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INTRODUCCION

AI parecer lo que hasta hace poco se consideraba un lujo, ahora es e requerimiento
de cualquier producto destinade ai ser usado por el hombre,

En Ia actualidad la competencia entre productos y sefvicios a ocasionado que ia
sociedad exija productos de excelente calidad y de una gran funcionalidad y estética.

Ei diserio grafico es una de las profesiones gue-se suman al proceso de mejorar un
producto o servicio y lo hace mediante ef uso de imigenes destinadas a comunicar.

Los alcances del disefio grafico en muy poco tiempo han crecido y evolucionando para
satisfacer las demandas de un mundo modemo, es por ello que los disefiadores graficos
se han visto en ia necesidad de especializarse en muy distinias ramas del diseflo y a
menudo han tenido que incursionar en nuevas aplicaciones de su trabajo; un gjemplo de
esto son los “disenadores de paginas web” que hasta hace poco no existlan.

Los conocimientos que posee schre la comunicacion, scbre la forma, sobre el color,
sobre los mateniales y sobre ja importancia de un concepto; postulan al disefiador grafico
come el candidato ideal para desamollar proyectos especiales que requieren ademas de
mucha creatividad.

Por todo o anterior, disefiar en la actualidad requiere del talento para integrar los
conocimientos de dreas muy diversas de forma gue solucionsn los deseos de su diente;
de manera practica, funcional, estética y tomando en cuenta las lirmitartes tecnoldgicas v
econdmicas que puedan existir.

Haber elegido el disefio de un juego de mesa como proyecic de tesis no es un hecho
casual, se debe en gran medida a que aprecio los muchos beneficios que ofrece [a
practica del juego y la sospecha de que alin no se explota su encrme potendial; por otro
lado, disefiar un juego desde su origen conceptual hasta sus tltimas consecuencias no
solo representa un reto profesional, sino también la perfecta opertunidad para integrar
todos los conocimientos adquiridos duranie la camera.

Elegl e! tema “Mitos y leyendas de la Antigua Grecia” para basar fa mecanica y el disefio
det! juego debide a la gran admiracidn que siento por todo lo que "la busqueda de la
verdad” de los antiguos griegos legé al mundo en {an diversos campos de estudio.



En el primer capitulo se define fo que es ei disefio, se delimitan los alcances del disefio
grafico, se detalla el perfil y la labor del disefiador grafico y por Ultimo se explica quienes
integran y como funciona la cadena comunicacional; todo en base a las definiciones que
han hecho reconocidos profesionates del disefio grafico.

El capitule dos se define lo que es el juego, se explica porque es una necesidad, se
mencionan diversas fecarias al respecto, se explica de donde proviene su importancia y
cuales son sus beneficios; se detallan los diversos tipos de juego y su clasificacion, se
habla sobre los juegos de mesa, sobre sus antecedentes histéricos y se explica cual es
el-papel que juega el disefio grafico en la actual indusina de los juegos de mesa.

En el capitulo fres se resume el legado cuitural de la Antigua Grecia, los datos sobre su
organizacion y su sociedad; informacién que resulta indispensable para entender el
origen de su religion, sus dioses, sus mitos y sus leyendas. Este capftulo es de especial
importancia ya que contiene toda la informacién que sirve para dar forma y contenido al
disefio del juego de mesa llamado Moira.

Finalmente en el capitulo cuatro se interpreta y canceptualiza la informacién del capftula
tres, se explica como se cred la mecanica de juego y se detalla el proceso de disefio que
comienzé con la electidon de un nombre para el jueqo, el diseiio de su logotipo, la
eleccidn del estilo que habria de predominar en el disefio; para luego continuar con ef
diseflo de las distintas partes que conforman ef juego: 1as tarjetas de personajes, el
tablero, las fichas templo, las fichas de personajes, el instructive y por ltimo el envase.

Miguel Angel Lopez Garcia,

10
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1.1 El disefio

Segfzn Scott "hasta no hace mucho tiempo, disefio significaba para casi todo el
mundo un esquema bidimensional, tal como una figura en el empapelado.

Es verdad que entonces, tanto como ahora, se hablaba de cosas tales como disefio
amquitectonico, diseifo de puentes, etc., pero, al emplear el término disefio, sin
calificativo alguno, o mas probable era que se pensase en un esquema decorativo.
Lo que hoy en dia se denota con la palabra disefio incluye aun tales esquemas, pero
es evidente que la cualidad mégica que esa palabra encierra para los oidos
contemporaneos radica en algin otro factor. Por lo general, ahora se entiende por
disefio lo que realmente es: una disciplina humana fundamental, una de las técnicas
basicas de nuestra civilizacién.™

Segun Amuifo Aquine “el disefic es proyecto, estructura y forma; andlisis y sintesis;
concepto y contexto, desarrollo y produccian”?

Segun John Christopher Jones el "disefio es toda accién creadora que cumple con
una finalidad”.?

“El disefic es una forma de mejorar las relaciones entre los objetos y la gente™, y esa
es su finalidad segun Wicius Wong.

“En pocas palabras, un buen disefio es la mejor expresion visual de la esencia de
algo ya sea esto un mensaje ¢ un producto. Para hacerlo fiel y eficazmente, el
disefiador debe buscar la mejaor forma posible para que ese algo sea conformado,
fabricado, distribuido, usado y relacionado con-su ambiente. Su creacidn no debe ser
sSlo estética sino tambilérn funcional, mientras refleja o gula el gusto de su época™®

En la actualidad “disefic” es un verbo que denota una actividad que penetra en todas
las fases de la vida contemporanea, que estd o al menos deberia estar presente en
los proyectos sociales, en los organismos politicos, en las instituciones de servicio,-en
las instituciones ciudadanas, en los-proyectos arquitectonicos, en los culturales, en ta
publicidad comercial, en los medios de comunicacién, en la promocién del arte y en el
arte mismo.

Sin embargo los campos mas conocidos de [a aplicacion del disefio siguen siendo:
el disefio industrial, el diseflo arquitectonico y el disefio grafico.

1. 5¢oit, Robert, “Fundamentios de Disefio”, 1880, p. VI
2. Amuifo Aguing. Licenciatura en pintura, maestrifa en artes visuales en la especlalizacion de
comunicaciin y disefio grifico. Tiena mis de 20 exposiciones individuales y mas de 100 coleclivas.
3. Jones, John Christopher, "Disenar ol Disefio”, Gustavo Gili, Barcelona 1985, p. 8
4. Wonyg, Wicius, "Fundamentss del disefio Bi y Trl dimenslonal®, Ed. Gustava Gili, Barcelona 19891, p. &
5. Idem, 12



1.2 El disefio

grifico

La percepcién puede definirse como et proceso por medio del cual un organismo
recibe o extrag alguna informacidn del medio que lo rodea; “es el praceso
fundamental en la adquisicién del conocimiento” asegura Forgus.Ronald en su libro
Percepcion.

El 80% de la informacién dtil fa percibimos mediante el sentido de la vista que nos
provee como ningun otro sentido de informacion proveniente tanto de fuentes
distantes como cercanas a nosotros.

De ahi que toda superficie a la que tenga acceso nuestra mirada represente un lugar
idéneo para alojar informacién que comunique y transmita mensajes de manera
intencional.

Tado disefio cumple una cierta funcién que cubre exigencias practicas y sirve para un
determinado propésito. El disefio grafico no es la excepcion,

Pablo Kunst socio fundador de la escuela superior de disefio grafico de Rosario y
presidente fundador de la Alianza de Disefiadores Argentinos afirma que "et propésito
del disefio grafico es transmitir un mensaje especifico”®

A el diseiio gréfico se le puede definir como una disciplina social; ast lo hace Kunst
quien sefiala que el disefic grafico cumple una con una tabor socialkmuy importante;
el dice que “la comunicacién es el principio de las relaciones interpersonales y que

por tanto el diserio gréfico es una disclplina que busca mejoraras”.

Es-decir que ef disefio grafico crea un medio visual para comunicar a las personas y
asi obtener una respuesta de ellas.

Diseriar también “implica respetar los intereses econémicos del fabricante, la utilidad
practica del producto y las posibilidades tecnoldgicas de la fabricacién".®

8. Palifio, Maricruz, “Pabio Kunsl®, Likdica Arte y Cuftura del Disefio, nim 7, afio 3, abril 2000, p. 14
7. Ibid., p. 16
8. Acha, Juan, "introduccion a la teorfa-de los disefos”, p. B2 13



1.3 Areas del
disefo grafico

Costa separa las diferentes disciplinas det disefio €n tres grandes grupos:

1. Disefio ambiental
2. Disefio industrial
3. Disefio gréfico

También divide el disefio grafico en dos grandes direcciones:

a) Diseilo de informacion
b) Disefio de identidad

1.3.1 El disefio de informacién

Comprende todos aquellos mensajes que son transmisores de contenidos complejos.
El disefio de informacién abarca todo el conjunto de recursos graficos, en tanto que
formas del lenguaje visual, que son susceptibles de ser aplicados y combinados en la
elaboraci6n de toda clase de mensajes informacionales; efdisefio de informacion

tiene tres varnantes:

1. La Informacidn funcional.
Esté orientada hagia la utilidad piblica, hacia ef individua de una sociedad.

2. La Infamacion didactica.
Implica la presentacién de conocimientos y su transmision mientras ayuden a la
formacién del saber cultura!, cientifico, técnico y profesional.

