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•INT RODUCCION•--------------· 
El presente trabajo surgió de la inquietud de ayudar a 

la preservación y difusión de la cultura prehispánica, 
mediante el desarrollo de un juego de mesa a base de 
imágenes mexicas. 

La cultura prehispánica tiene una gran importancia en 
el desarrollo cultural e histórico del pafs, nos da una 
identidad y un pasado grandioso, con un sinffn de 
costumbres, tradiciones, ceremonias, etc., motivo por el 
cual se escogió la cultura mexica, para contribuir a 
difundir nuestra cultura a nuestro pueblo. 

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

La mayor parte de la población recibe el conocimiento 
de nuestra cultura en las aulas, en su vida escolar, 
olvidándola posteriormente; lo que ocasiona una prefere~ 
cia a culturas extranjeras que sólo imponen códigos 
estéticos destinados al consumismo o a la enajenación. 

Es importante contribuir de alguna manera a que los 
·jóvenes adquieran una identidad nacional, y una concie~ 



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

Para tener la oportunidad de participar en un problema 
real de difusión de la cultura prehispánica se hizo 
contacto con diferentes centros culturales, los cuales 
realizan estudios en esta cultura. Así también se contac 
taron instituciones relacionadas con los grupos étnicos 
del país, que en la actualidad conservan algunas tradici~ 

nes de esa época. 

En la sala de servicios escolares, del Museo de 
Antropología, se originó la idea de realizar un trabajo 
que ayudara a la difusión de una de las culturas que se 

exhiben en dicho Museo. 

De las actividades que ofrece la sala de servicios 
escolares se encontró deficiencia de material para sus 
cursos y actividades destinadas a los jóvenes. Por lo que 
tomando en cuenta sus requerimientos y su finalidad de 
éstos se elaboró un juego de mesa, tratando de aplicar la 
información necesaria para lograr una buena introducción 
hacia la cultura prehispánica. 
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Se elaboró el juego 
manejado por esta sala, 
sidades. 

de mesa por ser un material 
pero insuficiente para sus nece 

Este material es muy práctico 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 atenci6n. 

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

Cabe señalar que esta cultura mesoamericana fue la 
última en nuestra historia prehispánica, la cual tuvo una 
gran influencia sobre sus contemporáneos y fue la sfnte 
sis de sus culturas antecedentes. 

El presente trabajo tiene por objetivo elaborar un 
juego de mesa, en el que se pueda plasmar la mayor 
informaci6n posible de la cultura mexica, para crear un 
interés de los jóvenes hacia ésta. 

Para definir el juego, asf como el material que lo 

3 



integra, se tom6 en cuenta los juegos manejados en el 
Museo y en centros comerciales. 

Se realiz6 un análisis de los juegos de mesa y una 
investigación sobre la cultura mexica, para plantear las 
necesidades, requerimientos y temática del juego, defi 

niendo el número de piezas, asf como su estructura, 
funci6n, objetivos y características particulares de cada 
una de éstas. 

Se realiz6 un análisis de los juegos de mesa y una 
investigación sobre la cultura mexica, para plantear las 
necesidades, requerimientos y temática del juego, defi 
niendo el número de piezas, así como su estructura, 
funci6n, objetivos y características particulares de cada 
una de éstas. 

Esto dió la posibilidad de manejar un juego de habill 
dad o agilidad visual, afirmando o adquiriendo informa 

ción sobre esta cultura. 

El trabajo está constituido principalmente por cuatro 
partes. 
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En la primera parte se da 
cultura prehispánica en el diseño 
la intervención del diseño gráfico 

la participación de la 
gráfico. También se da 
en los juegos de mesa. 

En la segunda parte se da un panorama de la cultura 

méxica, dividiendo la información en 6 temas, los cuales 
se dan en el juego para una mejor penetración de ésta 
hacia el participante. 

En la tercera parte se dan algunos aspectos históricos 
de los juegos de mesa, asf como su función y caracterfst! 
cas para tener una base de elaboraci6n hacia el juego 
propuesto. 

En la cuarta parte se dan las caracterfsticas y 

elaboraci6n del juego propuesto, tanto en estructura, 
contenido y soluci6n gráfica. 
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•t EL DISEÑO GRAFICO•-----------· 

1.1. la cultura mexica como 
alternativa para el diseño gráfico 

La Cultura Mexica tiene una gran 
riqueza grafica y cultural, por lo que es 
importante recurrir a ella para enriquecer 
al Diseño Grafico actual, por medio de los 
signos y manifestaciones graficas de esta 
cultura, obteniendo asf una identidad mas 
fuerte como pa,s .. 

Menciono Diseño Grafico actual porque 
en realidad en M~xico siempre se ha tenido 
grandes diseñadores a lo largo de su 
historia, como fueron los Tlacuilos, que 
eran personas destinadas a plasmar todos 
los mensajes graficos de esa ~poca. 

El diseño grafico en un artículo se 
menciona que es una "actividad reg i st rad·a 
en 1 a historia por la importancia que le 
da su condici!ln de satisfactor humano, que 
la obliga a participar de manera 
determinante en el devenir de nuestra 

civil izaci!ln. "1 

"Se considera que el despertar de la 
importancia del diseño grafico en una 
forma coordinada tuvo lugar al inicio de 

? 
los juegos ol,mpicos de 1968."-

Esto di6 la apertura a los grandes 
conceptos, t~cnicas y materiales, con los 
que puede contar el diseñador gr§fico 
actual, sin embargo, es importante que de 
la gran cantidad de las imagenes 
contenidas en la Cultura Mexica, se puede 
aprender, sobre la simplificaci!ln o 
s,ntesis de sus imagenes graficas. 

La arqueologfa, la historia del arte y 

del diseño, la investigaci!ln documental y 

la psicolog,a del usuario, como otras 
tantas ciencias y t~cnicas, son herramien 

l. 

2. 

Revista Magenta N• 5, Revista del Diseño, 
Edlci6n trimestral, Fundaci6n Magenta, Guadal! 
jara, México 1987. 
Graham Edwards Jurado (Harcas S{mbolos y Lagos 
en México, de !turbe Roberto y Téllez Eduardo. 
Diseño Litográfico, S.A., México, 1985.). 

6 



tas de utilidad. Pero la actitud de 
búsqueda de la verdad a partir del conoci 
miento de nuestras ra1ces culturales nos 
permitira entender la realidad mexicana, 
evitando las sustituciones de s1mbolos 
formales y objetos impuestos y poco 
congruentes con nuestras necesidades.• 3 

movimiento muerte 

águila lagartija 

Por esta raz6n se tom6 la Cultura 
Mexica como alternativa de trabajo para el 
diseño grafico, eligiendo grafismos de 
esta cultura para aplicarlos en un diseño 
actual. 

3. Revista Magenta N' 5, México lga7. 

mono caña 

Ejemplos de figuras prehispánicas, en las que se 
observa la simplificación o síntesis de la imagen. 
Figuras tomadas de "Yo (en el libro Trascendente)" 
Ed. Alzensa, México, 1975. 
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1.2. presencia del diseño gráfico en 
los juegos de mesa 

Actualmente en M~xico el diseño gr~fico 
desempeña un papel importante en el 
desarrollo del pafs. Es utilizado en 
cualquier area que requiera un mensaje, ya 
sea de tipo pol~tico, científico, cult~ 

ral, et. 

Ejemplos de 

envases de 
juegos de 
mes a. 

El objetivo principal del diseño 
gr~fico en los mensajes es crear un impa~ 

to de éste 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 la 
presentación del juego con el receptor y 

por ser el promotor m~s importante de las 
reacciones emotivas, de la atención y del 
interés y el incentivo m~s valioso en 
exposiciones y escaparates. 

No importa el número ni la versatill 
dad de sus piezas, en cada una de ellas 
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il . 

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

se manifiesta la presencia del diseño 
grafico, por el empleo de tipograftas e 
ilustraciones combinandolas en una agrad~ 

ble composici6n, con simples lfneas, 
bloques geom~tricos y formas libres. 

El tratamiento de color, que aplica el 
diseñador grHico a las piezas que int_g_ 
gran los juegos de mesa es muy importante,. 
ya que este es el atractivo principal>. de'. 

,, --·;·.-' 

la mayorta de estos juegos. Con el~ ~ÓJo~~- · 
se puede lograr el funcionamiento; :del./ 
juego y una organizaci6n interna de ; cada. 

uno de los juegos de mesa, tambHn crea un - · 
1 ' • ' ' .' : ' ' ·' :. ::.: "' ·:· ' ·'·;~. - , 

caracter, una marca y una cualidád.~ a,, ~os 

juegos. .,>.: ~: ;,_,-, 
El diseño grHico tiene' -una<,gran 

participaci6n en determinar ia<e~f'~ú'ti~~a, 
la forma, el tipo de material, 1:a~~~;h ~s1 
como de elegir la mejor reproducci6n. e 
impresi6n de cada una de las piezas que 
conforman los juegos. 
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•2. CULTURA MEXICA _____________ _ 

2.1. p a n o r a m a ge n e r a 1 d e 
la cultura mexica 

Los mexicas fueron la última tribu 
nahuatlaca que llegó al Valle de México, 
para buscar una tierra que les había sido 
prometida por su dios huitzilopochtli, do~ 

de debían fundar su capital, la cual llam~ 

ron Tenochtitlan. 

"Tenochtitlan,. capital de los aztecas, 
había alcanzado un esplendor deslumbrante. 
No era un mero caserío de bárbaros, sino 
una de las ciudades más grandes del siglo 
XVI, con una población de unos 3000 000 
habitantes. Construida en un lago y unida 
a la tierra firme por medio de calzadas, 
tenían canales en vez de calles, como 
Venecia, un sistema de acueductos, templos 
-pirámides, mercados, barberías, parques e 
incluso una casa de fieras.• 1 

l. América Precolomb;na. Jonathan Norton, TIME­
l!FE Internacional (ederland), 1974. pág. 10. 

Un siglo después de la fundación de 
Tenochtitlan se convirtió en uno de los 
grupos más importantes del Altiplano Meso~ 
mericano. Cuando llegaron los españoles se 
encontraba aún en la fase de expansión. 

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

El origen, el desarrollo y el esplendor 
de ésta cultura genera un gran número de 
datos, los cuales se dividieron en 6 temas 
que por medio de preguntas, 
en el juego de mesa TEOTL 

son aplicados 
(dios) desarr.Q_· 

llado en el presente trabajo. 

Los temas 
ción de la 

siguientes: 

en que se dividió la inform~ 
cultura mexica son los 
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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 refere!! 
tes a fechas, acontecimientos y lugares 
del recorrido hecho por los mexicas de 
Aztlán hasta el valle de México, donde fun 
daron la ciudad de Tenochtitlan. 

B) ORGANIZACION POLITICA Y SOCIAL 

En este tema las preguntas son referen 
tes por un lado al tipo y estructura de 
gobierno de los mexicas durante su peregri 
nación, su asentamiento y desarrollo, asf 
como también de sus gobernantes y de sus 
conquistas; por otro lado sobre las clases 

sociales, asf como nombres y funciones de 

cada una de estas, de su indumentaria y 

sobre la educación. 

C) ORGANIZACION ECONOMICA 

Las preguntas de este tema son refere!! 
tes a sus recursos naturales, a la alime!! 
taci6n, al régimen de propiedad, a la di vi 
si 6n de trabajo, y al comercio. 

D} ARTE 

En este tema se pregunta por la arqui 
tectura, la danza, la música, el arte 
plumario, la pintura mural y sobre los 
artistas mexicas. 

E) RELIGION 

Las preguntas de este tema son sobre el 
mito de la creación cósmica y la creación 
de sus dioses así también como de las fu!! 
cienes, importancia o características de 
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sus dioses, sobre la creencia del destino 
del hombre después de la muerte, los sacri 
ficios, los cielos en que creían seguían 
viviendo después de la muerte, los sacerdQ 
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 por que se le ha asignado 
a objetos, lugares etc., y se pregunta 
también sobre palabras que no se usan en 

la actualidad,• dando así alternativas de 
nuevas palabras, para ser utilizadas en 
nombres de establecimientos, revistas, mar 
cas, etc., sustituyendo a los extranjeri~ 

mos que nos invaden. 

• Para mayor información de estos 6 temas 

pasar al apéndice J. 

12 



•3. El JUEGO DE MESA, ____________ _ 

3.1. antecedentes historicos 

El juego de mesa, en la vida del ser 

humano, tiene una gran importancia en su 
desarrollo, ya que "constituye una aut!!nti 
ca necesidad infantil y una fuente de 
placer y goce, cuya caracterfstica fund~ 

mental es el comportamiento subjetivo 
desarrolla el nifio" 1 manifest~ndose en 
juventud y en su madur!!s. 

que 

su 

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

No se tiene precisado su aparici6n o 
invenci6n, pero hay piezas arqueol6gicas 
que manifiestan su presencia 
grandes culturas del mundo. 

en las 

En la antigua Sumeria, que floreci6 al 
sur de Mesopotamia, se enc~ntro un vesti 
gio de lo que es ahora el juego de mesa. 

l. Juego- Diccionario Enciclop~dico Bruguera. Vol. 
10, Ed. BRUGUERA, Barcelona, 1980, pág. 1184. 

En Urde Caldea, en el cementerio real, 
se descubrieron 5 tableros que presentan 
ciertas semejanzas a los juegos de mesa 

actuales. 

Otros tableros tallados, se encontraron 
en las escavaciones de Pompeya, en los 
patios de casi todas las residencias. 

Los Egipcios fueron otro pueblo en 
donde sus faraones disfrutaron de los 
juegos de mesa. Tambi!!n los Griegos conQ 
cieron los juegos de mesa, a los que 
llamaron petteitas, palabra que servfa 
para designar gen!!ricamente los juegos de 
piezas movibles sobre un tablero con o sin 

dados. 

Entre los Romanos, fue la pasi6n del 

juego, una de las causas de la degradaci6n 
de las costumbres pOblicas y de la educ~ 

ciOn del imperio. 

"Los Germanos llegaron a jugarse la 
libertad a los dados, reduci!!ndose a la 
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esclavitud el que perdía; y los Hunos se 
jugaban hasta la vida, suicidándose si 
perdían, aan en el caso de perdonarles el 
que ganaba, viniendo a ser el juego una 
especie de duelo a muerte.• 2 

Las culturas prehisp§nicas 
conocieron el juego de mesa. 

tambH!n 
Para los 

mexicas el juego de mesa era una actividad 
cotidiana, con fines recreativos pero con 

un gran contenido sagrado. 

Los mexicas tenían un juego de mesa 
llamado Patolli, "que no era muy distinto 
del parchís. Se ·jugaba en un tablero de 52 
casillas, es decir, el namero de afios que 
tenía el siglo azteca; se suponía que 
vaticinaba el porvenir, pero era tambi~n 

pretexto para apostar.• 3 

2. Juego- Enciclopedi~ Universal Ilustrada. Vol. 
28 segunda parte, ed. Esparsa-Calpe s. A., 
Madrid, 1976, pág. 3072. 

3. América Precolombina. Jonathan Norton los 
redactores de los libros de TIME-LIFE Intern~ 

cional (ederland) B.V., 1974, pág. 159. 

Los juegos de mesa han trascendido de 
generaci6n en generaci6n hasta nuestra 
actualidad, siendo ahora una variaci6n de 
los juegos de mesa antiguos, adaptados a 
un objetivo y contexto determinado. 

Jl'CUUnALrUOLU. 

la''""'ldiJ,,,t1•"aja11.,u 
flllfi1 ¡, i.1tla I"• 111arrr /011•~111111 '" 

d l•H"º· M•nific1clull. J1~1 rld inta, 
t.""'" 7 t. 111,¡,;,., º~""'. 101 ¡., ....... . 

