugar, sabfa todos 1los
pensamientos, conocfa los corazones.

significa,
que otro

Lo Tlamaban Moyocoyani, que
el que hace todas las cosas sin
le vaya a la mano.

Sobre el
Sahagfin dice:

Tezcatlipoca negro el P.

"E1 dios Tezcatlipoca -era tenido por
verdadero dios e invisible, el cual andaba
en todo Tugar, en el cielo, en Ta tierra y
en el infierno, y temfan que cuando andaba
en la tierra movia guerras, enemistades y
donde resultaban

fatigas y desasosiego: decfan que &1 mismo

discordias, de muchas
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incitaba a contra otros para que
tuviesen guerras, y por esto 1le 1lamaban
Necocyautl, que quiere decir, sembrador de
discordias de ambas partes, y decian &1
solo ser, el que entendia en el

del mundo, y que &1 solo daba las prosperi

unos

regimento

dades y riquezas, y que &1 solo 1las
quitaba cuando se le antojaba."

Torquemada dice que sdlo se arrodilila
ban y postraban ante 1la representacibn

de Tezcatlipoca, que era su mayor dios,
puro espiritu y que s8lo a esté y a ninglin

otro, ni a Huitzilopochtli.

Alfonso Caso dice que "el Tezcatlipoca

se caracteriza en los cbdices por un
espejo humeante, colocado en la sien, vy
otro que sustituye el pie que 1le arranco
el monstruo de la tierra.

Siendo un dios nocturno es también
negro, pero su rostro 1leva 1la pintura

facial a rayas horizontales amarillas vy

negras, conocidas con el nombre de dixtlan
tlatlaan, que caracteriza a todos 1los
Tezcatlipocas, pero variando el color, gque
es rojo y amarillo en Xipe Totec, y azul
y amarillo en Huitzi1opocht1i.

alturas
guerre

Su pelo estd cortado a dos
diferentes, caracteristica de 1los
ros y 1leva adorno de plumas de

lanzadardos y dardos que 1o

garza,
escudo,
caracterizan como guerrero."
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X 5
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XIPE TOTEC
Xipe Totec era el primer hijo del dios
dual (tezcatlipoca rojo), su nombre signi

fica nuestro sefior desollado, por 1lo que

Tos votos a este dios era vestir su
pellejo cuando se hiciera 1la fiesta, 1la
Tlacaxipealiztli, o sea

desollamiento del hombre.

cual se 1lamaba

Alfonso Caso nos dice que Xipe Totec
"es el dios de Ta primavera y de 1los
joyeros. Su culto probablemente fue impor
tado al Valle de M&xico, pues ya se encuen
tra en 1a Cultura Teotihuacana, en donde
el 1lamado “"dios con mdscara" no es més
que una representacidn de Xipe. también se
Te 11ama yopi, y .muchos de los adornos con
los que se cubre el dios se designan
precisamente en este nombre, por ejemplo
su tocado de
yopitzontli, por 1o que parece

de 1a regidn limitrofe entre los actuales

forma cdnica se 11ama

originario

Estados de Oaxaca y Guerrero donde existe
un pueblo 1lamado Tlapaheco o yopi."
Los mexicas hacfan una solemne fiesta

al dios Xipe Totec, y también a honra del
dios Huitzilopochtli. En
cautivos,

fiesta
hombres,

esta
mataban todos 1los

mujeres y nifios, los dueiios de Tlos cauti
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vos los entregaban a los sacerdotes al pie
del Cu y ellos 1los 1levaban por 1los
cabellos cada uno 21 suyo por Tas
arriba y si alguno no

gradas
querfa ir de su
donde
matar,

agrado, Tlevabanle arrastrado hasta
estaba el tajdn donde le habfan de
sacar el corazon y desollar, "y los
pellejos,
aquellos

sacer
dotes se vestfan con sus
tando dias
despojos. Los duefios de Tlos

osten
muchos sangrientos
prisioneros
sacrificados debfan ayunar veinte

después hacian grandes

dias y
banquetes con 1la
carne de las vTctimas."1 .

Su rito significa que al 1legar 1la
primavera la tierra debe cubrirse con una
nueva capa de vegetacidn y cambiar su piel
muerta cubriéndose con una nueva.

"l.a imagen de este nlimen es a manera de

1. Diccionario de mitologfa Nahuatl.
1io Agustin. Fuente de cultura,
pig. 446,

Robele
México,

Ceci
1951,

un hombre desnudo, que tiene wun Tlado
tefiido de amarillo, y el otro de 1leonado:
tiene la cara labrada de ambas partes a

desde
cabeza,
a manera de un capillo de diversos colores
con unas borlas que cuelgan hacia 1la
espalda. Tiene vestido un cuero de hombre:
los cabellos trenzados en dos partes y
unas orejas de oro: estd cefiido con unas
1legan hasta 1las
caracolillos

manera de una tira angosta que cae
T1a frente hasta la quijada: en 1la

faldetas verdes que le

rodillas, con unos pendien
tes: tiene unas cotaras 6 sandalias, y una
rodela de color amarillo, con un remate de
colorado todo alrededor, y tiene un

con ambas manos, a

cetro
manera del c¢&liz de
adormidera, donde tiene su semilla, con un

casquillo de saeta encima empinado."

dios
mantenien
caracteristicas de el
Tezcatlipoca negro.

Todos los atavios y adornos del
Xipe Totec estdn en color rojo,

do las mismas
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