3. La informacidn persuasiva.
Es el caso de 1a propaganda y fa publicidad comercial, que buscan ef impacto de la
imagen scbre la sensacién; la pregnancia formal y el efecto de fascinacion saobre la

racionalidad.

1.3.2 El disefio de identidad

Sea cual sea la clase de informacion (utilitaria, cultural, didactica o persuasiva) los
mensajes incluyen sistensaticamente unos signos de identidad.

El disefio de identidad constituye un modo de comunicacién esencialimente
esquematico, su-funcién es la de transmitir unos signos especificos reconocibles y
memorizables para simbolizar su origen.

El disefio de identidad se puede dividir a su vez en;

Disefio de marca
Disefio de identidad.
Disefio de imagen global

14



14 La cadena

comunicacional

Comunicar es "fransmitir significados o mensajes, informaciones y conocimientos
entre emisores y receptores humanos”; al menocs asl lo dice Joan Costa quien define
las partes de la cadena comunicacional de la siguiente manera:

El emisor

Es la empresa, instilucién u organizacion, el usuario del disefio grafico que a través
de esta disciplingdesea suscitar una respuesta en el receptor de acuerdo al interés
que persigue, pudiendo ser este econémico (vender), politico (convencer), sodial
{informar), cultural {educar}, etc.

El codificador

Es el disefiador gréafico quien interpreta y codifica el mensaje que el emisor desea
comunicar mediante bases y pautas de imagen visual a fin de llegar a un grupo meta
(destinatario o publico objetive). Para ello se vale de muy variados recursos plasticos
(como la fofografia, la pintura ¢ & dibujo) y técnicos (como el uso de fa computadora
y sus diferentes programas}).

El disedo se codifica mediante unidades significativas cenccidas como elementos
graficos o grafemas que sonla combinacion de elementos pictorices {linea, formas,
colores, texturas) y tipograficos (letras, nomeros, signos artogréficos).

"El disefiador es en términos de comunicacion, el codificador de los productos y
de Ios mensajes. Es quien ejerce la interpretacidn creativa de los datos base".’

Como apunta Joan Costa ser disefiador "requiere un talento especial, una.seria
formacidn técnica, flexibilidad psicolégica, sensibilidad y un sentido creativo
indispenseble para combinar formas visuales".”

El mensaje. grafico
Es el resultado material, El producto que el diseflador grafico ha elaborado.

El medio difusor
Es el conducto o medio fisico por medie del cual seran transportados los mensajes
graficos para flegar al receptor. También se le Rama ¢apal,

El destinatario o receptor

Es el segmento 0 mercado meta del emisor. Con el fin de gque pueda interpretar ¢!
codigo, el disefiador previamente estudid sus habilidades de comunicacién, sus
actitudes, conocimientos y cultura, su capacidad de aceptar o rechazar el mensaje
comunicaclanal y su aptitud para ser motivade o no.

Usuario | Disefador »| Productc || Medio Difusor | ] Consumidor

1.Emisor 2. Codificador 3.Mensaje 4. Transmisor 5. Receptor"

B. Costa, Joan, “Imagan GolbaF, CIAC, Espafia 1981, p. 10
10, Ibid., p.
11. Costa, Joan, Op cit,, p. 11 IS



1.5 El proceso
de disefio

En el disefio grafico como en casi toda labor, existe un proceso, una serie de pasos
que se deben seguir en el comecte orden para obtener un resultado satisfactorio, en
este caso un diseio-funcional y estético. :

E! proceso mediante el cual un disefiador grafico se encarga de traducir un propdsito
en un producto o un mensaje también es conodido con el nombre de disefio.

Segln Joan Costa," el proceso de diseiio debe seguir las siguientes etapas:

1. informacidn y documentacion.
2. Incubacién.

3. idea creativa.

4. Verificacion y desarrollo.

5. Formalizacién.

Informaclén y documentacion
Es la investigacidn y la recopilacién de dates que influyen y que se han de tomar en
cuenta para la realizacion del producto.

Incubaclén del problema o digestién de los datos
Se asimilan los datos cbtenidos y se empiezan a concretar y sintetizar ideas difusas
a partir de lo existente.

Idea creativa
Se desarrollan mentalmente las posibles scluciones originales.

Verificacién y desarrollo
Se ponen en-practica las ideas surgidas creativamente para comprobar su
funcionalidad. De ser necesario se cotrigen y pulen.

Formalizacién

Resuelto el problema se hace un dummy o prototipo original para saber si [a
solucidn dada al producto es aceptada por el emisor o empresa, antes de difundirlo
al receptor.

Es importante sefalar que “ef proceso de diseflo no es un proceso lineal sino iterativo.
Es un constante regresar al principio o altemativamente a las etapas intermedias, hasta
conseguir la certidumbre, ia consistencia de la solucién que se esta desarrollando™

- T
T F

] |

1 2 i 3 4 5
Informacién y : Verificacion y »! DISERO
documentasisn Incubacion Idea creativa desarrolie Formallzacion ISEl
L - - |

-

12. Costa Joan, Op Cit, p. 15
13. |dem. 16




1.5.1 Elementos de disefio

Los elementos de disefio por separado pueden parecer bastanie abstractos pero
reunidos determinan fa apariencia definitiva y el contenido de cualquier disefio.

Los cuatro grupos de elementos de disefio son:

a) Elementos conceptuales.
Ideas que estan presentes aun cuando no se vean.

b) Elementos visuales.
Son la representacidn fisica de los elementos conceptuales que por "existir”
poseen atributos como forma, medida, color y textura.

¢) Elementos de relacion.
Los gobiema la ubicacidn y ia’intemrelacién de formas en un disefio, sus
atributos son la direccién la posicién el espacio y la gravedad, percepciones
que son psicaléglcas pues en realidad no estan ahi, sino que las
experimentamos a través de nuestras experiencias sensoriales reales.

d) Elementos practicos:

1. La representacién. Es la forma que ha sido derivada de la
naturaleza o de aquelio hecho por el ser humano.
La representacion puede ser de muchas formas (realista, estilizada,
abstracta, efc.).

2. El significado. Existe cuando una forma transporta un mensaje (lo
cual convierte a la forma en un disefio).
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1.6 Justificacion
del proyecto

Existen proyectos cuya realizacién requiere integrar un conjunto de varias partes
muy distintas entre si dentro de una unidad estética y funcional para cumplir un
determinado propésito.

Este es el caso de los juegos de mesa que por componerse de diversas-elementos
que varfan no solo en forma sino en tarmario y material (fichas, tarjetas, tablero, etc.)
su disefio requiere conocimientos muy variados tanto de disefio grafico como de
disefio industrial; incluso de algunos otros que no entran dentro de ningtin area
especifica, como el disefio de la mecanica de juego.

Los conocimientos que posee sobre la forma, el color, fos materiales y. sobre la
importancia de juega el concepto en cualquier disefio, postulan al disefiador grafico
como el candidate perfecto para desarrollar proyectos de esta naturaleza que ademas
requieren de mucha creatividad.

Fue tomando en consideraci6n lo anterior que se decidié disefiar Ja totalidad de un
juego, lo cual tiene como objeto desarrollar un mejor producto que los existentes, en
la creencia de que quien conoce y maneja la tolalidad de un proceso siempre esta en
ventaja de quien se ocupa solo de una parte.

1.6.1 Eleccién del tema base

Como se explica en el libro Sensacidn y Percepeidn:

“El hombre no se limita a mirar los objetos y registrar pasivamente [ps rasgos de los nismos.
Por ejemplo al-destacar y unificar los objetos percibidos, fos nombra
y debido a ello cancce mas a fondo sus propiedades y l0s ubica en determinadas caltegorfas”™.'*

En consecuencia cualquier juego funciona como un proceso mnemotécnico™ y -por
ello mediante su uso los jugadores pueden conocer, recordar o ampliar sus
conocimientos sobre algan tema en particular.

Fue por fal motivo que se decidi6é que cualquiera que fuera el tema en el que._
estuviera basado el disefio del juego, este deberia cumplir con ciertas expectativas:

1. El tema debe ser-adecuado para el publico objetivo.

2. El tema debe ser interesante y por tanto atractivo para jugar.

3. El tema debe tener posibilidades de desarrolla grafico.

4, El tema debe promover valores positivos.

5. El tema debe ser onginal (es decir que no exista un juego con el mismo tema).

14, B R., Luria “Sensadon y Percepcién®, p. 621
15, Del griego rndmé, memoria y lekhnd, arte. Significa que sirve para mejorar &l desernpeno de [2 memoria, 18



Se eligié utilizar el tema “Mitos y Leyendas de la Grecia Anfigua® por las siguientes
razones:.

. Es un tema muy amplio_

. La gran diversidad de mimenes grieges permite interesar a cualquiera.

. Es un tema lo suficientemente complejo como para ofrecer interés intelectual.

. Los mitos y leyendas promueven virtudes ¥ cualidades humanas como el valor, la
datarminacién, la lealtad, el trabajo y el orguilo (ejemplo de esto lo encontramos en
los libros de *La llfada” y *La Odisea” de Homero y "Los trabajos y los dlas” de
Hesfodo).