JUEGO PATOLLI 

Ilustraci6n tomada del libro "América Precolombi 
na". Jonathan Norton Leonard y los redactores 
de los libros de TIME-LIFE, pág. 159. 
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3.2. definición 

Los juegos de mesa son una actividad 
recreativa, gratuita y a veces con af~n 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 din~mica psicológica del juego 
puede ceñirse a tres planos fundamentales, 
la tendencia que lo origina, las emociones 
que desencadena y las funciones cognociti 
vas que intervienen en !!l ... 4 

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

3.3. características 

- Todos son un pasatiempo y diversión. 

- Son una lección de compañerismo, ya que 
todos enseñan a saber ganar o a saber 
perder sin problemas, dentro de la 
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 
la acción, de la decisión, de la inte~ 

pretación y la socialización." 5 

Al tener reglas los juegos inician una 
organización y una disciplina, al mismo 
tiempo que enseñan a someter los propios 
intereses a la voluntad general. 

5. Organización de las Loudotecas. María de Borja 
Sole, Barcelona, España, 1980, pág. 35. 
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- "El mundo del juego forma por si mismo 
un todo cerrado que esta al margen de la 
esfera practica del trabajo y de todas 
las preocupaciones de la existencia.• 6 

- Est5n formados por diversas piezas, que 
pueden ser fichas, tableros, dados, etc. 

- Los que contienen tableros, representan 
simbólicamente operaciones determinadas 
o combates por medio de figuras o piezas. 

- Sus formas son homog~neas manteniendo 
internamente formas particulares. 

- La mayoría son port!tiles. 

- Tienen objetivos particulares, que pu~ 

den ser la enseñanza o solamente la 

recreación. 

- Est5n dirigidos para un determinado 
pOblico, ya sea por la edad, por el 
nivel social, cultural o económico. 

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

3.4. división 

Dentro de las características anteriQ 
res, la tercera nos d5 una base para 
dividir a los juegos de mesa, ya que nos 
dice que la suerte, la habilidad o el 
conocimiento de los jugadores determinan 
si ganan o pierden, teniendo de esta man~ 
ra a los: 

- JUEGOS DE AZAR 
- JUEGOS DE HABILIDAD 

JUEGOS DIDACTICOS 

Teniendo por juegos de azar aquellos 
que solamente la suerte del jugador dete~ 
mina si gana o pierde. Un ejemplo de estos 
juegos es la ruleta. 

Los juegos de habilidad son aquellos 
que el ingenio o la destreza del jugador 
interviene para ganar. En la mayor parte 
de ellos se desarrollan algunos de los 5 

16 



sentidos, creando 
visual o mental. 

una habilidad manual, 

Teniendo por ejemplo de 
estos juegos al ajedrez 

Los juegos didácticos son los que ti~ 

nen por objetivo la enseñanza de un tema 
determinado o de varios temas, algunos de 
ellos son dirigidos a centros educativos. 
Teniendo de ejemplo de estos juegos al m~ 

ratón. 

El objetivo del juego, es el que se 
tomó en cuenta, para determinar a que tipo 
de juego pertenece un X juego de mesa, ya 
que hay juegos didácticos en los que el 
niño desarrolla una habilidad manual, pero 
el objetivo del juego es principalmente el 
aprendizaje de formas, de colores, de pa~ 

tes del cuerpo humano, etc. Tambi~n se 
tienen juegos en los que el azar inte~ 

viene en el funcionamiento del juego, pero 
no determina si ganan o pierden los jugadQ 

res. 

Por el tema que tiene el juego TEOTL 
puede ser un juego didáctico, sin embargo 
es un juego de habilidad, esto es porque 

si se tiene un juego en el cual, el parti 
cipante tiene la sensación de que solo 
gana a trav~s de su nivel de conocimiento 
sobre la cultura mexica, se tiene la 
posibilidad de un desinterés, ya que la 
mayoría de la gente rechaza la información 

prehispánica, por lo que en este caso, es 
mejor que el participante, 
gracias a su habilidad 
tratando de esta manera 

gane el juego 
o inteligencia, 

que el jugador 
acepte un tema prehispánico. 

17 



3.5. juegos de habilidad 

Para el desarrollo del juego TEOTL y 
determinar el funcionamiento y contenido 
ffsico del juego, se realiz6 una investig~ 

ci6n sobre los juegos de habilidad, toma~ 
do como muestra de referencia a los 
siguientes juegos: 

AJEDREZ: contiene ~n tablero en 2 colores 
formando cuadros donde son colocadas 16 
piezas de un color en un lado y 16 piezas 
en el lado opuesto, ganando el que se 

queda con su pieza principal (el rey). El 
tamaño de sus piezas, de su tablero, como 
su color, es muy variable. Su material es 
segOn al nivel social o econ6mico que va 
dirigido, ya que puede ser de plástico o 
de marfil. Su envase esta sujeto al tamaño 
de sus piezas. El material para este puede 
ser de piel o simplemente de cartón caple. 
Oesarrolla la habilidad mental. 

MEMORIA: este juego tiene varias present~ 
ciones en las cuales cada una tiene un 
nOmero determinado de pares de imágenes, 
las cuales se colocan al reverso y gana el 
que logre encontrar más nOmero de pares de 
imágenes. 

El material de las tarjetas y del envase 
es de cartón caple. las presentaciones de 
los envases es variable, en unos, dan en 
el panel superior, el nombre del juego y 
las tarjetas representando los pares que 
integran el juego o solamente algunas 
viñetas de las tarjetas, sobre colores 
11 amativos. 

En el panel inferior en algunas present~ 
ciones se dan las instrucciones del juego 

impresas en negro sobre blanco, y en otras 
presentaciones queda libre. 
En los panels laterales dan el nombre del 
juego los registros de marca, la marca 
que distribuye el juego y el logotipo de 
hecho en M~xico. 
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ROMPECABEZAS: sus temas y tamaños son muy 
variables teniendo cada uno desde 10, 500, 
3000 o más piezas o módulos, que conforman 
una imagen al ser unidos. El tamaño y 

forma de los módulos esta determinado por 
una red aplicada en la imagen. 
Esta imagen esta impresa en el panel 
principal del envase, para ser una guía 
visual durante la unión de los módulos. El 
material (plástico, cartón o madera), el 
acabado y la presentación, en el que se 
elabora, está determinado por el nivel 
social y económico al que va dirigido. Las 
imágenes de los rompecahezas, están impr~ 
sas a todo color, para lograr una asoci~ 

ción de color y forma en los módulos, para 
crear una habilidad visual en el jugador. 

CONECTA 4: contiene una charola de plásti 
co con orificios, 2 soportes plásticos, 21 
fichas negras y 21 rojas, gana el primero 
que haga una línea de 4 fichas. 

DESTREZA: contiene una base de juego con 
un cronómetro e interruptor de encendido y 

apagado, y 25 figuras geométricas. El 
juego consiste en colocar las 25 figuras 

geométricas en su lugar correspondiente en 
el menor tiempo posible. El material de la 
base y de las figuras geométricas son de 
plástico. El envase es de cartón caple, en 
su panel superior (30cm X25cm) se encuen 
tran 3 fotografías (dos de ellas en tamaño 

mínimo en selección de color sobre un 
fondo blanco, teniendo en sello de agua a 
10 de las figuras geométricas en color 
azul, el nombre del juego en cabeza el en 
vase, ocupando 2 séptimas partes de este 
en color rojo, aplicando en tipografía sin 
patines, en altas y bajas. 
En el panel inferior (30cm X 25cm) se 
encuentra, en la parte derecha, el instru~ 

tivo del juego e indicaciones especificas, 
en la parte izquierda 4 selecciones de 
color mínimas, representando 4 diferentes 

19 



etapas del juego. Est~ encabezado por el 
eslogan, una indicación para los jugadores 
e inmediatamente abajo el nombre del ju~ 

go; en la parte inferior derecha se encuen 
tra el logotipo, de la marca del juego. 
En los panels laterales se coloca en el 
más corto (25cm X 6cm), una selección oe 
color mínima, y en el más largo (30cm X 
6cm), dos selecciones de color mínimas, 
seguidas por el nombre del juego. En la 
parte inferior de las fotografías y del 
nombre del juego, se encuentra en una sola 
linea una indicación, el registro y el 

logotipo; en la parte inferior se encuen 
tra también en una sola línea el objetivo 
del juego. 

IDEA-GARABATOS: pueden participar de 4 a 
20 personas. Consiste en identificar lo 
más rápidamente posible el significado de 
los garabatos realizados por uno de los 

jugadores. 

Contiene un tablero con casillas de 5 colQ 
res diferentes; 500 
aparecen 5 temas; 
un límite de tiempo 

tarjetas, en 1as que 
cronómetro para señalar 

al tratar de adivinar 
el significado de lo que dibuja el garab~ 

tista; 2 dados, uno marcado con números 
del 1 al 4 y otro con las letras I, que 
significa jugada individual, y TJ que sis 
nifica que todos juegan; 4 tarjetas de 
temas, 4 bolígrafos y 4 blocks. 
Su envase es de cartón caple, en su panel 
superior (47cm X 15cm), se encuentra en 
forma centrada el logotipo de idea-garab~ 

tos en color verde, amarillo y rojo; el 
fondo es de color gris. En su panel inf~ 

rior, en forma vertical está un medio tono 

de las piezas que integran al juego, abajo 
de este, se da un resumen sobre 
ilustrado con 3 viñetas; en la 
rior derecha se da la dirección 

el juego 

parte infe 
y la comp~ 

ñía que elabora el juego; está impreso en 

negro y verde aguamarina sobre blanco. En 
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los panels laterales se encuentra el logQ 

tipo de idea-gara~atos, en dos de ellos 
(15cm X Bcm), del lado derecho y con info~ 

maci6n del lado izquierdo; y en los dos 
panels restantes (47cm X 8cm), en el cen 
tro y la tipografta en las esquinas sup~ 
riores. El logotipo es aplicado en los 
mismos colores que en el panel superior, 
la tipografía en color blanco y el fondo 
en color gris. 

SCRABBLE: es un juego de palabras para 2, 
3, o 4 personas. El juego consiste en 
formar palabras que se entrelazan, a man~ 
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 letra cada una. 
El envase esta elaborado en cartón caple, 
en el panel superior (36.Scm X 18.Scm), se 
encuentra una selección de color del tabl~ 

ro en diagonal, ocupando 4/5 partes de 
abajo hacia arriba; el nombre del 
esta en una tipografta bold en 

juego, 
altas, 

inclinadas hacia el centro, sin patines, y 
abajo de la última letra el logotipo del 
juego en color blanco, sobre un fondo rQ 

jo. En el panel inferior (verticalmente) 
dentro de un recuadro en la parte superior 
centrado esta el nombre, indicaciones y 
registros del juego, en dos columnas se 
dan las instrucciones y ejemplos del ju~ 

go, impreso en negro sobre blanco. En los 
panels laterales (18.Scm X 3.5cm) del lado 
izquierdo esta colocado el nombre del 
juego y debajo de este el modelo, al lado 
derecho se encuentra la marca del juego 
todo en blanco sobre rojo. 
En los panels (36.5 X 3.Scm) del lado 
izquierdo esta el nombre del juego en 
color blanco y del lado derecho el logoti 
po de la casa que elabora el juego en 
blanco, amarillo y negro, todo sobre rojo. 
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DETECTIVE: es un juego para 3 o 10 jugadQ 
res, de 10 años en adelante; contiene un 
tablero, 20 cartas de sospechosos, armas y 
lugares del crimen, 10 fichas, 8 armas, 
libreta de notas, sobre de archivo, 2 

dados y un instructivo de reglas y estrat~ 
gias; gana el primer jugador en resolver 
el misterio de quién asesino al señor 
Boddy, ¿quién fue?, ¿d6nde fue? y ¿por 
qué?. 

ENIGHAKO: contiene 22 tarjetas rojas, 22 
tarjetas azules, 6 peones que representan 
los 6 investigadores, plano de la ciudad, 
2 dados, 6 perfiles idénticos, BO partes 
del retrato recortadas y 6 retratos de los 
bandidos. El que gana es el que después de 
muchas peripecias lleva su bandido a la 
c§rcel. Desarrolla una habilidad visual. 
Su envase (25cm X 25cm) es de caple, en 

sus 3/5 partes superiores se encuentra, 
del lado izquierdo, una viñeta representan 
do la uni6n de 6 partes, que integran la 

imagen del rostro de uno de los bandidos; 
en el lado derecho est§n colocadas algunas 
referencias del juego; en los 2/5 inferiQ 
res del envase, se encuentra el nom~re del 
juego usando 

una ligera 
el fondo del 

tipografía con patines, con 

libertad y usando solo altas; 
envase es de color café, la 

viñeta en color amarillo, las indicaciones 
en blanco y el nombre del juego en nara~ 

ja. El panel inferior (25cm X ~Scm), esta 
dividido en dos columnas por una pleca, en 
estas dos columnas se dan las instrucciQ 
nes del juego ilustradas con 14 viñetas. 

En 1 a columna izquierda en la parte sup_g_ 
rior se encuentra el nombre del juego, 

abarcando el ancho de 1 a columna. Es U 
impreso en negro sobre blanco. En 1 os 
panels laterales (25cm X 4cm), el nombre 
esta del lado izquierdo seguido, en dos de 
ellos por el logotipo de hecho en México, 

marca registrada, distribuidor y logotipo 
del juego y en los restantes por inform~ 

ción sobre el juego y el logotipo; el 
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fondo de estos, es de color café, el 
nombre del juego en naranja, la tipografía 
de información y el logotipo de hecho en 
México en blanco, y ei logotipo de la 
marca del juego en naranja y blanco. 

SFETEH: contiene un tablero, 4 blocks, 4 

fichas, un dado, 4 bolfgrafos, un reloj de 
arena y 500 cartas; el objetivo del juego 
es identificar por medio de un dibujo o 
trazo tantas palabtas como sean necesarias 
para llegar al final del tablero e ident! 
ficar correctamente la palabra final. 

CASA DE FANTASMAS: contiene un tablero, 16 

fantasmas de pl~stico que brillan en lo 
obscuro, y una planilla de etiquetas. Hay 
tres maneras de ganar, ser el primero en 
colocar los fantasmas buenos fuera de la 
puerta de salida, ser el primero en capt~ 

rar cuatro fantasmas buenos de sus oponen. 
tes, y que su oponente haya capturado 
cuatro fantasmas malos. 

BATTLESHIP (ATAQUE SUBMARINO): contiene 
dos tableros plegables, 5 fichas, 2 charQ 
las de juego, 2 marcos de pl~stico con 
clavijas. El objetivo del juego es local! 
zar y hundir la flota oculta de 5 barcos 
adversarios. 

La información anterior nos da una gran 
variedad de objetivos, habilidades (visu~ 

les, manuales o mentales), presentaciones, 
piezas, materiales y formas que conforman 
a estos diferentes 
alternativas para 
de mesa TEOTL. 

juegos, dando a la vez 
la elaboración del juego 

Teniendo como punto de referencia a las 
diferentes piezas de los juegos de habil! 
dad anteriores, se realizó el siguiente 

cuadro de datos, para seleccionar las pi~ 
zas que se adaptaron a las necesidades del 
juego TEOTL. 

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. 