- ST Lk R

A continuacién se detalla como quedan delimitadas las partes de la cadena
comunicacional ahora que el tema ya fue determinado;

Emlsor
En este proyecto como creador de ia mecdnica de juego soy el emisor que mediante
el disefio grafico busca:

1. Hacer el juego visualmente-atractivo. Parte Estética -
2. Asistir la mecénica de juego. Parte Funcional
Codificador

Como disefiador grafico soy también el codificador quien investigard e interpretara la
informacién para utiizarla de manera que resuslva las necesidades del emisor.

Mensale grifico
Es ef juego.

Medio difusor
El medio difuser ¢ canal que contiene el disefic son los componentes que confarman
el juego; elementas como: el envase, el instructivo, el tablero, las fichas y el resto de
los acceserios,

Destinatario
El destinatario o receptor es el usuario del producto; en este caso el juego va dirigido
& jovenes"™ de 18 a 24 afios.

Se eligid este plblico objetivo basado en 1a suposicidn de a esa edad se ha
superado ya la aficién por los videojuegos y.se prefieren los juegos de mesa que
permiten reunirse, conversar y disfrutar la competencia de un Jjuego de estrategia.

16. Segun 1a dasificacidn mas usual enire 103 psicdlogos 1as edades se pueden dividir en 7 grupos:
La primera infarcla que comprende de @ a tres afios
La segunda infancia que comprende de Toa tres a los siete afios
La tercera infancia que comprende da los siete a Ios doce afos.
La adolescencla qua comprerde de los dooe a los dieciocho afios
La juvenfud que comprende de los dieciocho a los veinlicuatre aflos
La madurez que comprende de los-veinticuatre a los sesenta y cinco aftos
La Seneciud que comprende de los sasenta y cinco afos en adelante. ' 19



1.7 Resumen
capitular

Diseﬁar es el proceso mediante el cual se traduce un propésito en un producto o
en un mensaje, tiene como finalidad mejorar las relaciones entre los objetos y las

personas.

Un buen disefio es aquel que justifica la mejor forma en que el producto debe ser

conformado, fabricado, distribuido, usado y refacionade con su ambiente; un buen

disefio no debe ser sdlo estético sino también funcional, es decir que debe cumplir
eficientemente |a tarea para la cual fué creado.

Un disefiador es el interprete intermediario entre et emisor y el receptor; por tal
motivo es necesario que estudie las partes que conforman la cadena comunicacionat,
debe conocer las caracteristicas del receptor, el contexto donde se va a ubicar el
disefio, los medios y el canal que se van a emplear y en base a ello determinar el
cédiga adecuado.

-El disefiador grafico es una persona que utiliza diversos y muy variados recursos

plasticos (como 1a fotografia, Ia pintura o el dibujo} vy técnicos (como el uso
computadora y sus diferentes programas) para crear soluciones graficas que
resuelvan problemas de comunicacién entre un emisor que busea transmitir
informacién a un pablico objetivo dentro de un contexto especifico y mediante un
cierto canal.

‘Existen proyectos cuya realizacién requiere integrar un conjunto de varias partes muy
distintas entre si, dentro de una unidad estética y funcional; tal es el caso de los
juegos de mesa que por compenerse de diversos elementos que varian no solo en
forma sino en tamafio y material requieren de un disefio especial.

Los conocimientos que posee un disefiador sobre la forma, el color, los materales y
sobre la imporiancia de juega un concepto en cualquier disefio, lo convierten en el
candidato idéneo para desarroliar este tipo de proyecto cuya naturaleza requiere
ademés de mucha creatividad.

20



Capitulo 2

g &

Van Leyden Sigio Xv1




2.1 El juego

La diversion es una necesidad psicoliogica ademdas de bloidgica.

£s una véivula de descarga de las tensiones acumuladas durante el estudio o &
trabajo; por ello es indispensabile dedicar un tiempo para descansar de una actividad
pesada, dei frabajo rutinario, o de la obligacién diaria mediante et esparcimiento.

Existen diversas formas de esparcimiento que ademas de ofrecer diversion, satisfacen
ofras necesidades como [a de expresarse, la necesidad de dar salida a jas emociones
Y a los estados de &nimo, 1a necesidad de compartir, tener compafifa y contacto con
ofras personas.

Algunas formas frecuentes de esparcimiento son el cine, la lectura, la pintura y el
juego.

Definir el juego no es tarea sencilla pero a continuacion se sefialan algunos elementos
que menciona la “Gula del juego y del juguete” elaborada en conjunto por e Instituto
Aragonés de la Mujer y 1a Asociacion Aragonesa de Psicopedagogia que permiten
distinguir claramente las conductas ldicas de fas que no le son:

1. E juego es libre y esponianco.
No esta condicionado por intereses o acontecimientos externos.

2. Produce placer por si mismo.
Su funcién es equivalente a los suefios como mecanismo de
realizacion de deseos.

3. La conducta lidica tiene una organizacion especifica.
Como es la ausencia de rasgos agresivos, semblante sonriente o
embelesado.

4. Predominic de los medios sobre los fines.
La satisfaccién esta en la propia ejecucion. Tiene relacion con los
mecanismaos instintivos, ya que parece gue responde a unos patrones
que no tienen que aprenderse, sino que-surgen espontaneos.

5. El juego se define por {a actitud interna que tiene el sujeto ante Ia actividad,
¥ no por fa actividad o realidad externa.
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2.2 Origen vy
teorias
sobre el juego

EI origen del juego como actividad en grupo nace de ja necesidad de relacionarse
socialmente y sus primeras manifestaciones se hallan principalmente en rituales y
practicas colectivas con fines religiosos y simbdélicos.

Un ejemplo de este tipo de practicas es el juego de pelota de la ciudad maya de
Chichén itza, pero un ejemplo mds significativo son los Juegos Olimpicos criginales,
que eran competencias atiéticas asociadas a festivales rituales que consegufan reunir
a todas las Ciudades Estado griegas y eran celebradas tada cuatro afios en honor a
Zeus en el santuario de Olimpia; eran tan importantes estas competiciones que se
declaraba una tregua sagrada durante la duracién de los juegos lo que equivalia a
interrumpir las guerras intestinas durante las ceremonias panhelénicas.

Jean Piaget el célebre psicélogo suizo que dividié el estudio de la “epistemologia
genética” en cuatro etapas (sensomotriz, presperacional, operacional concreta y
operacional formal) aseguraba que “ef juego sirve para desarrollar la inteligencia a
través de asimilar 1a realidad, adaptarse a ella adquiriendo contro} sobre uno mismo y
sobre el ambiente consolidando asi su aprendizaje”.

Para Vygotski el juego es la creacién de una sityacién imaginaria y surge de la tensién
que provoca que la sociedad no satisfaga ciertos deseos y en cuya creacién
imaginaria dichos deseos pueden ser realizables.

“E£f hombre no estid completo
sino cuando juega”
Froebel

El juego permite Imitar situaciones, juegos como [os que implican fingir ser madres o
padres, profesores o doctores e incluso personajes mas remotos como reyes y reinas,
criaturas del espacio exterior, o estrellas de cing; sirven como un medio para
adaptarse y son en reafidad un proceso de aprendizaje.

“El Juego no es un escape de ja vida;
constituye parte integral de ésta”
Federico Schiller 1954
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2.3 Importancia
y beneficios
del juego

Deducir la importancia del juego no resulta dificil cuando nos damos cuanta que sin
importar la edad, ni el sexo, ni su condicidn social, ni su religidn, ni su pals de origen,
todo hombre practica algin tipo de juego.

Desde la antigliedad el juego tiene un jugar muy imporiante en la vida del ser
humano.

Platén (leyes VI, 8 a 3) no dudaba en incluir dentro de la categoria del juego las
cosas de orden sagrado, y escribia que "Cada hombre y cada mujer deben dedicar su
vida a los juegos mas bellos; que se debe vivir jugando, realizando determinados jue-
gos y determinados sacrificios, bailando y cantando para hacer propicios a los dioses
rechazar a los enemigos y a vencerlos en lucha™

El juego ne solo es un tipo de actividad agradable sino que ademas es Gtil, por medio
del juego se desarrollan aspectos como la creatividad, 1a observacién, la refiexion, se
desarrolla la intuicién y la iniciativa; favorece ademés el desarrollo integral de
habilidades en un ambiente de tolerancia e intercambio.

En la actualidad hay disciplinas como la pedagogia?, la sociclogfa® y la psioologia* que
en diferentes vertientes se interesan por el juego, ya sea por sus cualidades de
socializacion, de didactica o terapéuticas.

Por ejemplo, los juegos de varios jugadores benefician a personas retraldas, mientras
a una persona hiperactiva le resultan benéficos los juegos que requieren concentrase
y prestar atencidn; el simple hecho de jugar bajo ciertas reglas permite aprender a
manejar situaciones como la victoria o la demrota.

Buytendijk afirma que “el juego tiene como misién suya la de ofrecer af individuo
ocasién para actualizar sus sentimientos del Yo, para explayar su personalidad, para
poder seguir inmediatamente la direccién de su maxime interés en todos aquellos
aspectos en que no lo puede levar a cabo con hechos serios.™

1. Nerl, Robrerto, “Juegos y Juguatas® p. 34

2. Pedagogia. Clancia que sa ocupa de la aducacion y fa enseflanza.

3. Sociologla. Clencia qua trata del modo de vida y de la organizacidn de los diversos grupos humanos.

4. Pglcologla. Cientia que estudia &f compaoriamiento y los astados da condiencia:

S. Buytendijk, "E! juego y su significado”, p. 83 24



A continuacion se presenta una lista de los aspetios
que se ven beneficiados gracias al juege:

1. Crecimiento fisico.
Los juegos fisicos ayudan a desarrollar €} sistema motor, se
adquiere coordinacién de los movirnientos, precisién y exactitud, se
desarrollan los musculos y se ejercita el cuerpo, dando como
resultado una buena condicion fisica.

2. Crecimiento intelectual.
Jugando se ejercita el razonamiento y se estimula et intelecto. E
juego agiliza los procesos de andlisis y ensefia a manipular
conceptos abstractos con eficacia. Ademas de aprender, adquiere
conocimientos y habilidades varias.

3. Cambios emocionales y psicolégicos.
El juego tiene una funcién catartica o de descarga. El juego es un
mecanismo de defensa contra la frustracion.

4. Jugando se exteriorizan o expresan aspectos mas intimos del pensamiento.
El juego se utlliza en la exploracion y en la formacién de la
personalidad que es la forma en la que se comporta una persona
para satisfacer sus necesidades fisicas y psicologicas; es el proceso
mediante el cual el individuo aprende a evitar et conflicto cuando se
puede y a como enfrentarlo cuando no es posible evitarlo.

5. Ajustes sociales.

Cumple una labor sociabilizadera al fomentar las actividades en
grupo. Mejora el comportamiento individual y social al permitire
refacionarse con otras personas. Adquiere actitudes solidarias,
cooperativas y no discriminativas.
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A partir de los estudios e investigaciones de psicologos y pedagogos, se han
desarrollado teorias acerca de fendmenos como el aprendizaje, la motivacion, el
desarrollo, fa ensefianza, y la instruccion que en conjunto son llamadas feorias del

2.4 Los juegos  aprondzais

edu CatiVOS Los psictlogos coinciden en que toda experiencia puede producir aigiin tipo de
O didécticos aprendizaje como pueden ser:

1. El Condicionamiento. Que se da cuando dos situaciones se asocian de tal manera
que la aparicién de una genera la aparicion de ia otra.®

2. El Aprendizaje por ensayo y error. Cuando fas experiencias que llevan a sclucionar
correctamente algo se imprimen en la memeria mientras 1as que no dejaron
ningin beneficio son desechadas.

3. El aprendizaje por ¢comparacion: Se va aspecializando seguin se van teniendo mas
experiencia en reflexionar que hace una cosa diferente o semejante a ofra,
Mediante este tipo de aprendizaje se pueds dar sclucién a problemas mediante el
razonamiento, el desarrotlo de hipdtesis, por deduccién, por anaiegla o metafora.

4. Aprendizaje por imitacién. Es cuando se tiene un modelo, ejemplo o demostracidn
que supone la repeticién ¢ copia del mismo,

§. El Aprendizaje de conceptos, teorfas, ideas y principlos. Se da mediante la
comunicacién y el contacto con la historia, mas sin embargo, este tipo de
aprendizaje necesita de los anteriores asi como de la discusion y de la critica,

“El aprendizaje es un cambio que ocurre en
la persona como resulfado de la experiencia”’

El aprendizaje es el proceso mediante el cual se obtienen conocimientos y habilidades
de ia serie de experiencias acumuladas.

El aprendizaje es un gjercicio progresivo gracias a que los conocimientos recién
adquiridos se complementan con los ya existenies y viceversa.

Eventuaimente todo aprendizaje resulta (tit cuando se le encuentra una aplicacién
dentro de la vida diaria.

8. Seqdn fa teorfa del psictlogo ruso ivan Paviov los estimulos que ocurren juntes puaden evocar respuestas
simitares.
7. Woollalk, Anfta E., "Psicologla Educativa®, p. 173 26



2.4.1 Juegos did4cticos

Existen juegos que son ufilizados para instruir y educar, para fortalecer o reforzar un
conocimiento, este tipo de juegos tienen por finalidad favorecer el desamollo de ciertas
funciones-mentales, iniciar al jugador ciertos conocimientos o incluso establecer una
relacién entre el juego vy el trabajo. Son especialmente Utiles cuando se trata de
estimular la atencién, la retencidn y la comprensién..

A estos juegos se les conoce con el hombre de juegos didicticos.

La didactica es una rama de la pedagogia y constituye un sistema de comunicacion
cuya meta es modificar actos, habitos, técnicas y fonmas de comportamiente mediante
la ensefianza; es la ciencia, técnica o arte de los recursos que facilitan el aprendizaje.

Friebel sefiala que el juego “es una forma educativa por medio de la cual el hombre
adquiere habilidad, destreza y experiencia que luego le servirdn en sus actividades
habituales”.

Es por esa rmzén que a la mayoria de los juegos tradicionales se les puede
considerar didacticos si se les encuentra tifiles para desempefar alguna labor de
ensefianza.

L os juegos did&cticos suelen ser muy versatiles pues se les haya de todos tipos y
formas; se les considera un apoyo para la educacion gracias a que ofrecen
entretenimiento y ayudan al desarrolic de habilidades y destrezas ademas de ejercitar
la mente, los sentidos y el cuerpo.
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2.5 Clasificacion
de los
tipos de juego

Existen tantos y tan diversos tipos de juegos que se han hecho dificites de clasificar.

A continuacion se refieren algunas de las clasificaciones mas dtiles y practicas
comenzando con las de Hugo de! Pozo y Claparede que son frecuentemente-usadas
corno referencia.

Hugo del Pozo divide el juego en dos grandes grupos:

1. Juego de desarrollo de las percepciones sensoriaies.

En ellos se desarrollan las aptitudes sensoriales, se ensefa a registrar impresiones y
a clasificartes, combinarlos y asociarfas a otras, a adquirr conciencia de cuanto hay
bajo €l dominio de los sentidos, formas, juicios y actuar segin las concluslones de
éste. Por medio de sensaciones aprendemos que tanto dominio Genen nuestras
sentidos y eso nos permite desamollar nuestro criterio sobre los objetos que nos
rodean.

2 Los Juegos Motores.

Estos dan conciencia de los movimientos y sensaciones, sostienen su interés y
atencién al jugarios en conjunto y estimulando a la competencia. Se subdividen en
visuales/imotores y avditivo/motores.

Claparede divide el juego en dos categorias (que a su vez se subdividen en varias
etapas).

1. Juegos de las Funciones Generales

a) Juegos Sensoriales (sentidos).
b} Juegos Motores (movilidad del cuerpo).
c} Juegos Psiquicos.
©1) Intelectuales (razonamiento).
c2) Afectives (sentimientos).

2. Juegos de las Funciones Especiales

a} Juegos de lucha y victoria.
b) Juegos de caza.

c) Juegos sociales.

d) Juegos familiares.

e) Juegos imitativos.
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Segtin el nimero de jugadores los juegos se dividen en:

1. Juego Individual 0 Juego Solitario, Donde el Unica interés involucrado es
propio del jugador que juega en esta maodalidad ya sea porque no existen cponentes
o porque busca competir contra si mismo para comprender y mejorar s propio

juego.

2. Juego Social. Fomenta el desarrollo de las facultades morales y axiolégicas®
asi.como e! ejercicio de las mismas en grupo. Ests tipo de jusgo en grupos admile
muchas combinaciones: Uno contra uno, uno contra varios, un eguipo contra otro
£quipo, un equipo contra varos equipes, etc.

Segin su estructura ios jueges se dividen en:

t, Estructurados. Estos son jugados de acuerdo a reglas o con ayuda de
equipo adiclonal, En el primer caso ias reglas cumplen la funcién de regular el juego
y la refacidn con los otros jugadores,

2. No estructurados {0 simbdlicos). Son espontdneos y se van inventando
mientras el juego progresa, en ellos intarviene en gran medida la fantasla y ia
imaginacion. En este Jueqo cualguier objeto puede convertirse en un juguets {un
piastico © con una caja de cartén). Muchos juegos de este tipo sirven de ensayo, ya
que reflefan 8 imitan al mundo al representar situaciones agradables y
desagradables: roles famillares, profesionss, comercio, ta vida clvica, e geblemo, la
guerra, la tecnotogla, la historia, etc.

Segin el tipo de actividad los juegos se dividen en:

1. Activos. Involucran fa participacién motriz del cuerpo y por consecuencia
requieren esfuerzo fisico. En ocasiones involucran también el uso de los sentidos,

2. Pasivos, También llamados sedentarios o funcionales, son todos aguellos
juegos donde impera la actividad intelectual y no el esfuerzo fisico,

Los juegos pasivos se subdividen en;

Juegos de fenguaje escrito como Jos crucigramas ¢ la sopa de Istras,
Juegos de lenguaje hablada coma las adivinanzas y los trabalenguas.
Juegos audiovisuales e interactivos como los video juegos.

Juegos de destreza como los rompecabezas o los armables.

Juegos de estrategia como las damas o el ajedrez,

Segun el lugar donde se desarrolla fos juegos se dividen en interiores y exieriores.

8. Axioibgico. Relatvo a los valones.



Finalmente agrego la clasificacién propuesta por la Guia Educativa sobre el Juego y el
Juguete por ser actual y muy completa.

Azar
Juego basado en una muestra aleatoria que determina en los jugadores unas condiciones
de igualdad, inferioridad y superioridad arbitrariamente.

Circuito
Juegos de recorrido de un punto a otro.

Construccién
Encaje bidimensionaf de elementos o plezas.