FICHAS MEDIDOR INSTRU.f 80LIG!!A JUEGOS TABLERO o TARJETAS DADOS DE BLOCKS OTROS 
FIGURAS TIEMPO TIVO FOS 

AJEDREZ X X 

ROMPECABEIAS X 

DESTREZA X X X X 

ENIGMAKD X X X X X 

IDEA-GARABATOS X X X X X X •. · .. < X 'x. ' 
CONECTA 4 X ' ~! :~.' {'\¡f¡;;y '."'?:{'' ...•. X 

•. 

DETECTIVE X X X ·.•lTJ .. :·,.i;!~t;T l~·'.7f:'"( .. :( 
,•• 

' ·.•.Ni~··· 
. ; 

SCRABBLE X X X j ¡ :;;'./ .\ X 
,.,!' 

BATILESHIP X X X X 

MEMORIA X 

CASA ll: FANT~ X X X X 

SKETEH X X X X X X X X 
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•4. JUEGO DE MESA TEOTL ___________ _ 

4.1. objetivos y características 

OBJETIVO GENERAL 

Lograr una motivaci6n de aprendizaje 
hacia la Cultura Mexica y una familiariz~ 

.ci6n con sus grafismos. 

OBJETIVO PARTICULAR 

Lograr una habilidad visual y de obse~ 

vaci6n en el jugador. 

CARACTERISTICAS 

•Pueden participar de 2 a 18 personas. 

•Para edad de 12 años en adelante. 

•Está dirigido a clase media. 

El juego consiste en identificar los 
fragmentos de las imágenes de los dioses 
que conforman el tablero, y responder 
acertadamente una pregunta sobre la CultQ 
ra Mexica, todo en un minuto. 

Para ganar 

rapidéz visual 
lo más 

y la 
importante 

observacilin 

es la 

de los 
participantes para localizar los fragme.!!. 
tos de las imágenes, tomando en cuenta que 
no solo juega, contra el tiempo, sino con 
tra el otro participante o equipo que a su 
vez tratará de localizarlo. 
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4.2. contenido físico 

El juego TEOTL contiene un tablero, 690 
tarjetas de informaci6n visual y tematica, 
3 tarjetas de verificación de imagen, 6 
fichas, 3 dados, un reloj de arena, un 
instructivo y 3 envases. 

T A B L E R O 

Se trata de la base r~gida de numerosos 
juegos y es el que con mucha frecuencia 
hace atractivo un juego, incluso antes de 
conocer sus reglas. 

En el tablero, del ju ego TEOTL, se 
aplicó 6 imagenes de dioses mexicas en 
primer plano y para avanzar en éste se tQ 
m6 el grafismo de las huellas de pisadas, 
con las que representan los mexicas, en 
sus códices, sus recorridos. 

TARJETAS DE INFORMACION VISUAL Y TEMATICA 

En éstas se da la informaci6n de la Cul 
tura Mexica y los fragmentos que integran 

a cada una de las 6 imagenes que confo~ 

man. La información se da a través de pr~ 

guntas, las cuales tienen sus respectivas. 
respuestas. 

Las tarjetas estan divididas en 6 temas 
para facilitar la aplicaci6n de la inform~ 
ción de la Cultura Mexica en el juego. 

Al ser localizados algunos de los fra~ 

mentos mas facilmente que otros, o al poder 
responder algunas preguntas mas facilmente 
que otras, a cada tarjeta se le di6 un v~ 

lor, el cual es de O a 3 pisadas adicionales 
segOn el grado de dificultad que tenga. 

Al tener los fragmentos de las imagenes 
formas parecidas entre sí, se enumeraron, 
con el fin de que el participante pueda 
verificar si el fragmento de su tarjeta es 
el mismo que él indica. 
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TARJETAS DE VERIFICACION DE IMAGEN 

En éstas tarjetas se aplic6 una red 
de hexagonos sobre las imagenes de los 
dioses, y se enumer6 cada uno de los m6dQ 
los generados por la red, para poder veri 
ficar los fragmentos de las tarjetas. 

F 1 C H A S 

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

D A D O S 

Los dados son las piezas que ponen a 

funcionar algunos juegos de mesa, determi 
nan quien empieza y lo que debe de hacer 
cada participante en su turno o tirada. 

Los dados del juego TEOTL tienen que 
indicar el número de pisadas de avance; si 
en la tirada solo participa el jugador en 
turno, o podran participar todos los jug~ 

dores; y el tema en el que tiene que escQ 

ger una tarjeta. 

R E L O J D E A R E N A 

Indica el tiempo límite en el que el 
participante tiene para responder la pr~ 

gunta e identificar el fragmento de la 
tarjeta. 

N S T R U C T 1 V O 

Informa sobre el contenido del juego, 
como se debe de jugar y las reglas que 
tie~e que acatar el participante para 
poder empezar. Contiene: 

- El nombre del juego 
- Materiales para el juego 
- El objetivo del juego 

La forma de empezar el juego 
- El desarrollo del juego 

Como se puede ganar el juego 
- Las reglas del juego 
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E H V A S E 

Es una pieza importante, no solo en los 
juegos de mesa, sino para cualquier produc 
to que tenga que ser envasado, para su 
traslado o para su exhibicil'in, por ser 
este el primer contacto con el cons.J!. 
mi d or. 

El envase da personalidad a su conteni 
do distinguiéndolo de los productos que 
tienen sus mismas características y llevan 
el mismo fin hacia el consumidor. 

El juego TEOTL contiene 3 envases, que 
son el envase primario y 2 envases secund~ 

rios. El envase primario tiene como objeti 
vo contener todas las 
incluyendo los envases 

piezas del juego, 
secundarios, para 

protegerlos de daños físicos, extravío de 
las piezas, dar los datos generales del, 
juego, dar una imagen al juego, facilitar 
su manipulación, almacenamiento, exhibí 
cil'in y ayudar a su venta. 

Los envases secundarios tienen como 
objetivo mantener en buenas condiciones a 
las piezas que contienen evitando su extr~ 
vío y que tengan algOn daño estando suel 
tas en el mismo envase primario; un envase 
es para las 720 tarjetas de informacil'in 
visual y tem~tica, y otro para las 6 
fichas, los 3 dados y el reloj de arena. 

4:3. instrucciones 

P A R A E M P E Z A R 

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

Teniendo el tablero y seleccionada la 
ficha de avance, cada participante o equi 
po tira el dado numérico y el que obtenga 
el menor nOmero ser& el que empiece el juego. 
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E L J U E G O 

El primer jugador tira los 3 dados y 

avanza su ficha los espacios que indica el 
dado num~rico, toma la tarjeta que le 
corresponde, segOn lo que marque el dado 

del color, y si juega sólo o todos juegan 
segOn lo que indique el tercer dado. 

Si el participante localiza el fragmen 
to y no responde la pregunta o viceversa, 
retrocede una pis~da. 

Cuando algOn jugador cae en una pisada 
con el nOmero 20, 40, 60 o 80, tendr~ 

derecho a una tirada m~s. Si en la primera 
tirada el dado indica que todos juegan se 
cancela y Onicamente en el segundo tiro 
ser~ valido. 

El jugador que responda acertadamente, 
tendra el control de los dados y cuando 
pierda se pasa el turno al jugador o equi 
po que se encuentra a su derecha. 

P A R A G A N A R 

Hay que llegar a la Oltima pisada 
(nOmero 100), pero si no logra localizar 
el fragmento o responder la pregunta, 
retrocede 3 pisadas. 

R E 6 L A S D E L J U E 6 O 

- El jugador podra ver el reverso de· la 

tarjeta Onicamente despu~s de haberse 
terminado el tiempo, o cuando tenga la 

respuesta de la pregunta. 

- Cuando todos los participantes juegen no 
deberan de tapar a los dioses que no e~ 

t~n observando, con el fin de evitar que 
los dem~s puedan localizar el fragmento, 
teniendo asf una ventaja. 

- El jugador al no localizar el 
ni responder acertadamente 

retroceder 3 pisadas. 

fragmento 
tendra que 
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4.4. solución gráfica 

4.4.1. pasos a seguir para 
la solución gráfica 

Los pasos a seguir, empleados en el pr~ 

sente trabajo, para la soluci6n grafica de 
las piezas del juego TEOTL, son los 
siguientes: 

- BOCETOS 

- SELECCION DE BOCETOS 

- VARIANTES 

- SELECCION DE VARIANTES 

- VARIANTES DE VARIANTES 

- SELECCION FINAL 

- JUSTIFICACION DE TRAZOS 

Los bocetos son trazos sin precisi6n, 
ni calidad y sirven para dar una idea gen~ 
ral de las diferentes alternativas para la 
soluci6n grafica del proyecto. 

La selecci6n de bocetos nos ayuda a 
elegir la mejor alternativa, tomando en 
cuenta el objetivo y las caracterfsticas 
de cada una de las piezas. 

Al boceto elegido se le hacen variantes 
para llegar a una mejor soluci6n grafica. 

Teniendo las variantes del boceto, se 
pasa a una segunda selecci6n, en la que se 
elige la mejor variante, tambi~n en base 
de cada pieza. 

A la variante elegida se le hace a su 
vez otras variantes para llegar a una opti 
ma soluci6n grafica. 

Teniendo estas Oltimas variantes se 
pasa a la selecci6n final, en la que se 
elige a la soluci6n grafica mas adecuada. 
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Se puede tener mas variantes y sele~ 

ci6n de variantes, para una soluci6n grafi 
ca, o en su defecto menos variantes y s~ 

lecci6n de variantes, esto depende de los 
requerimientos a cubrir en el diseño. 

La justificaci6n de trazos se puede 
realizar por medio de los trazos auxili~ 

res y envolventes del diseño, tambiªn se 
logra por medio de la diagramaci6n que nos 
ayuda ha tener una justificaci6n geomªtri 
ca de cada uno de los elementos graficos 
del diseño para tener una buena propoL 
ci6n. 

4.4.2. color 

El color en la imagen afirma o acentúa 
la sensaci6n de veracidad, por ser captado 
a travªs de los sentidos. 

En el texto "Estªtica de los Elementos 
Plasticos" nos dan dos definiciones de lo 
que es el color, la primera nos 
el color de un objeto percibido 
vista, se debe a las propiedades 

dice que 
por la 

inheren 
tes del mismo, de reflejar, seleccionar y 
absorber determinados rayos de los que 
integran la luz blanca. 

la luz solar es un fen6meno vibratorio 
de innumerables variaciones en cuanto a 
longitud de onda. 

Al pasar la luz blanca o solar por un 
prisma se ve que esta compuesta por un sin 
número de colores, de los cuales los fund~ 
mentales son el violeta que corresponde a 
la vibraci6n de longitud mas pequeña, 
añil, azul, verde, amarillo, naranja y 
rojo. 

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

clarse, tambiªn puede conseguirse igual 

31 



resultado mezclando los tres colores prim~ 
rios, o bien añadiendo a cada uno de estos 
su complementario. El color negro resulta 
de la ausencia de toda impresi6n luminosa. 

Lo anterior es como percibía el color 
Newton en el mundo de la física, donde el 
color es solamente luz. 

La segunda definici6n es como lo perci 
bfa Delacroix, donde el color es la forma, 
donde el interior afectivo encuentra su 
manifestaci6n, el instinto participa a 
veces en la coloraci6n de un rojo determi 
nado. 

Es agente de una emoci6n que experimen 
ta y sufre el artista, siendo trasmisor de 
un estado anímico del hombre influyendo en 

el ~nimo de todos los seres humanos. 

El color se puede aplicar en una forma, 
según se sienta, sin tener que respetar su 

color verdadero, por ejemplo, se puede pin 

tar una manzana de color azul a pesar de 
que no exista. 

Es creador intencional de espacios que 
por su vibraci6n avanza y otras por la 
misma raz6n retrocede ya que los tonos 
cálidos (rojo - amarillo) dan sensaci6n de 
proximidad y los fríos (azul - violeta) 
tienden a señalar lejanía. 

En el juego TEOTL se tom6 en cuenta, 
para su elaboraci6n el gran colorido que 
manifiesta la Cultura Mexica en su vesti 
menta, en sus c6dices, en su arquitectura, 
etc., ya que para ellos el color era muy 
importante por lo sensorial o por lo afe~ 

tivo. 

El color en el juego es importante 
porque sirve para llamar la atenci6n del 
jugador y para lograr una homogeneidad den 
tro de las piezas que lo integran, dando 
así una personalidad. 
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En varias de las piezas del juego se 
aplicó los colores asignados a los cuatro 
hijos del dios dual, por tener un gran 
significado e importancia dentro de esta 
cultura, al darle una acci6n mOltiple, 
identificados algunas veces con los elemen 
tos naturales, con los rumbos del unive~ 

so, con los perfodos del tiempo que están 
bajo su influencia y sobre los puntos 
cardinales. Estos colores son: 

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

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

En las imágenes, para la funcionalidad 
del juego, se aplic6 un mismo color en las 

formas parecidas que conforman los dioses, 

creando as1 un grado de dificultad. En el 
resto de las formas se respeto el color en 
el que está representado en la fuente de 
donde se tomaron las imágenes. 

El color que integran las piezas del 
juego, se determin6 a trav~s de los boc~ 

tos del tablero, que dentro de las combin~ 
ciones realizadas (ver bocetos del tabl~ 

ro), se eligi6 el rosa y el morado por el 
contraste y equilibrio que se logra. Al 
tener un color calido y un color fr1o, se 
crea la sensaci6n de profundidad, con el 
color frfo aplicado en la sombra de los 
hexágonos y del nombre del juego, lo que 
en las otras combinaciones no se logra tan 
marcadamente. 

Tambi~n se eligi6 por el contraste de 
los colores de las imágenes, que se 

aplicándolas sobre el rosa, sin 
estos su luminosidad, creando una 
atracci5n hacia esta combinaci6n de 

res por encima de los demás. 

logra 

perder 
mayor 

co l.Q 
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En las diferentes piezas del juego, en 
las que se requiere del nombre del juego 
(TEOTL), este se aplicó en rosa y morado, 
excluyendo el instructivo, por aplicar un 
solo color en este. 

4.4.3. tipografía 

La tipografYa dentro de los 
mesa junto con el color, es 

juegos de 
una parte 

importante para dar una personalidad o 
carácter. 

En la mayor parte de los juegos de mesa 
se utiliza una familia tipogrSfica esp~ 

cial, en el nombre del juego, dando una 
diferencia grSfica por medio de ~sta, cuyo 
grafismo ayuda a fijar su recuerdo, por 
ser en parte la personalidad del juego, 

A los tipos del nombre se 
color rosa y como mencione 
a la sombra de los tipos se 
color morado. 

les dió el 
anteriormente, 

les dió el 

sobre todo en los juegos de la misma acti 
vidad, por ejemplo en los diferentes jue 
gos de ajedrez. 

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

Esta familia 
juegos de mesa es 
en el texto de 

tipogrSfica en algunos 

la misma que se aplica 
información o de datos 

requeridos y especYficos, y en otros se 
aplica una familia tipogrSfica distinta. 
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En el juego TEOTL se aplicó 2 familias 
tipogr~ficas para dar la información, pe~ 

sonalidad y car~cter del juego. 

1- Para el nombre del juego y 
textos distintivos. 

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

En la elección de la ttpografla se tomó 

como punto de referencia la siguiente divi 
sión de familias tipogr~flcas hecha en el 
texto "Asl se Dibujan Letras,. Rótulos, 
Logotipos". 

l. Romanas 5. Grotescas 
2. Góticas 6. Inglesas o 
3. Latinas Manuscritas 

4. Egipcias 7. Ornamentales 

De estas siete familias se eligió, para 
el nombre y los textos distintivos, las 
ornamentadas, de las cuales se tomaron 
como alternativas las siguientes. 