Disposlcitn _
Encaje tridimensionat bajo la forma de puzzles, mosaicos, ete.

Ejercicio .
Una accién se repite una y otra vez por el placer de los resultados inmediatos.
Son experiencias olfativas, gustativas, visuales, etc,

Ensamblaje o
Se dan cuando el nifio/a quiere conseguir una meta y hace todos fos movimientos y
maniputaciones necesarios para conseguirlo.

Enzamblaje artistico
Montajes con materiales brutos: madera, escayola, ete.

Estrategia elemental . . i
Juego que combina una serie de acciones tacticas, desplegados segin un cddigo de
reglas simples, con el objetivo de vencer a uno o mas jugadares,

Habllidad N
Juego en el que deben ejecutarse tareas motrices sometidas a reglas concretas.

Imitacidn
Imitacion de personajes, animales, acciones y objetos.

Manipulaclén
Experiencias de juegos donde el nifio/a ejercita los movimientos de su mano.

Motor
Ejercicios y experiencias de juegos con movimientos locomotores

Preguntas dy respuestas )
ebera responder a preguntas simples formuiadas por la parte adversa,

El jugador

Reflexion

Implica un alto nivel de eficacia en Ja reallzacldn de tareas cognitivas segun unas reglas
complejas.

Reglas

Son juegos con reglas que los jugadores deben congcer y respetar para conseguir un
objetivo previsto.

Representacion o
Actividad de dibujar, pintar, etc. con la intencién de representar personajes, imagenes y
ubjetos.
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Vocabulario )
Juego para-constiuir palabras y frases con reglas simples.

Simbélico
Implica la representacién de un objeto por otros.

Roles , ;
Representacion de escenas especlficas en las que intervienen personajes definidos.

Sansorial .
Ejercicios que ofrecen estimulos visuales, tactiles, etc.

Deportivo elemental

Juegoe asociativo o cooperativo, que retoma bajo una forma socializada, actividades
motrices globales, sometiéndolas a reglas concretas,

Juego matemdtico . ) .
Procedimiento Ridico para controlar aprendizajes matematicos a partir de reglas simptes.

Secuencia
Juege que incluye unos elementos que deben seguirse segin un orden preciso a partir de
instrucciones y reglas simples.

2.5.1 Los juegos de mesa

Con este nombre se designa a aquelios juegos que comparten ciertas caracteristicas
entre sf:

a) Existen juegos de mesa individuales y sociales.

b) Todos los juegos de mesa son estructurados pues reguieren de reglas
establecidas y de equipo adicional (naipes, tableros, fichas, etc.).

c) Los juegos de mesa originalmente eran de tipo pasivo pero la bisqueda de
nuevos jueqos llevo a incluir también actividades de tipo f(sico (como &l ejercicio o
la pantomima).

d) Los juegos de mesa varlan enormemente tanto en forma como en contenide.

e) Por lo general pueden jugarse en interiores o exteriores mientras gue exista una
superficie plana donde se puedan colocar sus accesorios.

f} Algunos juegos {como las.damas o el ajedrez) excluyen por completc el azar para
usar solo reglas y estrategia, ¢l éxito en ofros depende Integramente de la suerte,
mientras que en algunes otros se combina el azar con la:capacidad de reflexion y
la habilidad del individuo.
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Mucﬁas culturas antiguas jugaban con dados hechos de distintos materales como
huesos de animales y semillas de fruta. Se cree que su origen se encuentra en Asia
pero algunos de los ejemplares mas antiguos fueron encontrados dentro de tumbas en
Egipto.

2.6 LOS gnmeros La iiteratura griega y romana contienen muchas referencias del juego de dados que
» entonces se conocia con el nombre de “tabas”.
JUEROS de mesa En Roma ademds de las tabas se practicaban como pasatiernpo el juego de dardos y
el duodecim scriptores que también era parecido al de las damas.

Los antiguos grieges utilizaban
pequafias rotuins de animaiss
pem utiizatios como dadoa.

En Egipto eran tan aficionados a los juegos de mesa, que las clases aitas tenfan
juegos propios para st nivel social.

La reina Nefertar jugando al zenet.
Valie de fas Reinas
ts. Xitl a.C )}
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El mehen o juego de ia serpiente que

aparecid desde los comienzos del antiguo imperio
se practicaba sobre una mesa

redonda que representa una serpiente enroscada
schre si misma (con la ¢cabeza en el centro y el
cuerpo dividide en casillas).

Los jugadores utilizaban peones en forma de
leones tendides y bolas.?

El juego dei zenet un juego que apareci)
en la XVIll dinastla egipcia ha sido com-
parado con el juego de las damas pero
solo basdndose en semejanzas externas
pues se desconocen sus reglas
originales.?

En la prospera socledad de los Tang, la gente
dispenia de dinero y otio y tenla pocas
preocupaciones materiales. Se jugaba muchp
per imperio de la moda; "Los chinos de toda
condicidn. Sentian una marcada aficion por los
juegas de azar basados en movimientos
decldidas por fos dadas.™

Entre las decenas de juegos, uno de los mas
populares era el Shangsing (Ia "larga marcha”),
en el que dos jugadores, siguiendo indicaciones
de los dados, hacian avanzar alternativamente
sgbre un tablero sus fichas. Ctre juego muy
popular, el Shuang I {"seis doble") al parecer
de origen indio e Introducido en China en el
siglo Vi, se jugaba también con tablero, peones
y dos dados. Ambos se parecian al actual
Chaguste.

Damas de ta corte jugando al uhdohlo‘
Pinwra de seda afribuida a Chu Fang de la época Tang.

6. "Misterio de las Clvilizaciones Qividadas” Impresora y Editora Mexicana, México 1982, p. 32 33



2.7 Historia y

desarrollo
de varios
juegos de mesa
aun vigentes

2.7.1 El Backgammon

Es el juego mas viejo que documenta la historia. Se piensa que su origen se encuentra en
Mesopotamia. Las reliquias desenterradas y las referencias iiterarias indican que el juego era
muy popular entre la antigua poblacién aristdcratas de Grecia, Roma, Persia y del lejaro
Qriente.

Los romanos llamaban este juago "tabula®, nombre que seguramente hace referencia
al tablero sobre el cual es jugado.

Tabula fue {levado 2 la antigua bretafia con [a conquista romana a en el siglo i°d. de C.
El juego de “la Tabla® también fue jugado durante la edad media.

Varlantes de este juego fueron muy populares en otros palses; en ltaiia se le llamaba
tavola reale y en Espafia fablas reaies, en Francia el juego era conccido como
trictrac (nombre adquirido presuntamente como imitacién del sonido que producen los
dados).

Por principios del sigla XVIl en inglalerra el juege se refind en una aproximacién del
actual.

El nombre backgammon fue acufiado por el afio 1648, lo mas probable combinanda
la palabra bac "posterior” y gammen ("juego™) y refiriéndose probablements a las
veces que reingresan los contadores al tablero.

En 1743 el escriter britanico Edmond Hoyle establecid las reglas oficiales.

La modificacién conocida coma “doubling® fue afiadida en 1925.

Luego las reglas de Hoyle fueron modificadas en los Estados Unidos en 1931 v son
las mas usadas en la actualidad.

Desde 1580 el juego goza de bastante popularidad debido tal vez a que combina
estrategia y azar.
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2.7.2 Los primeros naipes

L.os naipes ¢ carlas son piezas rectar;gufares aunque tambisn los hay de forma
redonda) hechas por lo general-de cartén. Estan adomados con figuras y/o nimeros y
son usados en varios juegos de habilidad o de azar.

Algunos eruditos creen que las cartas se originaron en China donde al parecer
derivaron de sus billetes. Algunas barajas como el hanafuda ("juego de la flor) o el
ufagaruta ("el juego de 100 poetas™) son originarias de Japén.

En la India, una de los juegos mas conecidos y antiguos es el dasavalara que consiste
en 10 barajas que representan las diez encamaciones del dios Vishnu {llamadas
avatars). un pescado, una tortuga, un jabali salvaje, un leén, un enano, un hacha, un
arco y flecha, un rayo, un caracol, y un cabalio.

El tarot {0 tarck) es una de las barajas més antiguas; su origen es incierto perc se
cree que fue introducido en Europa por los gitanos entre 1095 y 1270,

Una baraja completa de tarot consiste en 78 naipes o barajas divididas en arcanos
mayores y menores. Los arcanos mayores o triunfos, consisten en un naipe llamado
‘loco” o “tonto” y 21 naipes ilustrados que retratan simbdlica o alegéricamente objetos
0 persohajes.

Los arcanos menores son 56 y se dividen en 4 gru-
pos, bastos, copas {corazones), espadas, y
diamantes. Cada grupo tiene un rey, una
‘r@ina, un cabalflero, un paje y 10 cartas .~
‘mas (que estén numeradas y donde ef Y
“as” sustituye al nGmere uno). i

Fueron usadas en italia a principios del
siglo XiV.

Muchos de los primeros dibujos de estas ba-
rajas fueron disefiados por artistas, como el
Alemin Albrecht Drer quien vivié durante el
siglo XV y principios dei XV,

Las ilustraciones representan objetos como el sof,
la muerte, el diabio, el ahercado que simbalizan
fuerzas naturales, virtudes y vicios humanos.

Etl tarot aun se juega en la Europa central pero ac-
tuaimente es mas conocide como una forma de adi-
vinacion.




2.7.3 Barajas antiguas

Ce 1670 a 1720 fueron publicadas en Inglaterra una serie de cartas con temas
historicos, estaban grabadas con infrincadas caricaturas cada una representando un
acontecimiento significativo del que hacia referencia el titulo de la baraja. Ejemplo de
estas barajas son:

- "The Knavery of the Rump” que satirizaba el parlamento de la grupa de Ofiver Cromwell,
- “El reinado de la reina Anne" ("The Reign of Queen Anne™).
- "Victorias de Mariborough" (“Marfborough's Victories™.

Durante fos siglos XVHI y XIX se crearon barajas muy bellas en Francia, barajas tales
como:

‘La baraja de los “cludadanqes”
Que en vez de reyes, representaban ciudadanos comunes.

Las barajas de “disfraces”
Datan del siglo XiX, estaban exquisitamente
coloreadas (a mano) y los naipes de ia
corte representaban verdaderas per-
sonas, vestidas en suntuosos trajes
del periodo.

Las barajas “de la transformacién”
A principios dei siglo XIX cuando aun no se
usaban los "indices” en las cartas; las per-
sonas se entretenian invenando dibujos basa-
dos en los simbolos de las carlas. El termino
*transformacion” se refiere a! acto del transformar®
una carta comun en una unica.

En la actualidad estas son consideradas vedaderas &
obras de arte. :




2.7.4 La bajara comun
Fueé originalmente basada en los arcanos menores del tarot.

El juego de cartas fue introducido en Europa por los cruzados que lo trajeron del
medio criente y las primeras menciones de los juegos de naipes en Europa datan del
siglo X1l y XiV.

Debido a que el papel era pintado a mano et costo de una baraja era prohibitivo; por
ello su uso estuvo durante mucho tiempo restringido a la aristocracia.

Posteriormente con los avances en la impresion xilografica los juegos de cartas se
popularizaren tanto que en 1397 un decreto publicado en Paris prohibid a los
trabajadores jugar naipes durante los dias laborales.

"Los simbolos empleados en las barajas varfan a través del mundo. Las tarjetas
europeas mas viefas tienen un disefio italiano que data de! siglo XIV.

El origen de los simbolos que se utilizan actualmente son de origen francés pero los
nombres de "corazones, espadas, diamantes, y picas” fueron acufiados cuando fueron
introducidos en Inglaterra.

La baraja estandar se divide en cuatro cortes
cada una de 13 naipes, formando un total

de 52 cartas. Una corte la integran el
rey, la reina, y el joto (llamado jack o
“bribon" en Inglaterra), el resto de las
cartas estan numeradas del as (que susti- \
tuye al nimero uno) al 10.

En Francia a principios del siglo XIX fueron
inventados los naipes "dobles” o invertidos
para facilitar a los jugadores el reconocimiento
de los mismos.

Los "indices" (simbolos pequeios en las esquinas
de los naipes) fueron agregados a fines del siglo
XIX con el ohjeto de que en una mano de abanico
“cerrado™ aun se pudiera distinguir cada carta.

Los dos naipes conocidos como "bromistas” (jokers)
fueron introducidos a la baraja posteriormente en
Estados Unidos en 1872.

Fuera de estos cambios pocas han sido las innovaciones
que han sufrido las bargjas.




2.7.5 El Ajedrez

Por el afio 326 a. de C. cuando Alejandro Magno marché contra el noroeste de la
India se enfrenté con el ejército tradicional indio que se hallaba dividido en cuatro
secciones: infanterfa, caballeria, carros y elefantes.

Los sectores del ejercito tradicional indio habian sido simbolizados como-piezas
mucho tiempo atras para ser utilizadas en un antiguo juego indio de tablero llamado
chaturanga cuyo nombre significa "cuatro partes” o “cuatro brazos”.

De la India el chaturanga no tardé en extenderse a la vecina Persia después de la
conquista Islamica (638-651 d. de C.) donde en seguida se hizo popular.

De los persas se heredaron nombres y términos familiares del ajedrez:

Los Infantes persas eran los piyadah o peones.

El carre (hoy tomre) se llamaba rukh, origen de |a palabra "roque”, con la que a veces
de denomina {a terre, -asi como el término "enroque”.

Shahmat significa "el rey esta perdido®, y de ahl el "jaque mate" (el momento critico en
el que el rey de uno de los jugadores no pueds ascapar a la captura y pierde la partida).

Persia fue un hito vital en la historia del ajedrez.

Durante el siglo VIl de nuestra era, el vigjo imperio persa sucumbié ante el Islam y el
ajedrez viajo con las conquistas isldmicas desde Espafta y por toda la Europa
Occidental hasta las puertas de Constantinopla; de ahi los barcos vikingos llevaron al
ajedrez hacia al lejano norte.

“Ef ajedrez es un juego béfico.
El tablero es un campo de batalla, y las piezas,
soldados y maquinas de guerra, con un rey entre ellas.

Avanzan, rodean por el flanco,
se repliegan a la defensiva,
capturan o son capturadas.

Se trata sin duda de un juego
nacido def fragor de los combates” °

10. *Grandes Misterios def Pasado', Impresora y Editora Maxicana, México 1982 p. 133 38




Alguna otra tecria ubica el origen del ajedrez en China aunque al parecer, mas bien
los chinos desarrollaron una version propia del juego.

El ajedrez chino posee algunas piezas conocidas més ciertas variantes interesantes,
entre ellas el cafén, testimonio de su temprana invencion de la pdlvora.

l.a diferencia mas caracteristica entre esta versién es su tablero, que tiene lineas en
vez de cuadros (las piezas se mueven de una linea a ofra y de interseccion en
interseccion).

Otra version notable fue el ajedrez astrondmico, que se jugaba en un tablero circular
basado en el concepto del universo concéntrico de Tolomeo y con las piezas
modeladas conforme a los signos astrolégicos de los planetas.

La variante bizantina de! juego, llamada en griegoe zatnkion, e jugaba tarmbién en un
tablero circular, pero con piezas normales.

El "gran ajedrez" alguna vez popular en Rusia (en especial durante el reinado de
Catalina la Grande), proporcioné algunas curiosas innovaciones:

El tablero era para cuatro jugadores, tenia muchos mas cuadros y la forma de una
gran cruz; también habja més piezas y eran denominadas con los nombres de
animales reales o miticos (como el ledn, el fénix o el unicomio).

En el siglo XIX en Alemania hubo incluso un intento de hacer del ajedrez un juego de
cartas. :

"Con estas sibdios y este rey,
se [ibran batallas sin derramar sangre™ "

Pieza vikinga, tallada en
marfil de mersa, data det
siglo X1l y pertenece al
juego completo mas
antiguo qua sa consanva,

11. Célebre I'rasé que Carlos | de Inglaterra hizo grabar en su tablere de juego. 39



2.8 Los juegos
de mesa
en la actualidad

Loe juegos v los juguetes en la antigiledad eran fabricados como subproducio de [a
industria artesanal; hoy en cambio existe un mercado especializado y creciente debido
a lo cual y con ayuda de la publicidad y la mercadotecnia, los juegos se han
convertido en un objeto de consumo de gran demanda.

Nuevos juegos son desamollados por fabricantes especializados como Hasbro el
actual lider mundial en el disefio, manufactura, y mercadeo de juguetes, juegos,
software interactivo, rompecabezas y productos infanfiles.

Hasbro es et duefio de las marcas y productos PLAYSKOOL, KENNER, TONKA,
ODDZON, SUPER SOAKER, MILTON BRADLEY, PARKER BROTHERS, TIGER,
HASBRO INTERACTIVE, y GALOOB.

A pesar de la gran diversidad de juegos que existen, los juegos de naipes siguen
siendo los mas comunes a nivel mundial y se especula que mas de tres cuartas partes
de la poblacién conocen y practican uno © mas tipos de juegos de cartas.

Hoy en dia es muy pepular una nueva forma de juego de mesa que utiliza cartas, se
ies conoce con el nombre genéricc de TCG's? y el ejemplo mas representativo es el
juego “Magic: THE GATHERING" de Wizards of the Coast que es el juego de cartas
mas popular y vendido en los Estados Unidos.

Wizards of the. Coast, Inc. fue fundada en 1980 por Peter D. Adkison y actuaimente
como subsidiaria de Hasbro es fa empresa lider mundial en e mercado en la
categorfa de los juegos de cartas coleccionables y juegos de mesa y de rol; es
ademds la mas grande publicadora mundial de libros de ciencia ficcién y fantasia.

2.8.1 El diseno grifico en los juegos de mesa

Por su capacidad de comunicar mensajes, de asociar o evocar ideas
mediante imagenes, el diserio grafico es un elemento muy importante,
considerado actualmente indispensable al disefiar tanto la parte estética (e}
arte) como 1a funcional {que haga mas eficiente la mecanica de juego) de los
juegos de mesa; prueba de ello son los elaborados disefios empleades en
los TCG's de moda donde se integran con gran habifidad colores, texturas,
fipografias, logotipos, itustraciones y complejos sistemas de simbolos y de
los cuales se dan ejemplos en las siguientes paginas.