ARNOLD BOCKLIN 

nneDEfei11JJK 
1mR0PeR~'T( 
UVWXYXabc) 
deighijklmnop 
qr:>tuvwxyz12 
34567890lE~; 
0m~gBE~é~<o> 
º' ~· 1·~ º""'··-'º .. 
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CORAL HANSSON ROBERTA III -
f)f3CDEFCiHIJ AABCDffGH HBCDEF6 
KtffiíleJPQR iJi~i~llMf1fi HldKLMN 
51~UJ\JJXYZ ; OPQRSTUU DPQRSTU elOGeleí{Jhijkh')1 

vwx~1•1z11: ! VW:XYZ?! ne>pqrs-l'~HJUJ~ 
(E(012j(l56: IEIEf)&~/ xzB1234Sé7& 

9e>f $&<)1('.' - : ) Jaao ~~e~;.,: l ['"'A~:: e •'51] & 
~ •• « »-- ,;;;,:; o. «»,. ~ ·:.,, 11.1 • • 

Estas cuatro familias tipogr~ficas se 
aplicaron cada una en una composici6n, en 
los bocetos del tablero (como se vera 
posteriormente), de las cuales junto con 
la composici6n que integra se eligi6 a la 
Arnold Bocklin. 

A los tipos del nombre del juego se les 
realizo una alteraci6n en su grosor y se 
dió una sombra para dar mas fuerza a su 
imagen, ya que estos participan directamen 
te en el caracter o personalidad del 
juego. 
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Para la segunda familia tipografica del 
juego se seleccionó dentro de las grote~ 

cas, que son las que no representan ningOn 
remate en sus extremos, teniendo una gran 
variedad en sus tipos los que se pueden 
utilizar en redondas, italicas, anchas, 
estrechas, etc., y son magníficos ejemplos 

de las cualidades que debe reunir un tipo 
de letra, principalmente por su legibili 
dad. 

Dentro de las familias que integran las 
grotescas se seleccionó como alternativas 
a las siguientes. 
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Futura 

ABCDEFGHIJK 
LMNOPQRSTU 
VWXYZ abcde 
fghijklmnopqrst 
uvwxyz012345 
67890CEk0& 
%º2IC"$(---· + .. ). olJ .• :t. -;-,; /,/:<<>>. Helvetica 

ABCDEFGHIJ 
KLMNOPQRS 
TUVWXYZab 
cdefghijklmno 
pqrstuvwxyz 1 
234567890?! 
%$L&B0(~~~~) 

Olive 

ABCDEFGHIJ 
KLMNOPQRS 
TUVWXYZCE 
abcdefghUkl 
mnopqrstuv 
WXVZ012345 
67890("$?1 ;:<<» L • ......... 0111 Univers 

ABCOEFGHIJKLM 
NOPQRSTUVWX 
YVHE0C abcdef 
ghijklmnopqrstuv 
wxyz0rere~:1234 
567890%&B/f$ 
e?!JECE0(ff>>~:::7) 

De estas se eligi6 a la Univers por sus a las pisadas de la tabla de avance del 
nOmeros, al ser los que mejor se adecOan tablero. 
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4.4.4. selección del nombre 

Para la selección del nombre del juego, 

se recurrió a palabras n~huatls que cara~ 

terizan o tienen una gran 

dentro de la Cultura Mexica, 
las siguientes posibilidades: 

TEOTL - dios 

importancia 

obteniendo 

AZTECA - triple alianza 

OPOCHTLI - zurdo 

OMEYOCAN - lugar de la dualidad 

HUITZILOPOCHTLI - dios de la guerra 

TENOCHTITLAN - ciudad de los mexicas 

FUEGO NUEVO - festividad de cada 52 
AÑOS. 

MEXICA - última tribu nahuatlaca 
que llegó al Valle de 
Ml!xico. 

Las palabras Huitzilopochtli, Tenochti 
tl~n y fuego nuevo se eliminaron porque 
dan una referencia falsa al juego ya que 
se puede pensar que el juego trata solamen 
te sobre la información especffica del 
dios Huitzilopochtli, de la ciudad de 

Tenochtitlan, asf como de los lugares o 
fechas de los diferentes fuegos nuevos de 
los mexicas. 

Las palabras Azteca y Mexica se desea~ 

taron, a pesar de dar una referencia del 
contenido del juego, porque en la primera 
se participarfa a la mala aplicación de la 
palabra, ya que se denomina azteca sólo a 
la triple alianza. El segundo se descartó 
porque su pronunciación es confusa. 

Las palabras Teotl, Omeyocan y Opochtli 

se pueden usar para el nombre del juego, 
por ser palabras cortas, de las cuales se 
eligi6 a la palabra Teotl, por ser la m§s 
corta y tener una mejor pronunciación y 
legibilidad. 
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4.4. 5. selección de imágenes 

El ser humano siempre ha tenido la nec~ 
sidad de expresar lo que siente o lo que 
percibe, a trav~s de sus sentidos, tratan 
do de plasmar su realidad o su sentir, sus 
sueños, sus temores y trata de dar explic~ 
ci6n a lo que no puede dominar o entender. 

Esto se da desde el hombre primitivo 
que "pudo realizar en una superficie cual 
quiera una imagen, que si no refleja la 
apariencia verídica de su mundo, si corre~ 
ponde a la idea y al entendimiento que su 
mente primitiva pudo ofrecer de su reali 
dad exterior•. 1 

Desde entonces el papel de la imagen es 
muy importante en la vida del ser humano, 
por ser una manifestaci6n de la vida o de 
las sensaciones, las percepciones, entre 

!. Taller de Expresión Gráfica, por Villegas Maciel 

Carlos, UNAM/CCH Vallejo, México 1983, pág. 12. 

otras, dando un reflejo de su realidad, 
estando sujeta, su formaci6n y su esencia, 
al conocimiento de su contexto, por lo que 
en la Cultura Mexica, principalmente en su 
religi6n, la encontramos en un papel muy 
importante. 

Siendo la imagen una representaci6n 
mental de algo que captamos a trav~s de 
los sentidos, los mexicas, trataron de dar 
vida o personalidad a todos los fen6menos 
de su contexto. 

Crearon un mundo religioso, donde cada 
deidad representaba un fen6meno natural, 
asignando a cada uno, un grafismo o una 
imagen o una forma creada por lo que ellos 
conocían o usaban conservando rasgos hum~ 

nos o de algOn animal. 

Mantenían con esto parte de su realidad 
combinada quiz~s con tributos que ellos 
hubieran querido tener para controlar su 
contexto. 
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De la gran variedad de imagenes que 
aplicaban los mexicas en su vestimenta, en 
sus construcciones, sus días, sus meses, 
etc., se eligi6 a 6 imagenes de sus dioses 
para aplicarlas en el juego. 

Para la tabla de avance se aplic6 hu~ 

llas de pisadas, por ser el grafismo utili 
zado en sus c6dices para representar sus 
recorridos. 

De la gran variedad de los dioses que 

reOne la cultura mexica se tuvo como posi 
bilidades para emplearlos en el juego a 
los siguientes: 

CINTEOTL - dios del maíz 
COYOLXAUHQUI - deidad lunar 
CUATLICUE - madre de huitzilopochtli 
CHALCHITLICUE - diosa de las aguas 
HUITZILOPOCHTLI - dios de la guerra 
MICTLANTECUTLI - señor del infierno 

OMETEOTL - dios de la dualidad 
QUETZALCOATL - dios del viento 
TEZCATLIPOCA - señor del espejo humeante 
TLALOC - dios del agua 
TOCI - nuestra abuela 
TONATIUH - deidad del sol 
UISTICIHUATL - dios de la sal 
XIUHTECUTLI - señor del año 

XIPE TOTEC - nuestro señor desollado 
XOCHIPILLI - deidad del alma 

Se eligieron solo 6 imagenes de los 
diose, ya que el manejar mas de 6 se pie~ 

de el objetivo del juego, al tener una 
saturaci6n de imagenes en el tablero, las 
cuales a su vez tendrían que ser aplicadas 
en un tamaño pequeño, perdiendo así algQ 
nos de sus detalles. 

Por la importancia e influencia de los 
dioses en la Cultura Mexica, se eligieron 
los siguientes: 
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1- HUITZILOPOCHTLI 2.,. OHETEOTL 
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3- QUETZALCOATL 4- XIPE TOTEC 
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5- TLALOC 

6- TEZCATLI POCA 

Las imágenes 1, 3, 4, 5 y 6 fueron tomadas del 
calendario de la Lotería Nacional de Asistencia 
Pública, del año 1973. 

• Para mayor información de estos dioses 
pasar al apéndice 11. 
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4.4.6. solución gráfica 
de las piezas 

T A B L E R O 

Para la solución grafica del tablero se 
realizaron los siguientes bocetos. 

A) 

B) 

45 



C) 

Se eligi6 la composición del boceto D, 
el color verde del fondo del boceto A, y 

del boceto B, el marco hexagonal que enci~ 

rra la tabla de avance, a dos de los 

D) 

dioses y al nombre del juego. 

Con estos elementos se generaron las 
siguientes variantes: 
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Variante (A) 

De estas variantes se eligi6 el 
tro de la variante A, y el color 
variante B, por Oltimo se hizo una 

perím_g_ 
de la 
varia.n. 

Variante (B} 

te al nombre del juego. Como mencione 
anteriormente, se engrueso y se le di6 una 
sombra a los tipos que forman el nombre. 
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En la línea gruesa del perímetro, los 
hex5gonos, las pisadas peque~as y el tipo 

del nombre se aplicaron en color rosa; la 
línea delgada del perímetro, las pisadas 
grandes, la sombra de los hexagonos y del 
nombre del juego se aplicaron en 
morado; los nombres de los dioses 
nOmeros O, 20, 40, 60, 80 y 100 en 

color 
y los 
color 

blanco; los nOmeros 1-19, 21-39, 41-59, 
61-79 y 81-99 en color negro; a las im~g~ 

nes de los dioses se les aplic6 el color 
blanco, amarillo, azu~ claro, cian, azul 
obscuro, rojo, verde, verde obscuro, naran 
ja, caf~. gris y negro. 

Se aplic6 la tipografía Arnold Bocklin, 
en altas y bajas, en los nombres de los 
dioses y en los nOmeros o, 20, 40, 60, 80 
y 100. La tipografía Univers se aplic6 en 
los nOmeros 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 OE TRAZOS 

~ 

/ 

/ w V ~ J. 
\ ~ I\ ~ \ 

1! V ~ I 
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\ 
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1/ 

\ 

V 

! 
\ 

J 

El nombre del juego 

(TEOTL), en los trazos auxi 
liares se representa por 
medio de un rect~ngulo. 

Impresf6n: selecci6n 

de color. 

Material: hule portavin~ 

Tamaño: 54cm X54cm 

(tomando la envolvente). 
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TARJETAS DE INFORMACION 
VISUAL Y TEMATICA 

Los elementos ha tomar en cuenta, para 
la soluci6n grafica de estas tarjetas, son 

los siguientes: 

Los fragmentos de las imagenes 
2 las preguntas 
3 las respuestas 
4 El nOmero de las pisadas adicionales 
5 El nOmero de hexagono que le corresponde 
6 los temas 

la fragmentaci6n de las imagenes para 
las tarjetas se determinó por medio de una 
red, la cual se eligi6 despuªs de hacer 
pruebas con redes basicas y redes compue..§. 
tas aplicadas a las imagenes. las redes 
aplicadas a las imagenes son las siguien 
tes: 

REDES SIMPLES 

TRIANGULOS 

J 
'1 

CUADRADO s 

.. 
•• 1 

• ~~ 

• ~ 
~ .. 
• .. JF 

• • 
~t.. • • ~r 
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HEXAGONOS 

PENTAGONOS 

REDES COMPUESTAS 

TRIANGULOS Y CUAORAOOS 

TRIANGULOS, CUADRADOS 

Y HEXAGONOS 

CUADRADOS Y OCTAGONOS 

CUADRADOS, PENTAGONDS, 

HEXAGONOS Y HEPTAGONOS 
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APLICACION DE LAS REDES EN LAS IMAGENES DE LOS DIOSES 

HUITZILOPOCHTLI 
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OHETEOTL 
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QUETZALCOATL 

56 



XIPE TOTEC 

57 



TLALOC 

58 



TEZCATLIPOCA 
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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 localización de ~stos, se 
utilizó un solo módulo. Se evitó de esta 
manera, que el participante encuentre al 
guna referencia o conexión, de un determi 
nado módulo con una de las im~genes. 

Las redes compuestas se eliminaron por 
dar de 2 a 4 módulos diferentes. 

De las redes simples se eligió a la red 
de hex~gonos por la estabilidad que presen 
ta su forma, como módulo y por tener una 
referencia con las formas que integran el 
tablero. 

Teniendo definido el módulo se realiz~ 

ron los siguientes bocetos: 

Frente 
Vuelta 

f 

V 

(A) 

f 

V 

o 

o o o 

.... ~ ... ...,, 
"'"·~·--""' 

#Ir 11'/I"/ ,,. .r-
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f 

f 

o 
o o 

(B) 

V 

(C) 

V 

(O) 

f 

V·-------· 
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(E) 

o 
o o o 

f 

{F) 

f 

. . ..... 
·~ ":11:11:1~~ 

·~ .~ 
.~ 
.~ 

V 

V 

Los bocetos A, D, y E, 
por tener el fragmento de 
la imagen en menor tamaño 
fueron eliminados quedando 
as1 los bocetos 6, e y F, 
de los cuales se eligi6 al 
boceto e, por guardar una 
proporci6n de la imagen, 
dentro de la tarjeta. 

A este boceto se le 
realizaron las siguientes 
variantes: 
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(A) (C) 

f f 

o 

o 
o o o 

V 
1 

V o o o V 
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Se eligi6 la variante B, (B) 

por dar un énfasis a la 
imagen, con el corte sup_g_ 

rior y por mantener un 

equilibrio de la imagen con 
la tipografía, evitando la 

saturación de informaci6n 
en el reverso de la tarjeta 

_..u ~ ..... ......... ................. 
al tener la pregunta en el ..... ....... ~-
frente y la respuesta en la f f ....... ~ ...._ 

1 1 
vuelta de la tarjeta. 

Ha partir de esta varia.n. 
te se generaron las siguie.n. 

tes variantes: 

.......c.&l'Mll~~ 

...... _A.o.......-... ....,..,. 
.AA. -..........,... ..._ Á'-

............ ~~ o 

~~@T~ 
........ ...... ........... 