12. TCG son las siglas para "Trading Card Game” cuya iraductidn litera) serla "Jusge de Cartas
Intarcambizbles” aunque una mejor traduccion podria ser Jjuego de Cartas Coleccionables®, 40
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2.9 Resumen
capitular

El esparcimiento es una necesidad psicoldgica ademas de bioldgica, es una vélvula de
descarga para aliviar las tensiones acumuladas durante la vida diaria mediante ej
entretenimiento, la diversién y el descanso

El juego es una forma de esparcimiento cuya actividad no solo es agradable sino que ademaés
es gtil.

Tieng una funcion catartica 0 de descarga, su funcién es equivalente a los suefios como
mecanismo de realizacién de deseos.

Cuando se imitan situaciones, cuando se representan escenas, cuando se pretende ser alguien
distinto, el juego sirve como un medio para adaptarse y es en realidad un proceso de
aprendizaje.

El juego desarrolla aspectos como Ja creatividad, la observacion, la reflexién, se desamolia ta
intuiclén y la infclativa favorece ademas el desamollo integral de
habilidades en un ambiente de tolerancia a intercambio,

Los juegos fisicos ayudan a desarrcllar el sistema motor y a ejercitar ef cuerpo,

Jugando se sjercita el rezonamiento, se estimula el intelecto, se aprende, se adquiare
conocimientos y habilidades.

Jugar cumple una labor seciabilizadora que fomenta las actividades en grupg mejorando el
comportamiento individual y social; por medio del juego se adquiere actitudes solidarias,
cooperativas y no discriminativas.

A cualquier juego se le puede considerar didactico si se le encuentra Gtil para

desempefiar alguna labor de ensefianza, y como cualquier conocimiento, enriquece nuestra
capacidad de influir sobre nuestro ambiente de manera mas efectiva y

contundente.

Los juegos de mesa tienen las siguientes caracteristicas en comdn:

a} Los hay individuales y sociales.

b) Todos son estructurados porgue requieren de reglas establecidas y de equipo
adicional (naipes, tableros, fichas, etc.).

¢) Lous hay tanto fisicos como sedentarios.

d) Pueden jugarse tanto en interiores como exteriores (en la mayorla de los casos).

e) Pueden ser de azar, de estrategia, de habilidad o sus diferentes combinaclones.
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Capitulo 3

??Mitos y

Grecia Antigua:

leyendas

Nustracidn de Robert Ingpen




3.1 El legado

cultural de la
Antigua Grecia

Los antiguos griegos estaban abiertos a la innovacidn siempre y cuando su
curiosidad no amenazara con hacer enojar a los dioses 0 causara alg(n tipo de
inquietud social, por ello ftomaron de Egipto y de Medio Oriente la inspiracién
necesaria para que sus pensadores, artistas y autores produjeran brillantes trabajos
de enomme creatividad.

Fue de ese modo que hicieron grandes avances en campos como la filosofia,
la ciencia, la escultura, la arquitectura, la literatura y la forma de gebiemo.

La Grecia Antigua y su espléndida cultura influenciaron profundamente a pensadores,
escritores y artistas de todos los tiempos quienes usandola como punto de partida
desarrollaron nuevos estilos.

Su influencia sobre la Antigua Roma, 1a Arabia Medieval, y la Europa Renacentista
ocasioné que su legado se propagara y se transmitiera a épocas posteriores logrando
influlr de ese modo sobre las culturas de todo el mindo,

Los romanos educados aprendieron a hablar y a escribir en griego, se ocupaban de
estudiar los modelos de retérica griega y adoptaron el estoicismo griego que se
convirtid en la filosofia mas popular de la época.

Los filésofos, matematicos y cientificos arabes estudiaron los trabajos de Aristdteles y
otras fuentes griegas para posteriomnente convertirse en los pensadores lideres de la
época medieval,

Durante el Renacimiento Europeo del siglo XIV al XV, personas de muy diversas
areas culturales leian y estudiaban la-historia y la literatura Griega; como el escritor de
teatro inglés William Shakespeare quien a finales de! siglo X\ y principios del XviI
bas6 sus dramas en.antiguas biografias griegas.

En la actualidad aun se encuentra inspiracidn para nuevos trabajos en las antiguas
creaciones griegas.
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3.1.1 Filosofia

La filosofla se desamolié enormemente en Grecia gracias a 12 creencia de que habla
una belleza en la bisqueda de ia verdad, fuera moral o cientifica.

Los antiguos griegos insistian en que se necesitaba trabajar arduamente para
descubrir la razén oculta de las cosas en la naturaleza y los molivos reales de las
personas.

Los fildsofos griegos, Thales y Anaximandro, quienes vivieron enelsigiocVia. de C.,
alcanzaron la revolucionaria conclusién que el mundo fisico estaba gobemado por las
leyes de ia naturaleza, y no por ios caprichos de los dioses.

Pitagoras que también vivid en el siglo VI a. de C., ensefio que los ndimeros
explicaban el mundo y empezd el estudio de las matematicas en Grecia.

Sécrates (469-389 a. de C.) simbolo del genio de su civilizacién, famoso
por su método mayeutico'; insistid gue los sofistas (quienas crefan que
no existe una verdad universat, ni el bien ni el maf) estaban equivoca-
dos y que ias personas que conocian ef bien nunca harian el mal a

Su pupiio fue Platén (428-347 a. de C.} quien se convirtié en el fildsofo ©
mas famoso de Grecia. Su método, la dialéctica sostiene que la
verdad radica en las ideas, entidades inmutables e universales. Sus fra-
bajos aunque complicados argumentaban que el aima humana es lo
mas importante y que por encima de todo esta la idea del Bien.

e

El pupiic de Platén, Aristoteles (384-322 a de C)), se alej6 de
ia filosofia tedrica para ensefiar &tica practica, auto controi,
iogica, y ciencia. Sus trabajos influenciaron y determinaron el
curso de la clencia occidental hasta los tiermpas modemos.

1. Mayéutica. Medianle preguntas a sus interfocutores fes obligaba a enconlrar sus propias confradicciones
a fin de poner en préctica fa sabidurle maxima. 46




3.1.2 Ciencia

La época dorada de fa ciencia en Grecia vina en el periodo Helenistico.

Euclides en ¢l afio 300 a. de C. sentd las bases de 1a geometria actual.
Arquimides calculé-el valor de Pl e inventd la Mecdnica de Fluldes.

Aristarco fue el primero {en el siglo 3° a. de C.} en afirmar que la tierra giraba
alrededor del sol,

Eratdstenes fue el primero en medir la circunferencia de la tierra.

Ctesibia inventd maquinas operadas mediante la presion del aire o del agua.

Herdn de Alejandria “alcanzd fama por sus maricnetas
automaticas y sus templos con puertas que se abrian como por
arte de magia cuando se encendia el fuego en e! altar” pero

"su invento mas ingenioso fue la eolipila, una esfera hueca con
dos tubos de escape montada sobre una caldera. El vapor pasaba
por tubos de ia caldera a la esfera y al salir por los escapes (a
esfera giraba.™

También fue durante el pericdo helenistico que los cientificos y
médicos griegos hicieren descubrimientos tales como el puiso y ¢l
sisterna nervioso,

La tecnologia militar avanzd tante que dio come resultado la invencién
P de enommes artefactos como catapultas y tormes con ruedas que

S servian para derribar los muros de las ciudades enemigas; también
los trimremes que gracias a la invencidn del espolén (un morro de
bronce fijado en la proa) eran capaces de hundir otras naves al
embestirtas.

2. "Grandes misterios dal pasado”, Impresora y Edilora Mexicana, Méxien 1985, p. 125 47




3.1.3 Escultura

Orniginalmente la escuitura griega siguio los modelos de Egipto y

Medio Oriente.

Las estatuas del periodo arcaico eran rigidas y tenian la mirada %

fija al frente pero con el tiempo fueron adquiriendo una apariencia

mas natural hasta que va en el periodo clasico los griegos A

esculpian estatuas dotadas de movimiento, posluras mucho mas J
4

relajadas y expresiones calmadas que sugerian la seguridad de
la época. Mas tarde los artistas helénicos incluyeron emociones
en sus estatuas. Las nuevas nociones de helleza llevaron a los
artistas a representar borrachos, boxeadores golpeados y per-
sonas mayores con arrugas.

Son dignas de mencionar la estatua de Atena que habitaba el
interior del Partendn, obra de Fidias el escuitor mas famoso de
ia Grecia Antigua autor también de la estatua de Zeus en
Olimpia que media unos 12m de altura y considerada una de
las siete maravillas del mundo. Ambas eran crisoelefantinas® y 1
como todas las estatuas mas importantes, estaban pintadas con ¥ N
colores brillantes. e

3.1.4 Arquitectura

Originalmente |la arquitectura griega también siguid los modelos de Egipto y Medio
Oriente. De l1a arquitectura griega destacan el famoso Partendn de Atena que por su
tamafo y por su elaborada decoracion se admira como ef mas famoso edificio de la
Grecia Antigua. Por otro lado esta también el templo de Artemis en Efeso que es
considerado una de las siete maravillas del mundo.

En la actualidad muchos edificios plblicos modemos como la corte suprema de los
Estados Unidos de Ameérica, en Washington, D.C. imitan la monumentalidad de la
armquitectura de los templos Griegos,

3. Crisoelefantina. Que esta hacho de oo y marfil, 48




3.1.5 Produccién artesanal

La mayoria de la produccitn artesanal se desarrollaba en *
pequeiios talleres aun cuando llegaba a haber algunos

excepcionalmente grandes como uno que durante el peri-
odo clisico Hlegd a contar con 129 esclavos que fabrica-
ban escudos.