..-/.! -V V 1 o o o 1 
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_,,._ A-. .-....-. 

f ---- ~ --

~~~~~ 

o 

""""~ ....... 
Al')~.,,,... 

V o o o 

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

Teniendo como referencia (como mencion~ anteriormente) 
los colores de los tezcatlipocas y los colores del 
tablero, el color en las tarjetas se aplicó de la 
siguiente manera: 

Frente Vuelta 

Morado 
2 Rosa 

Morado 

Blanco 
Blanco 

Rosa 
Negro 

Blanco 

3 
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1- El fragmento de la imagen se aplicó en 
los mismos colores que está en el 
tablero. 

2 y 3- Se aplicó en 6 colores diferentes, 
representando los 6 temas de la 

Cultura Mexica. 

El nOmero de tarjetas (720) obtenidas 
por medio de la fragmentación se dividió 
en los 6 temas, quedando 120 tarjetas en 
cada uno. 

AMARILLO - PEREGRINACION 
VERDE - ORGANIZACION POLITICA Y SOCIAL 
AZUL - ORGANIZACION ECONOMICA 
ROSA - ARTE 
ROJO - RELIGION 
MORADO - VOCABULARIO NAHUATL 

El texto se aplicó en tipograffa Univers. 

JUSTIFICACION DE TRAZOS 

J J 1\ ~ 
/~ ~ 

J J 
A ,. . \. \ 

' ' ~~ r , lf 

Í\ 
[\ ) 

J J 
' 
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AREA DE TEXTO 

0
1===1 ==I~ 

TARJETAS DE 
VERIFICACION DE IMAGEN 

Los elementos a tomar en cuenta, para 
la soluci6n grafica de ~stas tarjetas son: 

Impresi6n: frente- selecci6n de color. 
vuelta- separaci6n de color. 

Material: papel couche grueso. 

Tamaño: 5cm X 7cm. 

1- La aplicaci6n de la red de hexagonos, 
sobre las imagenes de los dioses. 

2- El nOmero de los m6dulos. 

Teniendo definido lo anterior se reali 
zaron los siguientes bocetos: 
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(A) (B) 

68 



(C) 

La alternativa B se elimino, por ser la 
que tiene la imagen en menor tamaño; la 
alternativa C se elimin6 por no tener una 
buena estabilidad, por no tener un límite 
la red de hexágonos; quedando de esta 
manera elegida la alternativa A. 

TRAZOS AUXILIARES 

1 

L - . 

1 
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A esta soluci6n gr§fica se le aplico 
el color rosa y el color morado para 
dar una referencia con el tablero, 
do de la siguiente manera: 

Rosa= imagen y recuadro grueso 

gua~ 

quedan 

Morado= red, nOmeros y recuadro delgado. 

F I C H A S 
(A) 

BOCETOS 

Los números se aplicaron en tipograffa 
Univers. 

Impresi6n: separaci6n de color 

Material: cartulina opalina 

Tamaño: 14.5cm X lBcm 

(B) 
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(C) (O) 

•• 
(E) .,., .. 

~<lifJM!I 
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Se seleccion6 los bocetos A, B y C, por 
tener una forma agradable y por no comp~ 

tir con las formas que integran el tabl~ 

ro. 

De ~stos tres bocetos se eligi6 la 
forma hexagonal, a la cual por Oltimo, se 
le hizo la siguiente variante: 

Los mismos colores asignados a los 
temas de las tarjetas, se aplicaron en las 
fichas amarillo, verde, azul, rojo, excl~ 

yendo el rosa y el morado, por ser los 
colores de las pisadas de avance, ~stos 

fueron sustituidos por los colores negro y 
blanco. 

Material: pl§stico 
Tama~o: 2cm de ancho 

l.Bcm de altura 
lcm de espesor 
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Para la elaboraci6n de los dados se 
tomó en cuenta: 

1- El nOmero de pisadas de avance 

2- st en la tirada solo participa el jug~ 

dor (equipo) en turno, o participan 
todos los jugadores. 

3- Los temas de la- Cultura Mexica 

Se obtuvieron las siguientes formas, 
para aplicar los datos anteriores. 

Se seleccion6 la forma A por su estabi 
lidad. 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: 

~~ 
~ ~l 

El tipo I y T se aplicaron con la tip2 
grafta Univers. 

Para integrar los dados gr~ficamente 

con las piezas anteriores del juego, se 
aplic6 un hex~gono en cada una de las 
caras de los dados, quedando 
siguiente manera: 

de la 
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(1) (2) 

(3) 

El color en los dados se aplico de la 
siguiente manera: 

Dado 1- Rosa y blanco 

Dado 2- Morado y blanco 

Dado 3- Amarillo, verde, azul, rosa, rojo, 
morado (representando a los temas 
de la Cultura Mexica) y blanco. 

JUSTIFICACION DE TRAZOS 

Impresi6n: separaci6n de color 

Material: plastico 

Tamaño: l.Scm por lado 
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RELOJ DE ARENA 

Para realizar la estructura 
pieza, se tomó de referencia 
hexagonal aplicada en las piezas 
res. 

de esta 
la forma 

anteriQ 

Esta forma se aplic6 en las bases del 
reloj de arena, quedando de la siguiente 

En las bases se dió la soluci6n grafica 
del hexagono posterior de las tarjetas 
visuales y tematicas, agregando un filo 
rosa alrededor del hexagono morado, quedan. 
do de la siguiente manera: 

manera: osa 

Transparente 

Rosa (arena) 

Rosa 
Morado 
Blanco 
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JUSTIFICACION DE TRAZOS 

1// 
1111r1 

i\Í\ 1\ 
~I\ 

INSTRUCTIVO 

BOCETOS 

~ ~~~ 
\ 

~ ~11 
~'.I 

(A) 

.-..--- -____ ...._ 
_....._ __ _ 
____ .............. .. 
-.c.- ........ _ 
_.._...6.1_ ...... 
_..._ ..... .-.-.. 

(B) 

Impresión: separación de color 

Material: arena, acrilico (contenedor de 
la arena) y pl~stico (bases y 

soportes). 

Tamaño: altura- 8.Scm 

~-­"--~­...... __ 
-~-

AM-..&.&.~ --- -....... - -
~--

base- 4cm de ancho 
3.Scm de altura 

(C) 
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De !!stos tres bocetos se el igHi el 
B, al dar la ~rea necesaria par lograr una 
buena legibilidad del texto, ya que en las 
dos restante se tiene un 1 imite de ~rea y 

tendr1a que aplicarse el texto en m~s de 
una hoja. 

A este boceto se le hizo una variaci6n 
al cambiar las plecas por un recuadro. 

El recuadro y 1 a 
tipograf1a se aplic6 

en color morado sobre 
blanco. 

El texto se aplic6 
en tipograf1a Univers. 

Impresi6n: 
separaci6n de color. 

Material: 
cartulina opalina. 

Tamaño: 
12.Scm X 16.Scm. 

--
__,.. --

.JUSTIFICACIDN DE TRAZOS 

DIAGRAMACION 

AREA DE TEXTO 
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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 las piezas del 
juego. 

En los envases, al igual que en el 
tablero, la elección del color se realizó 
paralelamente con la composición y la 
estructura. 

BOCETOS 

(A) 

( 3) 

TE0TL ~ 
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(8) (C) 

(1 y 2) 

• ( 3) 

·TE0TL. (3) 

":TE,~·;_L .• 
1 
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(O) 

(1) (2) 

( 3) 

ESTA lISI • m:BE 
JW! ' H UTt&A 

Se seleccion6 el boceto O, por ser el 
que guarda una mejor estabilidad y armonta 
entre los elementos de su composicl6n. 

·El boceto A se elimln6 por tener dlfi 
cultad de acomodo, de 1as piezas que 
integran el juego, en el envase 3. Otra 
raz6n es que en los envases y 2 el 
dobles que une la estructura con el uso se 
puede romper. 

La alternativa B se elimin6 porque en 
el envase 3 queda demasiado espacio libre 
entre las piezas que contiene, y porque en 
los envases 1 y 2 hay una inestabilidad, 
por su alargamiento y su delgadez. 

A partir de la composici6n de la parte 
superior del envase 3 se realizaron las 
siguientes variantes: 
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Color: 
Envase l y 2 

ROSA: - hex!gonos 
lfnea gruesa 
caracteres del nombre del juego 

MORADO: - lfnea delgada 
- dioses 
- huellas de pisadas 
- sombra de los hexagonos y de los 

caracteres del nombre del juego. 

BLANCO: - fondo 

Envase 3 

Estructura superior: 
ROSA: - hexagonos 

- lfnea gruesa 
caracteres del nombre del juego 

MORADO: - lfnea delgada 
- huellas de pisadas 

sombra de los hex!gonos y de los 
caracteres del nombre del juego. 

NEGRO: - texto de informaci6n 

BLANCO: - fondo 

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

Estructura inferior: 
ROSA: caracteres del nombre del juego 

- hex!gonos de las viñetas 
- en las palabras teotl que se 

cuentran en el texto. 

en 

eJl 

- en los nGmeros que indican los 6 
temas de las tarjetas. 

- 11nea que forma el hex!gono alarg~ 
do que enmarca toda la informaci6n 

MORADO: - sombra de los caracteres 

del juego 
- viñetas 

texto 

BLANCO: - fondo 
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JUSTIFICACION DE TRAZOS 

ENVASE 1 

1 1 
1 \ I [\ 

' ... 1 

\l ... ·v ¡---

~V ¡;.)'" 
i _, ' ! -

) 1 "' / \ / \ 
/ '' 

r- -- / ... ~ \' 'I ~ "' ~ ' 
~ -

( ~ l\ ) 
-

~ - --~ ·-.,r-·,-..;;; ~ 1 \ 
. ¡, 1 \\ """ V ,.,,.. / 

.... 1 1 1 1/ 

'i 1 i V \ I' I 1\ V 
1 

1 ¡, 1 ..:''i 
,. 

1··~ 
1 '. v. 1 ""'.\ 

i 
,, 

1 
.. 

\ 1 1 ~ 

1 1 
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ENVASE 2 

1 I 

\ / , ,, 
'...._ ~i\ 

!'! 1~ 

\ / 

... t. ~ ' 

\ 11 

/ \ 

- i'!I " )~ """' ~ 
\t ~ .. 
/ \ 

I 
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ENVASE 3 

1 

-t--

T 

11 

--[\\ !"" --~ 

1/ 
-tlH-11~._.H-+t-_ l--/--i.'· ;_ 

l-+-+-l-H-4+---1-f~+t-l'l/~-+-+--+~+-~~~~~-¡---¡-~-¡-¡---\-rTt-nfH/ -
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PARTE INFERIOR 

,, ,, 
" 

~ 1\ 

~ 1/. 
I 

'' 

-- -------------------- --

¡ ___ i~_IUJ~11U_ll1UJL ___ i 
- - - - - - - - - - - - - - - - ----- -
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El texto se aplicó 
Univers. 

en ti pograffa 

La solución gr~fica se aplicó, en la 
estructura de los envases,, por medio de 
una etiqueta. 

A la etiqueta se le aumento 4mm al 
ancho, 2mm a lo largo y a la altura como 
margen de error. 

Tamaño: 

Envase 1 

Estructura inferior 
ancho 5.6cm 
largo 16.6cm 

altura 5cm 

Estructura superior 
ancho 6cm 
largo 17cm 
altura 6.5cm 

Etiqueta inferior 
ancho 6cm 
largo 16.Bcm 
altura 5.2cm 

Etiqueta superior 
ancho 6.4cm 
largo 17.2cm 
altura 6.7cm 

Envase 2 

Estructura inferior 
ancho 5.4cm 
largo 8.7cm 
altura 3.Bcm 

Estructura superior 
ancho 5.Bcm 
largo 9cm 
altura 3.Scm 

Envase 3 

Estructura inferior 
ancho 14.6cm 
largo 56.4cm 
altura 8.3cm 

Estructura superior 
ancho 15cm 
largo 56.Bcm 
altura 7.Bcm 

Etiqueta inferior 
ancho 5.Bcm 
largo 8.9cm 
altura 4cm 

Etiqueta superior 
ancho 6.2cm 
largo 9.2cm 
altura 3. 7cm 

Etiqueta inferior 
ancho 15cm 
largo 56.6cm 
altura 8. 5cm 

Etiqueta superior 
ancho 15.4cm 
largo 57cm 
altura Bcm 
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Material: estructura- cartulina primavera 
etiqueta- papel couche 

Impresi!in: 
Envase 1- separaci6n de color 
Envase 2- separación de color 
Envase 3- etiqueta superior selección de color 

etiqueta inferior separación de color 
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.. CONCLUSION ............................ ... 

El objetivo del trabajo se cumpli6 en ayudar a difun 
dir la Cultura Mexica, por medio del juego TEOTL. Esto se 
logr6 en dos formas: 

1- A trav~s de las preguntas contenidas en las tarjetas 
visuales y tematicas, las cuales son cuestionadas 
durante el desarrollo del juego, dando un conocimiento 
sobre la Cultura Mexica, ya que a pesar de que el 
jugador no d~ la respuesta correcta, en cada tarjeta, 

.se tiene la respuesta correspondiente a la pregunta. 
De esta manera algunas quedan grabadas en la memoria 
del jugador, ampliando su conocimiento sobre la CultQ 
ra Mexica. 

2- Por plasmar grafismos de la Cultura Mexica en el table 
ro, las cuales se representan en las tarjetas visuales 
y tematicas, logrando una difusi6n e identificaci6n de 
estas para ser reconocidas en cualquier superficie que 
sean plasmadas. 

El objetivo del juego TEOTL se logró por medio de las 
tarjetas visuales y tem~ticas, ya que con estas el jug~ 
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dor desarrolla una agilidad visual, al tratar de locali 
zar los fragmentos de estas, en las imagenes que confo~ 

man el tablero, en un minuto. 

En la realización del juego TEOTL fue necesario, como 
punto de partida, tener referencia de los juegos existen 
tes en el mercado, para realizar la elección de las 
piezas que integran el juego, como tambi~n lograr una 
buena competencia visual a trav~s del ·envase. 

Para lograr lo anterior fue ;mportante la aplicación 
del color y la tipografta, ya que estos dan la personali 
dad y el caracter del juego, como tambi~n el impacto 
visual, de las formas que .contiene. 

Otro factor importante en la elaboración del proyecto 
fue determinar el objetivo del juego, ya que ~ste genera 
las caractertsticas y requerimientos. Estableciendo con 
esto las piezas necesarias para satisfacer las necesid~ 

des del juego. 

Definiendo las piezas que integran el juego TEOTL, se 
determinó el objetivo e importancia de cada una dentro 
del juego. Teniendo planteadas las caractertsticas, los 
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elementos que las integran y la funci6n de cada una, se 
pasó a realizar la soluci6n grafica en la cual se satisf-ª. 

·cen los requerimientos de cada una. 

Por Oltimo mencionó que es importante el nombre del 
juego, el cual se eligi6 entre palabras nahuatls, para no 

romper con el contexto tematico del juego, eligiendo la 
. palabra TEOTL por ser, entre las alternativas la m!s 
legible, corta y facil de pronunciar. 
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•A PE N DICE 

PEREGRINACION 

Los Mexicas fueron la Oltima tribu 
Nahuatlaca que lleg6 al Valle de Mexico. 
Ventan de Aztlán guiados por sacerdotes, 
que eran representantes de su dios Huitzl 
lopochtli. 

Eran tribut~rios de los aztlanecos (s~ 

ñores de la tierra), al no soportar mas 
las cargas tributarias decidieron abandQ 
nar Aztlán para buscar otra tierra que les 
habfa sido prometida. 

El c6dice de la tira de la peregrin~ 

·ci6n muestra como los Mexicas partieron de 
Aztlán, que era una isla lacustre, cruzan 
do las aguas y tomando tierra firme, hasta 
llegar a un lugar cercano llamado Culhu~ 

can el Antiguo, posteriormente llegaron a 
Cuahuitzintla y luego a Cuecht~catl-Ichuc~ 
yan, pasando despu~s a Cuatlicamac y a 
Coatepec, 1 en donde encendieron el primer 
fuego nuevo. 2 

Posteriormente los Mexicas se traslad~ 

ron a Tula, al internarse en el Valle de 
M~xico, pasaron por Allitaliquia, Tlemaco 
y Atotonilco, continuando hasta Apazco, 
encendiendo allt el segundo fuego nuevo. 

De Apazco pasaron a Zumpango, Xaltocan, 
Enecatepec, Tulpetlac, Cuatlitan, y Tecp~ 

yucan, 3 en donde encendieron el tercer 
fuego nuevo. 

Continuaron viajando hacia Pantitlan, 
Amalinalpan, Aculnahuac, Popotla, Atlacul 
huayan y Chapultepec en donde realizaron 
grandes obras para convertirlo en fortal_g_ 
za inexpugnable, donde estuvieron un largo 
tiempo y encendieron el cuarto fuego nu~ 

l. En este lugar , nació Huitzilopochtli, como dios 
de los mexicas, que al morir como hombre, sace.! 
dote y guía, fue allí mismo deificado. 

2. Festividad de 52 años (fin de un ciclo calendarl 
col. 

3. Hoy el cerro del Chiquihulte, cerca de la Villa 
de Guadalupe. 
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vo. Poco después se enfrentaron 
blos del Valle de México, fueron 

con pu~ 

derrot~ 

dos y llevados como prisioneros de guerra 
a Culhuacan el Nuevo. 4 

Los Mexicas fueron obligados ha vivir 
en condiciones lamentables, en un inóspito 
lugar llamado.Izapan, donde existfa muchas 
alimañas, vfboras y un sinffn de especies 
de pedregal; sus captores, los colhuas, 
tenfan la esperanza de liquidarlos con 
estas alimañas, pero los Mexicas sobrevi 
vieron, eliminando las alimañas y comiendQ 
se las vfboras. 

"Al cabo de ciertos años tuvieron sus 
captores una guerra con los Xochimilcas, y 
casi a punto de ser vencidos por éstos, 
echaron mano a los Aztecas sus esclavos, 
que no sólo se condujeron con valor, sino 
también con t!cticas y astucia de buenos 

4. Al pie del cerro de la Estrella. 

militares, haciendo que la victoria coron~ 
se a sus amos. En premio de tal servicio ó 
a causa del horror que a los colhuas inspi 
ró el sacrificio que de cuatro prisioneros 
xochimilcas hicieron a su dios HuitzilQ 
pochtli, se les concedió su libertad y 
fueron ! vivir a Acatzitzintla. 

Iban pasando en este lugar una vida 
de algo sosegada en plena paz con los 

Culhuacan, cuando Huitzilopochtli habló a 
los sacerdotes diciéndoles necesitaban una 
mujer que se llamarta la mujer de la di~ 
cordia, que después se llamarta también su 
abuela, y la elegida fue la hija del rey 
de Culhuac!n Achitometl. 

Ante él fueron con su petición los 
Mexicas, y accedió f!cilmente a su demanda 
entreg!ndoles a su hija que fue conducida 

a su morada. Volvió ! hablarles el dios, y 
ordenó que le sacrificaran a esa doncella 
y que después 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 diosa su 
hija y ofrecer sacrificios. As1 se ejec~ 

t6, y el convite fue hecho, present&ndose 
despu~s el rey acompañado de su nobleza 
llevando ricos presentes. 

Introducido al templo, que estaban en 
semiobscuridad, nada viO claramente en un 
principio, sino fue hasta que, al echar en 
el teilmatl el copall i para hacer la 

incensaci6n, se diO cuenta del horroroso 
espect&culo y desgraciado fin de su hija. 
Loco de dolor y rabia, saliO dando voces y 
exitando a su pueblo contra los Aztecas, 
que fueron atacados sin misericordia, y 
aún que resistieron con bravura, tuvieron 
al fin que huir salv~ndose entre los 
carrizales del lago.• 5 

S. Compendio de la Historia General de México, por 
el Dr. Nicolás León, herrero Hermanos Editores, 
México 1902, pág. 93 y 94. 

Despu~s de este hecho continuaron su 
recorrido a Mexicalzingo, Iztacalco y 
Temazaltitl&n, llegando asf al lugar en 
donde encontraron la señal para asentarse. 
Siendo esta señal un &guila reposando 
sobre un nopal y desgarrando una serpien 
te. 

La cr6nica Mexicayolt relata el acont~ 

cimiento de la siguiente manera: 

"LLe!fan.on entonce4 

alLá donde 4e ~en.!}-ue el nopal 

cen.ca de La4 p[edn.a4 v[en.on con aLe!fn.la 

como 4e en.!fula un á!fu[la 

4obn.e aqueL nopaL. 

Alll e4taba com[endo al!fo 1 

Lo de4!fan.n.aba aL comen. 

cuando el á!fu[La v[ó a Lo4 ªJteca4 

[ncL[nó 4U cabe$ª· 

De Lefo4 e4tuv[en.on m[n.ando al á!fulla 

4on[do de van.[ada4 pluma4 pn.ecL04a4 1 
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plumaA de pája1to a¡ul, 

plumaA de pája1to 1tojo, 

toda4 plumaA p1teclo4a4, 

tambLén eAtaban e4pa1tcLdaA aLLl 

cabe¡aA de di.ve1tAOA pája1toA, 

!fa1t1taA !f lzue404 de pája1to4. 116 

En este lugar se establecieron y lo 
llamaron Tenochtitlan, 7 finalizando as! su 
peregri naci 6n. 

6.Crónica Hexicáyotl, escrita en náhuatl por 
Fernando Alvarado Tezozómoc. (En Miguel León -
Portilla, los antiguos mexicanos a través de sus 
crónicas y cantares). Historia de México, Vol. 
111-fascículo 40 y 41, SALVAT Editores de Méxi 
ca, México 1974, pág. 160 y 161. 

7.nombre derivado del caudillo Tenoch, quien los 
guió durante la peregrinación. 

ORGANIZACION POLITICA Y SOCIAL 

Durante la peregrinaci6n los Mexicas 

estuvieron gobernados por sacerdotes, que 
obedec!an ciégamente las. Ordenes de su 
dios Huitzilopochtli. Estos sacerdotes 
eran distinguidos por sus servicios milit~ 
res, uniendo al liderato religioso con el 
liderato militar. los sacerdotes Huitzill 
huitl y Tenoch, fueron sus principales 
conductores en Chapultepec y Culhuacan, 
respectivamente, también eran incensadores 
y ministros de los templos. 

En la fundaci6n de Tenochtitlan a la 
muerte del caudillo Tenoch, tuvieron que 
cambiar su régimen teocratico por uno 
monarquico, para garantizar su superviven 
cia en aquel medio tan hostil. 

Sus reyes fueron 
teniendo ast poder en 
civil y lo militar. 

grandes sacerdotes,· 
lo religioso, lo 

95 



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

su rey 
fund_! 

En 1376 tuvieron su primer tlatoani o 
gobernante supremo de descendencia Tolteca 
-Culhuacana (viviendo en ~ste Oltimo). 

Fue elegido Acamapichtli, que gobern6 
durante 21 años. En este periodo conquist6 
Xochimilco, Mizquic, Cuitlahuac y Cuauhni 
huac. 

A su muerte el grado de Tlatoani lo 
obtuvo su hijo Huitzilihutl, quien contr-ª. 
jo matrimonio con la hija del viejo TezozQ 

moctli, gobernante de Azcapozalco, hacien 
do m~s fuerte su alianza con este pueblo. 
Construyó un acueducto desde Chapultepec a 
M~xico Tenochtitlan. 

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

Uno de sus enemigos fue Maxtlaton, 
nieto del señor de Azcapozalco, que a la 
muerte de su abuelo, se adueño del gobie~ 

no y mandó matar a Chimalpopoca, creando 
un conflicto entre Azcapozalco y Tenochti 
tlan. 

A la muerte de Chimalpopoca sube al 
poder Acamapichtli, quien logró vencer a· 
Azcapozalco, asistido por Tlaca~lel. 1 

Tlaca~lel hizo reformas a Tenochtitlan 
como dar tftulos de nobleza a capitanes de 
guerra y distribución de las tierras 
conquistadas, tambi~n intervino en la 
destrucci6n de los antiguos libros de 
pintura, de los pueblos vencidos y de los 
mismos Mexicas, los cuales fueron quem_! 
dos, porque en ellos se mostraba el verd-ª. 
dero origen de los Mexicas, sin fama ni 

l. Era un consejero, al que se le dio el tftulo de 
Ceman~huac Tepehuac, que significa conquistador 
del mundo y fue el único con este título. 
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gloria y para que el pueblo no lo conoci~ 

ra lo destruyeron, al mismo tiempo que 
crearon otra historia. 

Al fallecer Itzcóatl, el nuevo tlatoani 
fue el prfncipe Motecuhzoma Ilhuicamina, 
quien ordenó edificar un templo mayor, m~s 

rico y suntuoso, en honor de Huitzilopoch 
tli. Ordenó una expedición, para encontrar 
a Aztlan, para reconstruir la peregrin~ 

ción, pero no fue posible porque, como 
mencion~ anteriormente, la información fue 
quemada. 

En su gobierno se formó la triple 
alianza, que consistfa en la unión de 
Tenochtitlan, texcoco y Tlacopan, formando 
asf el imperio Azteca, quedando dirigido 
por Tenochtitlan. Esta alianza tuvo como 
fin principal la guerra, para cobrar trib~ 
to en los lugares conquistados. Esta alían 
za alcanzó el mayor grado de extensión de 

todas las unidades polfticas conocidas de 
las tradiciones históricas. 

Este tlatoani ordenó el gobierno, est~ 
bleció una jerarqufa religiosa e· incremen 
tó los sacrificios humanos. 

A la muerte de Motecuhzoma gobernó 
Axay~catl, durante su gobierno muere el 
consejero Tlaca~lel. Al fallecer Axay~catl 
tomó el poder Tizoc y posteriormente Ahuii 

zol, ~ste Oltimo fue un gobernante guerr~ 

ro, por lo que su participación fue muy 
importante en las Guerras Floridas. 2 

Durante su gobierno la extensión de su 
territorio se agrando hasta Guatemala, lo 
que provocó un comercio mas avanzado. 

En su gobierno tambi~n edificó nuevos 
templos y palacios, y consiguió agua de 

Coyoac~n~ 

2. Consistfan en que periódicamente se efectuaba 
una lucha contra otro pueblo para obtener prisio 
neros, que eran destinados al sacrificio de su 
dios Huitzilopochtli o del dios del pueblo venc! 
dar. 
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A la muerte de Ahutzuli gobernO Mot~ 

cuhzomam Xocoyotzin, quién fue el Oltimo 
tlatuani de Tenochtitlan. Este afirmo el 

poder militar de los Mexicas, pero tuvo el 
error de confundir a Hernan Cortés con su 
dios Quetzalcoatl. Hernan Cortés lo hizo 
prisionero y muriO al tratar de apaciguar 
una revuelta. 

"La organizaciOn política de los Mexi 
cas tuvo como base la federaciOn de 
calpúllis. 

El consejo directriz fue un Consejo de 
Estado o Tlatocan, compuesto por los 20 
calpullis o barrios en que se divid,a la 
ciudad. Las funciones de este consejo eran 
mOltiples, y tenfan caracter directivo, 
administrativo y judicial." 3 

Al jefe supremo del estado se le denomi 
nó Tlacatecuhtli, ten,a que ser militar de 

3. Síntesis de Historia de México, 
Blackaller y t. Guevara Ramfrez, 
México 1962, pág. 114. 

por Gonzál ez 
ed. Herrero, 

primer orden, ya que se convert,a en jefe 
de los ej!!rcitos de la capital y de la 
confederaciOn o alianza; al mismo tiempo 
era la mas alta autoridad. 

"El segundo en categor,a era el CihUA 
cOatl, tambi!!n con caracter militar y 

religioso. Era lugarteniente del Tlacat~ 

cuhtli y lo representaba como juez, como 
sacerdote mayor y como jefe del ejército; 
ademas estaba encargado de la recolecciOn 
y almacenamiento de los tributos, presidfa 
del consejo y sustituta al soberano en el 
gobierno cuando !!ste se ausentaba de la 
ciudad. 

Los pipiltin o nobles tenfan a su cargo 
los deberes administrativos y desempeñaban 
los cargos de juez, magistrado, sacerdote, 
comerciante, recolector de tributos, cacl 
que, gobernador de provincia, etc., a la 
ves que formaban las ordenes de los cabA 
lleras aguila y tigres por ser militares 
de rango. 114 • 
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El Tlatoani, el Tlacatecitli, el Cihu~ 

c6atl y el Pipiltin constituían a su vez, 
el rango social de la nobleza (exceptuando 
a los tlatuanis), estos junto con los mac~ 
hualtin constituían el calpulli, consider~ 
do como la unidad primaria y funcional de 
la sociedad mexica. 

Los primeros como mencioné ocuparon los 
principales puestos de la organizaci6n 
social, tenían oportunidad de adquirir 
propiedad privada de la tierra y de artícQ 
los especiales, y que no s6lo estaban 
exentos del pago de tributos y del trabajo 
agrícola sino que podían llegar a ser 
tributarios y disfrutar del servicio de 
otra gente. 

Los macehualtin eran los gobernados y 
tenían la obligaci6n de pagar tributos y 

4. S{ntesis de Historia de México, 
Blackaller y J. Guevara Ramírez, 
México 1962, pág. 115. 

por González 
ed. Herrero, 

servicios personales. Estaban organizados 
en las unidades territoriales llamadas 
calpules, barrios que poseían la tierra en 
comOn y que eran también unidades para la 
recolecci6n de tributos y servicios. 

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

Los tlameme eran los cargadores, el 
mayor porcentaje de estos estaba constitui 
do, por gente de diverso origen étnico. 
Eran el Oltimo sector del sistema social 
de producci6n, era muy difícil el ascenso 
en la escala social. 

Los mayaque fueron gente étnicamente 
extraña a los mexicas, pertenecían a los 
macehualtin de Tepey~c. de Azcaposalco, de 
Coyoacan, entre otros. Ocuparon y trabaj~ 

ron las mismas tierras que con anteriori 
dad habían poseído en forma comunal. El 
producto de su trabajo era para sí y para 
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su calpulli a cuyo nombre se hab1an asignA 
do las tierras, al cual deb1a proporcionar 
servicio dom~stico, ademas de obligarse en 
tiempo de guerra o de necesidad al tlatoA 
ni. Quedaron excluidos de toda posibilidad 
real de desarrollo, y aunque con ciertos 
derechos las circunstancias impuestas los 
confinaron definitivamente a las tierras 
de los pipiltin, eran solo libres para 
tomar o no el trabajo, para quedarse o 

marchar a otro lugar. 

Los Tlatlacohtin eran los esclavos, su 
persona era posesi6n de otra, y ademas de 

una relativa degradaci6n moral en determi 
nadas circunstancias pod1an verse en peli 
gro de muerte por sacrificio. 

Los mamaltin eran cautivos de guerra, 
solo destinados al sacrificio ritual, 

sirvieron para obtener prestigio ante la 
'sociedad y ante los dioses. 

ORGANIZACION ECONOMICA 

El cuerpo pol1tico organizaba directa 
mente los rasgos principales de la econ~ 

m1a. El gobierno controlaba los recursos 
fundamentales, la tierra y el trabajo; 
reglamentaba e incluso participaba de modo 
inmediato en el proceso de reproducci6n, y 
decid1a las 11neas generales de la distri 
buci6n de la riqueza. 

La base de la econom1a de los mexicas 
fue el cultivo de la tierra; y como la 
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 y 

la propiedad pOblica. 

Las tierras de propiedad comunal, eran 
las llamadas Calpullalli por ser pose1das 
por los integrantes de los calpulli. Si un 
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calpulli contaba con tierras vacantes, las 
podía ofrecer en arrendamiento a otra 
persona, con la condici6n de que sus 
frutos se destinaran a cubrir las necesid~ 
des de este. 

Las tierras de propiedad pOblica o 
administradas por el Estado son tierras o 
sementeras de la ciudad. Estaban construi 

das por las tierras destinadas a los 
templos, a los señores y al sostenimiento 
de los servidores del palacio; ademas de 
estas, por las tierras de los jueces (que 
eran un pago a estos) y las tierras del 
enemigo que eran las ganadas por la 
guerra. 

Las tierras de propiedad privada son 
las tierras de los pipiltin o nobles; la 
tierra de los tecpiltin o individuos de 
ilustre cepa. 

El trabajo agrícola fue otro factor de 
la economía mexica, los Calpuleque eran 

los mecehuales que trabajaban en las calp~ 
llalli, para su propio provecho y para el 
pago de los tributos. 

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

de su propio calpulli; es decir, macehu~ 
les de posici6n similar a los calpuleque. 

Los renteros labraban tierra ajena y 

podían tener o no parcelas asignadas a 
sus personas. 

Los meyeque trabajaban para los pipil 

tin o nobles las mismas tierras que con 
anterioridad había poseído comunalmente, 
pero que había perdido por la conquista. 

"La divisi6n sexual del trabajo establA 
cía la base para la cooperaci6n de los 
miembros del grupo dom~stico como unidad 
de producci6n y consumo. Tocaba al hombre 
el cultivo y casi todas las artesanías. La 
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mujer ademas de los niños y la cocina 
ten1a a su cargo el hilado y el tejido." 1 

La mujer de su casa, que tejfa, era 
parte de la econom1a hogareña de consumo. 
Exist1an las tejedoras especializadas que 
productan para el mercado, y algunas de 
ellas se alquilaban para ir a tejer a la 
casa donde las contrataban. 

Una buena parte de los especialistas de 
una determinada artesan1a, combinaban la 
elaboraci6n de esta con el cultivo prod~ 

ciendo parte de los alimentos necesarios 
para su propio consumo, 
los principales centros 

sin embargo, en 
urbanos hab1a 

artesanos dedicados fundamentalmente a su 
oficio, en particular el que trabajaba 
para el palacio. 

1. Historia General de México, por la SEP y El 
Colegio de México, Vol. 1, México, 1981, 
pág. 224. 

Las principales especializaciones in 
clufan actividades extrativas en la casa, 
la pesca y la recolecci6n de productos 
forestales como resina, ocote o miel sil 
vestre. Hab'a especialistas de la constru~ 
ci6n, en la manufactura de alfarer1a, 
petates, canastos, huaraches y de curtido; 
"de distribuci6n mas limitada, y en los 
lugares donde abundaban la materia prima, 
eran los artesanos dedicados a trabajar la 
obsidiana, hacer sal, papel, o construir 
canoas. Las artesan1as de lujo que se 
produc1an en el ·palacio era el arte plum-ª 
rio de los amanteca, el trabajo en metal, 
de ofebres y cobreros, la lapidarfa, la 
talla de la madera y el arte de los pintQ 
res o escribanos que hacfan libros hist6ri 
cos, religiosos y administrativos." 2 

2. Sfotesis de Historia de México, por C. González 
Blackaller y J. Guevara Ramírez, ed. Herrero, 
México 1962, pág. 111 y 112. 
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Desde el rey al macehual todos daban su 
contribuci6n a la sociedad. El tributo se 
aplicaba a los macehuales y al trabajo 
desempeñado por los funcionarios del gQ 

bierno, los guerreros en la batalla o los 
sacerdotes en sus ceremonias. La función 
especifica de los macehuales era sostener 
el aparato estatal y ceremonial. 

El comercio fue una parte importante en 

la economía de los mexicas, funcionaba a 
trav~s de dos tipos de organizaci6n: los 
mercados y los pochtecas. 

El mercado era un sitio en el que se 
vendían o intercambiaban los productos de 
Tenochtitlan y las mercancfas que los 
comerciantes viajeros traían de otra pa~ 

te, cada mercancía tenía su lugar fijo y 
formaban los puestos hileras o calles, en 
las cuales se vendían joyas de oro y 
plata, piedras preciosas, plumas multicolQ 
res, esclavos, mantas, vestidos, etc., 

también tenían funcionarios que vigilaban 
y solucionaban las dificultades que se 
presentaban en las operaciones comerci~ 

les. 

Los pochtecas eran los mercaderes que 
monopolizaban el comercio exterior. Sus 
caravanas trasportaban los productos de 
Tenochtitlan por todas las regiones de 
Mesoam~rica y de los lugares por donde 
pasaban traían lo que era extraño. Estos a 
la vez eran servidores del Estado ya que 
antes de salir a una expedición recibían 
instrucciones del jefe guerrero en 
para servir de espías durante su 
levantando planos, trazando rutas o 
do informes sobr~ la potencialidad 
ra de los pueblos que se querían 
tar. 

turno 
viaje, 

toman 
guerre 

conqui.i 
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A R T E 

. En el arte mexica se renovaron conceQ 
ciones, criterios y stmbolos que habtan 
florecido en centros como Teotihuacan, 
Cholula, Xochicalco, Tula y Culhuacan, que 
eran una influencia en su arte, por ejefil 
plo, las pinturas murales, la escultura, 
la ceramica y en general, el rico mundo de 
los stmbolos de connotaci6n religiosa, 
cuyas ratees estuvieron en Teotihuacan, 
fueron retomados en el arte mexica. 

Sus realizaciones arttsticas inspiradas 
en el pensamiento mtstico-guerrero de sus 
gutas, que habtan ahondado en la concien 
cia de pertenecer al pueblo del sol, 
tuvieron caractertsticas propias, muchas 
veces extraordinarias. 

"Aut~ntico arte hubo en la cada vez mas 
esplendorosa realidad urbantstica de 
Tenochtitlan, con su recinto central del 

templo mayor, sus palacios, escuelas, 
cuarteles, grandes mercados, jardines 
bot&nicos y zool6gicos, casas de nobles y 
gente del pueblo, todo eficazmente comuni 
cado por canales y calzadas. 

Si bien los mexicas destacaron por su 
sentido urbanista, su arquitectura, pint~ 

ra mural, orfebrerta, arte plumario y 
ceramica, fue la escultura en piedra el 
campo en el que alcanzaron mas renombre 
entre todos los pueblos de Mesoam~rica. De 
estos Oltimos dan prueba las numerosas 
efigies de dioses y hombres y tambi~n las 
obras en bajo 
sobre todo en 

relieve que 
el Museo 

se conservan 
Nacional de 

Antropologta de M~xico y, en menor grado, 
en algunas zonas arqueol6gicas y en varios 
museos de Europa y los Estados Unidos." 1 

l. Historia de México, Vol. 111 - Fascículo 46, 
Salvat Editores, México, 1975, pág. 292. 
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La pintura mural y la escultura tentan 
una gran importancia en el arte mexica. 
Las pir~mides y templos estaban muchas 
veces recubiertos con pinturas poltcromas 
y stmbolos estrechamente relacionados con 
los dioses que allt se veneraban. 

La presencia de monumentos y esculturas 
de los muchos santuarios que habta en 
Tenochtitlan y en distintas poblaciones 
fuera de ella era ·completamente 
en la concepción del espacio 
objeto de culto y a la vez 

esencial 
sagrado, 
pl~stica 

representación del mensaje religioso que 
se trasmitta a la comunidad entera. 

Ademas de esta escultura existió la que 
recordaba determinados acontecimientos y 
personajes que habta 
huella en los Mexicas. 

dejado profunda 

La palabra tolt~catl vino a significar 
en la lengua nahuatl lo mismo que artista, 

por lo que generalmente para designar o 
mencionar al artista, en sus cantos lo 
refieren como toltécatl. 

En la concepci6n mexica para poder ser 

toltécatl es necesario tener una personal.i 
dad bien definida hacia esta actividad y 

haber nacido en una de las varias fechas 
que, segan los conocedores del calendario 
adivinatorio, eran favorables a los arti~ 

tas y a la producción de sus obras. 

"La figura del tlahcuilo, pintor, era 
de maxima importancia dentro de la cultura 
nahuatl. Era quien pintaba los códices y 

los murales. Conoctan las diversas formas 
de escritura n~huatl, ast como todos los 
stmbolos de la mitologfa y la tradición. 
Era el diseño del saber que se expresaba 
con la tinta negra y roja. Antes de pintar 
debta de haber aprendido a dialogar con su 
propio corazOn. Su meta era convertirse en 
un yolt~otl, "corazón endiosado", en el 
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que había entrado el simbolismo y la fue~ 

za creadora de la propia religi6n. Tenien 
do a la divinidad en su coraz6n trataría 
entonces de trasmitir su simbolismo a las 
pinturas, los c6dices y los murales. Para 
lograr esto, debía conocer mejor que nadie 
los colores de todas las flores.• 2 

El 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 lo que parece muerto. 

El arte mexica fue en su tiempo el que 
satisface las necesidades y los gustos, 
requeridos o adquiridos, de esta cultura. 

2. Historia de México, Vol. lll - Fascículo 47, 
Salvat Editores, México, 1975, pág. 306. 

R E L I G I O N 

La religi6n era primordial en la vida 
de los mexicas, intervenía en los depo~ 

tes, los juegos y la guerra. Regulaba el 
comercio, la política y la conquista; 
intervenía en todos los actos del indivi 
duo desde que nacía hasta que moría; era 
la suprema raz6n de las actuaciones indivi 
duales y la raz6n del Estado fundamental. 

La religi6n, así como el arte, tuvo 
influencia de otras culturas, debido a su 
peregrinaci6n, por lo que su pensamiento 
religioso, de la creaci6n del 
del mito de Teotihuac~n. en 
deidad suprema de naturaleza 

mundo, parte 
el que la 

dual Om_g_ 
teotl, dió origen a 4 hijos, llamados los 
Tezcatlipocas, siendo el primog~nito el 
Tezcatlipoca Tlatlauqui, el segundo el 
Tezcatlipoca Yauyaqui, el tercero Quetzal 
coatl y el Oltimo Omiteotl (huitzilopoch 
t l i ) . 
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Estos cuatro dioses pasaron 700 años en 
inactividad, hasta que se reunieron para 
la construcci6n del mundo, hicieron los 
cimientos de la tierra, del cielo y de la 
regi6n de los muertos. 

"Apareci6 asf el primero de los mundos 
que han existido en tiempos antiguos. 
Pronto en un af&n de prevalecer, trato de 
adueñarse de ~l uno de los Tezcatlipocas, 
transform&ndose en el sol y haciendo venir 
al mundo, para su propio servicio, a los 
primeros seres humanos hechos de ceniza, 
que no tenfan otro alimento que bellotas. 

Como consecuencia del disgusto de los 
otros dioses por la osadfa de su hermano, 
que trataba de imponerse por encima de 

cataclismo, concluy6 esta primera edad o 
sol. 

Otras 3 eras m&s existieron antes de la 
actual, según el pensamiento de los anti 
guos mexicanos. Fueron consecuencia de 
otros tantos intentos de los hijos del 
dios dual, effipeñado cada uno en sobresalir 
m&s que sus hermanos. La segunda edad o 
sol trajo consigo a los gigantes, aquellos 
seres extraños que al saludarse, decfan: 
"no se caiga usted, porque el que se cae, 
se cae para siempre". Ese segundo sol 
pereci6, porque se hundi6 el cielo y los 

monstruos de la tierra acabaron con todo. 
La tercera y cuarta edad 
tambi~n de un modo trágico. 

terminaron 

ellos; intervino Quetzalcoatl y destruy6. En la tercera uno de los tezcatlipocas 
ese primer sol y esa primera tierra con hizo llover fuego y todo fue consumido. La 
cuanto en ella habfa. Entonces, "todo cuarta edad finalmente fue devastada po~ 

desapareci6, todo se lo llev6 el agua, las 
gentes se volvieron peses." As,, con un 

el viento que destruyo todo lo que habta 
en la tierra. Entonces fue cuando existig 
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ron aquellos seres que el texto ind1gena 
llama Tlaca-ozomatzin, "hombre-mono•.• 1 

La quinta edad en que ahora vivimos, la 
!!poca del Sol del Movimiento, tuvo su 
origen en Teotihuac&n. 

La quinta edad o Sol se cre!i con el 

sacrificio de los dioses lo que dió 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 la luna y 
de los hombres, tan s!ilo por el sacrificio 
de los humanos, que desempeñan en la 
tierra el papel de los dioses, podr1an 
prevalecer su vida y movimiento, evitando 
as1 el cataclismo que podr1a destruir el 
quinto sol. 

Consideraban que el punto donde se 
cruzaban las coordenadas, constitu1an una 

l. Historia de México, Vol. !11 - Fascículo 42, 
Salvat Editores, México, 1975, pág. 204 y 205. 

direcci!in por si misma y de hecho se 19 
consideraba la .direcci!in primaria. Para 
los mexicas este centro estaba ocupado por 
el m&s antiguo de todos los dioses, el 
dios del fuego. 

Segan las circunstancias de 
eran dirigidos a diferentes 
que para ellos s!ilo la muerte 
su. destino espiritual, sin que 
rapara esto su vida terrenal. 

la muerte 
1 ugares, ya 

determinaba 
i ntervi ni_g_ 

Para los mexicas era un 
sacrificado, ya que en 
n&huatl, todos los muertos 
en dioses. 

orgullo morir 
el pensamiento 

se convert1an 

En ocasiones los tlatoanis mexicas 
invitaban a señores extranjeros, e incluso 
a enemigos para presenciar los sacrificios 
dando de esta manera un predominio m~s 

fuerte sobre estos en el Valle de M~xico. 

Otro aspecto que se desarrolló en la 
religi!in fue el calendario que estaba 
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ligado con actividades econ6micas y soci~ 

les, ordenaba el ceremonial religioso, 
estando relacionados la visi6n del mundo 
sobrenatural. 

"Al lado de la religiosidad orientada 
hacia la guerra florida y los sacrificios 
sangrientos destinados a fortalecer la 
vida del Sol, ~urgi6 la diferente actitud 
de los "forjadores de cantos", cuicapicque 
y los sabios tlamatimime, que insistent~ 

mente buscaron en "lo secreto, lo oculto" 
posibles resquicios a través de los cuales 
se pudieran atisbar los misterios y desti 
nos de la existencia del hombre sobre la 
tierra.• 2 

2. Historia de México, Vol. 111 - Fascfculo 43, 
Salvat Editores, México, 1975, pág. 233. 

LENGUA NAHUATL 

El lenguaje usado por los mexicas fue 
el nahuatl, ~ste tiene un rico y armonioso 
vocabulario. 

La palabra nahuatl significa: lengua 
armoniosa que agrada al ofdo. 

Al imponer 
castellano, el 

los españoles su 
lenguaje nahuatl, 

idioma 
estuvo 

olvidado durante un largo perfodo, hasta 
que se retomo con fines acad~micos. 

También fue retomado, por la necesidad 
de comunicarse con grupos étnicos que en 
la actualidad hablan en nahuatl. 

A pesar de la imposiciOn del idioma 
castellano, un gran nOmero de palabras 
nahuatls se manifiestan, en ciudades, 
nombres de héroes, de plantas, de piedras 
preciosas, entre otras. 

"SobreviviO, ademas, como agente aglutl 
nador de una gran cultura plas~ada, duran 
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te los 2 primeros siglos de la colonia en 
numerosos documentos que hoy mas que nunca 
son objeto de traducciones y analisis, 

documentos relativos a conocimientos 
de toda fndole (astronomfa, medicina, 
mineralogfa, botanica, relaciones humanas) 
asf como mitos, rituales, ceremonias, 
trasmitidos por medio de hermosos po_g_ 
mas." 1 

Hay un sinnOmer.o de ejemplos de las 
palabras nahuatls que han subsistido hasta 
nuestros dfas, de los cuales a continu~ 

ciOn se dan algunas de ellas: 

CULHUACAN - Cerro torcido 
HUITZILOPOCHTLI - Colibrf zurdo 
MICTLANTECUHTLI - Señor del averno 
MIXTECA - Pueblo de la nube 
NETZAHUALCOYOTL - Coyote hambriento 

!. Dfccfonarfo de la lengua Náhuatl o Mexicana. 

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

OAXACA - Junto a los guajes 
QUETZALCOATL - Serpiente emplumada 
TENOCHTITLAN - Junto al nopal 
TEOTIHUACAN - Lugar de los dioses 
TEZCATLIPOCA - Espejo qu~ humea 
TLALOC - El 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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•APE N DICE 11----------------
HUITZILOPOCHTLI 

Huitzilopochtli fue para los mexicas su 
dios principal, siendo el dios de la 
guerra. 

Existen varias versiones de su creaci6n 
una, mencionada en el códice Zumarraga, 
dice que este dios es el cuarto hijo del 
dios dual denominado Omiteotl, dios del 
hueso, porque nació sin carnes, era solo 
el esqueleto, quien despu~s de la creación 
del mundo, de los demas dioses y del 
hombre se revistió de carne su esqueleto. 

En el c6dice Ramtrez se tiene la 
siguiente referencia: 

"tratan con sigo un fdolo que llamaban 
Huitzilopochtli que quiere decir sinie~ 

tro, de un p~jaro que hay aca de pluma 
rica, con cuya pluma hacen las im~genes y 

cosas ricas de plumas; componen su nombre 
huitzilin, que asi llamaban al pajaro 
(chupamirto) y de opochtli, que quiere 

decir siniestro, y dicen huitzilopochtli. 

Afirman que este fdolo los mando salir 
de su tierra (a los aztecas) prometiendQ 
les que los ~ar'a prfncipes y sefiores de 
todas las provincias que habfan poblado 
las otras seis naciones." 

Otra versi6n es la leyenda de Coatepec, 
que consiste en lo siguiente: 

Cuatlicue (falda de culebras), barria 
el templo de Coatepec, cuando cay6 del 
cielo un ovillo de plumas finas; ella lo 
recogi6 y lo guardo en el vientre, debajo 
de la falda, cuando terminó de barrer, 
buscó el ovillo, pero se dió cuenta de que 
habta desaparecido y empezó a sentir sintQ 
mas de embarazo. 

Cuando se enteraron sus hijos, 
dos por su hermana Coyolxauhqui, 
matarla. Cuatlicue escuchó una 

impuls_! 
acordaron 
voz i nt_g_ 

rior que le dijo "madre no temas que yo te 
librar~ para gloria de ambos". 
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Acerc~bance ya armados los hijos, 
capitaneados por su hermana Coyolxauhqui, 
cuando naci6 Huitzilopochtli, todo armado, 
enfrent6 a su hermana la cual desmembr6 y 
a sus hermanos, matando a algunos ya que 
los dem~s escaparon. 

Esta leyenda esta relacionada con la 
tira de la peregrinaci6n, la cual dice que 
en Coatepec, Huitzilopochtli al morir como 
hombre, sacerdote y guta fue deificado 
al 11 mismo. 

Los mexicas tenían gran devoción por su 
dios Huitzilopochtli, y celebraban, en su 
honor, grandes fiestas en el mes Tlaxochi 
maco (septiembre); en el dta inicial le 
ofrecían las primeras y m~s bellas flores 
del año. 

En su texto 
obsidiana" Matos 
atavío del dios 
siguiente manera: 

"muerte al fil o 
Moctezuma describe 
Huitzilopochtli de 

de 
el 
la 

Su escudo de pluma de ~guila 

sus dardos, sus lanzadardos azul, 
el llamado lanzadardos de turqueza. 

Se pint6 su rostro 

con franjas diagonales, 
con el color llamado pintura de niño. 

Sobre su cabeza se coloc6 plumas finas, 
se puso sus orejeras. 

Y uno de sus pies, 
el izquierdo, era enjuto, 
llevaba una sandalia 
cubierta de plumas, 
y sus dos piernas y 
sus dos brazos los 
llevaba pintados 
de azul. 



OMETEOTL 

El dios Ometeotl tenta una naturaleza 
dual, que lo hacía pasar como pareja, 
teniendo una personificaciOn masculina o 
femenina; se dice que es el señor y la 
señora de nuestra carne; señor del cerca y 
del lejos; el que se inventa solo, por lo 
que se denomina Moyocoyani; en femenino es 
denominado Omocihuatl o Tonacihuatl, señQ 
ra del sustento. ~sta deidad vivta en un 
paratso en el mas alto de los 13 cielos 
llamado Omeyocan. 

Se le representaba en una sola figura 
sentada en su icpalli, adornado de riquici 
mas plumas y de 16s stmbolos de la luna y 
de las estrellas vespertinas, y tentan 
sobre la frente, en su tocado el signo de 
la luz. Pontan detras, para representar su 
nombre en jerogltfico, un copilli 6 corona 
real queriendo ast expresar que era el 
dios principal, el rey de los dioses. 

Al dios dual le pintaban la cara de 
color natural y las manos de color amari 
llo, esto era porque al hombre lo represen 
taban con el color natural y a la mujer 
con el color amarillo, dando con esto su 
personalidad dual. 
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QUETZALCOATL 

Quetzalcóatl es uno de los dioses m~s 

antiguos e importantes de la religi6n 
mexica. 

Es el dios del viento, dios creado y 
dios creador, llamado también serpiente 
emplumada. 

Tanto a él como a Huitzilopochtli se le 
encomend6 la creaci 6n del fuego, el sol, 
el hombre, los infiernos y los cielos. 

En el origen de este dios también hay 
una creencia, en la que antes de ser dios 
fue un mortal. Esta versi6n nos dice que: 

Naci6 en el año 935 d. de c., después 
de que su padre, Mixcoatl, habfa sido 
asesinado por un jefe chichimeca llamado 
Ihuitimal, para usurparle el mando, tam 
bién su madre Chichalma, muri6 al nacer el 
niño, por lo que fue recogido y educado 
por sus abuelos. 

Quetzalcóatl luch6 por implantar una 
nueva forma de cultura y se convirti6 en 
el sfmbolo de la lucha de la cultura 

contra la barbarie. 

El fracaso de quetzalcóatl debe atri 
buirse seguramente a la pugna polftico-r~ 

ligiosa que se estableci6 con los jefes de 

las tribus toltecas-chichimecas. Quetzal 
cóatl tuvo que huir hacia Yucat~n donde se 
le conoce como Kukulcan que igualmente 
significa serpiente emplumada. 

Quetzalcóatl se conoci6 primeramente en 
Tula y posteriormente los Mexicas lo adoQ 
taren como dios del viento. 

La descripci6n de su atavfo Alfonso 
Caso lo menciona de la siguiente manera: 

"El cuerpo y el rostro del dios esUn 
pintados en negro, porque es el sacerdote 
por exelencia, y el inventor del autosacri 
ficio, que consiste en sacarse sangre de 

114 



las orejas y otras partes del cuerpo, 
punz~ndolas con las espinas de maguey y 
con punzones de hueso de ~guila o de 
jaguar. Por eso vemos en su tocado un 
hueso, del que sale una faja verde remat~ 

da por un disco azul, que indica el chal 
chiuatl, el líquido precioso, la sangre 
humana. Tambi!!n como atributos sacerdot~ 

les, lleva en una mano el incensario o 
sahumador con mango en forma de serpiente 

y en 1 a otra 1 a 
bolsa para el copal. 

Enfrente de la boca 
tiene una máscara 

roja como de pico de 

ave, que en algunas 

representaciones esta 
tambi!!n adornada con 

colmillos de serpiente. 

Esta máscara 1 o 
caracteriza como dios 

del viento, forma en 

la que era adorado con el nombre de 
Eh!!catl, que significa viento. 

En 1 a cabeza lleva un gorro cónico de 

piel de tigre, llamado ocelocopilli, rem~ 

tado tambi!!n por un adorno de turqueza y 

sostenido con un moño de puntas redondas. 

De piel de tigre son asY mismo, el peto 
orlado de caracol, las pulseras y las 
ajorcas. Su pectoral est~ formado por el 
corte transversal de un gran caracol 
marino, el ahecailacacózcatl o pectoral 
del viento y su orejera es un disco de 
turquesa del que cuelgan una borla roja y 

un objeto torcido de concha, que se llama 
epcololli "concha torcida". En la nuca 

lleva un penacho en el que se distinguen 
las plumas negras del cuervo y las largas 
plumas rojas de la guacamaya, adornos que, 
significa el sol en la noche, es decir, el 
sol muerto." 
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T L A L O C 

Tlaloc era el dios de las 
de las aguas del cielo, a 
Chalchiuhicueye que era la 

aguas, 
diferencia 
diosa de 

pero 
de 

las 

aguas de la tierra, esto es de los mares, 
rtos y fuentes. 

Para el pueblo mexica el dios tHloc 
era importante porque era un pueblo 
esencialmente agrtcola, por lo que tenh 
una gran importancia el régimen de lluvia 
y los fen6menos atmosf~ricos que influtan 
en sus cosechas. 

Al dios Tlaloc y al dios Huitzilopocn 
tli se les veneraban en el templo mayor de 
Tenochtitlan. 

Alfonso Caso describe al dios Tlaloc de 
la siguiente manera: 

Tlaloc es uno de los dioses mas faciles 
de distinguir, por su caractertstica 
mascara que, vista de frente, hace que 

parezca el dios como si llevara anteojos y 
bigotes. En una escultura del Museo 
Etnografico de Berlín se 
mascara esta formada por 
entrelazadas, que forman 

ve 
dos 

un 

como ~sta 

serpientes 
cerco al 

rededor de los ojos y juntan sus fauces 
sobre la boca del dios. 

La mascara caractertstica de Tlaloc 
esta pintada de azul, el color del agua, 
como ast todos los atavtos de este dios, y 

representa la nube. El cuerpo y el rostro 
estan generalmente pintados de negro, 
porque tlaloc representa principalmente la 
nube tempestuosa; en cambio las nubes 
blancas estan indicadas por el tocado de 
plumas de garza (aztatzontli), que lleva 
en la parte superior de la cabeza. Lleva 

en una mano un bast6n 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, sobre su 
cabeza se destaca una joya que remata en 
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dos plumas de quetzal, y que era llamada 
el quetzalmiahuayo, "la espiga preciosa", 
denotando el ma1z que depende tan estrech~ 
mente del dios de la lluvia." 

TEZCATLIPOCA NEGRO 

El Tezcatlipoca negro 
Yayauhqui fue el segundo 

o Tezcatlipoca 
hijo del dios 

dual, su nombre significa espejo negro 
humeante, era el principal de sus hermanos 
y estaban en todo lugar, sabfa todos los 
pensamientos, conocfa los corazones. 

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

Sobre el Tezcatlipoca negro el P. 
Sahagún dice: 

"El dios Tezcatlipoca era tenido por 

verdadero dios e invisible, el cual andaba 
en t~do lugar, en el cielo, en la tierra y 
en el infierno, y temfan que cuando andaba 
en la tierra movfa guerras, enemistades y 
discordias, de donde resultaban muchas 
fatigas y desasosiego: decfan que ~l mismo 
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incitaba a unos contra otros para que 
tuviesen guerras, y por esto le llamaban 
Necocyautl, que quiere decir, sembrador de 
discordias de ambas partes, y dectan él 
solo ser, el que entendta en el regimento 
del mundo, y que él solo daba las prosperl 
dades y riquezas, y que él solo las 
quitaba cuando se le antojaba." 

Torquemada dice que s6lo se arrodill~ 

ban y postraban ante la representaci6n 
de Tezcatlipoca, que era su mayor dios, 
puro esptritu y que s6lo a esté y a ningOn 
otro, ni a Huitzilopochtli. 

Alfonso Caso dice que 
se caracteriza en los 

"el Tezcatl ipoca 
c1idices por un 

espejo humeante, colocado en la sien, y 

otro que sustituye el pie que le arranco 
el monstruo de la tierra. 

Siendo un dios nocturno es también 
negro, pero su 
facial a rayas 

rostro lleva la pintura 
horizontales amarillas y 

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

Su pelo estli cortado a dos alturas 
diferentes, caractertstica de los guerr_g_ 

ros y lleva adorno de plumas de garza, 
escudo, lanzadardos y dardos que lo 
caracterizan como guerrero." 

118 



XIPE TOTEC 

Xipe Totec era el primer hijo del dios 
dual (tezcatlipoca rojo), su nombre signi 
fica nuestro señor desollado, por lo que 
los votos a este dios era vestir su 
pellejo cuando se hiciera la fiesta, la 
cual se llamaba Tlacaxipealiztli, o sea 
desollamiento del hombre. 

Alfonso Caso nos dice que Xipe 
"es el dios de la primavera y 
joyeros. Su culto probablemente fue 

Totec 
de los 

impo~ 

tado al Valle de M~xico, pues ya se encuen 
tra en la Cultura Teotihuacana, en donde 
el llamado "dios con m~scara" no es m~s 

que una representación de Xipe. también se 
le llama yopi, y .muchos de los adornos con 
los que se cubre el dios se designan 
precisamente en este nombre, por ejemplo 
su tocado de forma cónica se llama 
yopitzontli, por lo que parece 
de la región lim1trofe entre los 

originario 
actuales 

Estados de Oaxaca y Guerrero donde existe 
un pueblo llamado Tlapaheco o yopi." 

Los mexicas hacfan una solemne fiesta 
al dios Xipe Totec, y también a honra del 
dios Huitzilopochtli. En esta fiesta 
mataban todos los cautivos, hombres, 
mujeres y niños, los dueños de los cauti 
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vos los entregaban a los sacerdotes al pie 
del Cu y ellos los llevaban por los 
cabellos cada uno el suyo por las 
arriba y si alguno no querta ir 
agrado, llevábanle arrastrado hasta 
estaba el taj6n donde le habtan de 

gradas 
de su 
donde 

matar, 

sacar el corazón y desollar, "y los sace.!: 
dotes se vesttan con sus pellejos, osten 
tando muchos días aquellos sangrientos 
despojos. Los dueños de los prisioneros 
sacrificados debían ayunar veinte dias y 
despu~s hacían grandes banquetes con la 
carne de las víctimas." 1 

Su rito significa que al llegar la 
primavera la tierra debe cubrirse con una 
nueva capa de vegetaci6n y cambiar su piel 
muerta cubriéndose con una nueva. 

"La imagen de este nfimen es a manera de 

l. Diccionario de mitología Náhuatl. Robelo Cecl 
lio Agustin. Fuente de cultura, México, 1951~ 
pág. 446. 

un hombre desnudo, que tiene un lado 
teñido de amarillo, y el otro de leonado: 
tiene la cara labrada de ambas partes a 
manera de una tira angosta que cae desde 
la frente hasta la quijada: en la cabeza, 
a manera de un capillo de diversos colores 
con unas borlas que cuelgan hacia la 
espalda. Tiene vestido un cuero de hombre: 
los cabellos trenzados en dos partes y 

unas orejas de oro: est~ ceñido con unas 
faldetas verdes que le llegan hasta las 
rodillas, con unos caracolillos pendien 
tes: tiene unas cotaras 6 sandalias, y una 
rodela de color amarillo, con un remate de 
colorado todo alrededor, y tiene un cetro 
con ambas manos, a manera del cáliz de 
adormidera, donde tiene su semilla, con un 
casquillo de saeta encima empinado." 

Todos los atavíos y adornos del dios 
Xipe Totec están en color rojo, 
do las mismas caractertsticas 
Tezcatlipoca negro. 

mantenien 
de el 
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