La mejor ceramica griega se fabricaba en Atenas en
un barrio llamado Kerameikos donde se fabricaban  §
enormes cantidades de cerdmica en tomos, para usc
doméstico y para el mercado de exportacién como los %
aryballos (frascos-de perfume) que se exportaban a
todo el mundo griego; pero la especialidad de los grie-
gos fue la cerdmica decorada que servia para guardar,
mezclar, servir y beber vino.

3.1.6 Politica

Fue en la Antigua Grecia donde se originé la democracia,
fue ahi donde se probé que podia ser la base para un go-
biemo estable y es a efla a quien las naciones democrati-
cas modernas deben sus principios politicos.
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3.2 La Antigua

Grecia

A continuacion se enfistan los periodos en que se divide la Grecia Antigua, y la
informacién mas representativa de cada uno de ellos.

Periodo minolco.

(22007-14007 a. de C.)

La primera gran civilizacidn del mundo egeo florecié en la isla de Creta.

Se Ie conoce con el nombre de mindica, en honor del legendario rey Minos.

Las enormes construcciones que servlan como residencias reales y centros
administrativos son caracteristicas de este perfodo.

El pericdo micénico.

(15507-10007 a. de C.)

Los eruditos llaman. a los micénico los "Primeros Griegos” porque son el primer pueblo
conocido que hablaba el griego.

Es conocida con el nombre de micénica por ser Micenas la mas poderosa de las
ciudades durante ese perfodo.

La época obscura.

{10007-750 a.C.)

Las guerras causarcn que la economia de Grecia se colapsara y que su poblacién
decayera, lo que cred pobreza y confusion politica que durd por mas de 200 afios.

A este perlodo se le conoce come |a época obscura, en parte por la falta de evidencia
escrita que limita nuestro conocimiento de ella pero también porque fas condiciones de
vida eran severas.

La era arcaica.

(750-50Q a.C))

En los inicios de este periodo ia vida en Grecia estaba dominada por los clanes o gene,
que agrupahan a las familias poderosas con un antepasado mitico.

Mas tarde los griegos lucharon para crear nuevas clases de organizacion politica para
sus crecientes comunidades. Buscando evitar una autoridad central poderosa se
crearon alianzas fiexibles entre grupos pequefos separados geograficamente, quienes
compartieron leyes y defensa como parte de la nueva forma de erganizacion palitica,

El perfodo clisico.

(500-323 a.C.)

El periode més famoso de la civilizacién griega antigua. Durante este perfodo, los
antiguos griegos alcanzaron su prosperidad mas alta y produjeron realizaciones
culturales sorprendentes.

El periodo Helenistico.
(323-30 a.C.)
La época dorada de Ia ciencia en Grecia
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3.2.1 Origen de las ciudades-estado

Los antiguos griegos se convirtieron en la primera civilizacién de occidente por el afio
de 2000 a. de C. y crearon los fundamentos de la actual civilizacion occidental al
originar a idea del oeste como una regiodn distinta.

Con el nombre de oeste designaban el lugar donde vivian (es decir at oeste de las
poderosas civilizaciones de Egipto, Babilonia, y Fenicia). :

Geograficamente hablandoe |la Antigua Grecia estaba formada por la peninsula
Balcénica, la peninsula italiana meridional; por €l Pelcponeso®, por Creta, Sicilia y
docenas de islas mas pequefas diseminadas por los mares Egeo y Adriatico en la
regién norte del mar mediterraneo.

Las montafias que eran e rasgo mas caracteristico de esta tierra corrfan hacia el
centro de la peninsula balcanica y tenian una elevacidn media de 2.650 metros por lo
que actuaban como paredes separando a las comunidades.

Cada una de las comunidades que separaba el conjunto de montafias dieron
origen a las llamadas ciudades-estado cuando basandose en el concepto de
ciudadania encontraron la manera de compartir el poder social y politico.

Los hombres y mujeres libres tenfan derecho a ia ciudadania y a [a proteccidn que
podia ofrecer su ciudad-estado. Sin importar su estrato social ¢ sus riquezas los
antiguos griegas mediante ta ciudadania compartian una identidad, privilegios,
deberes y reglas {(en cambio esos beneficios excluian a los esclavos vy a los
extranjeros).

4. Peloponeso-o- "la isla do Pélope” es-la peninsula af sur de Grecla coneclada con el extrema
merigional de la peninsula balcanica por e} Istmo de Corinto. 51




3.2.2 La vida en las ciudades-estado

Las tipicas ciudades-estado consistian de un centro con casas y edificios piiblicos
rodeados por campos destinados para granjas y pastoreo y un muro defensivo de
piedra protegia los limies de la ciudad.

Una ciudad-estado tenfa templos para honrar y adorar a los dioses particulares que
se encargaban de proleger a los habitantes y a sus tierras. El tempio era |a casa
donde habitaba un-dios y por elio no estaba abierta a sus devotos. Solo sacerdotes y
sacerdotisas podian entrar para cuidar del lugar y de Ia estatua del dios. Los templos
eran jocalizados centralmente pero el santuario mas importante siempre se localizaba
en el punto mas aito y se fe conocia como Acrépolis.

Una ciudad-estado tenfa también un &gora, un espacio abierto que estaba destinado a
1a congregacitn, a la conversacitn y al mercadeo diario.

Cada ciudad-estado tenia cuando menos un gimnasio donde ios hombres se
mantenian en forma ejercitandose a diaric para estar listos para e! servicio mifitar; ya
que los ejéreitos griegos consistian en grupos organizados por ciudadancs ordinatios.
Este lugar contaba con bafios, salén de lectura, jardines y una pista para corer.

El pueblo griego, en su mayoria pastores eran gente sencilla. Tenian al menos una
cabra que les proporcicnaba leche y gueso, cuitivaban trigo v cebada. Su desayuno
tipico era pan mojado en vino {que casi siempre se diluia con agua) y algunos higos.
Comfan lentejas, guisantes, cebollas, ajos y repollo. También pescados como ! atan,
Ia cabalta y e esturion constituian un elemento basico en sy dieta. Se alimentaban de
frutos silvestres como granadas, manzanas y peras que eran frutas comunes, comian
belictas y obtenian miel de ios panales.

La gente rica ademds soiia cazar venados, jabalies y liebres pero incluso ios pobres
podian comer came cuando después de sacrificar ferneros u ofros animales a los
dioses, su came era distribuida entre los ficies. Esta combinacion de alimentos les
proporciond una dieta sana, que ayudd a que la poblacion griega aumentara.

Para divertirse, los griegos solfan visitar a sus cohocidos o asistian a festivales
publicos que provelan entretenimiento a las ciudades-estado.

Los hombres asistian a banquetes o festejos de libaciones lamadas simposios donde
ias esclavas llamadas hetairas entretenian a los invitados con sus bailes y sus
exhibiciones acrobaticas que eran acompanadas por la flauta o por ef canto de un
aeda®, mientras los adolescentes se encargaban de servir vino a Jos comensales que
discutian de filosofia 0 se entregaban a la diversitn y a el libertinaje que acompafiaba
la bebida.

8. Aeda, poeta y medsico. 52



3.2.3 Agricultura y comercio

Las montafias que dividian a las ciudades-estado originalmente estahan cubiertas de
bosques muy espesos por elio los campos suficientemente planos y adecuados para
cultivar o criar ganado eran muy pocos y servian apenas para mantener a uncs pocos
cientos de habitantes. Algunas localidades, tales como Sicilia y Tesalia, tenian llanos
mé&s amplios que mantentan comunidades mdas grandes. Ciudades comg Atenas,
Corintio, y Siracusa, crecieron hasta tener 100.000 o mas habitantes porque ademas
de tierma para labrar tenian valicsos depdsitos de recursos naturales y excelentes
puertos.

Los granjeros trabajaban pequefias tierras y hacfan mas eficients si-trabajo cavando
terrazas (para aprovechar todo el espacio posible) y rotando los cuitivos para
preservar la fertilidad de la tiema.

{ as uvas y las aceitunas eran los preductos mas solicitados, las uvas para hacer vino
y las ofivas para hacer aceite que ademas servia como base para hacer perfumes y
jabones,

Durante su larga historia la economia de Grecia ademds de |a agricultura dependi6
también-del intercambio por ei mar. Las ciudades-estado que controlaban fos muelles
se volvian mas prosperas con los ingreses del comercio y el infercambic econémico y
cultural.

Los mercaderes recomian el mar mediterraneo de la peninsula lbérica hasta Egipto en
busca de productos gque pudieran vender con grandes ganancias de vuelta en su
fierra. Ademas de los granes, ef vino y el aceite, también intercambiaban recursos
naturales (como metales y madera), articulos de lujo {como joyeria y especias} y
artesanias (desde vasijas pinfadas hasta espejos de bronce).

Entre los bienes mas apreciados que venlan del extranjero se inclufan herramientas
de hierro, plata para hacer monedas, arcilla para las vasijas, mammol para las
estatuas, madera para ias casas y las embarcaciones. Estos materiales en bruto eran
reiativamente escasos y estaban al alcance de solo unos cuantos.

Del intercambio maritimo también obtuvieron ideas, acerca del alfabeto, la religién y ia
arquitectura tanto de la civilizacién egipcia y del Medio Oriente como de Babilonia y
Fenicia.

Los gobemantes controiaban la economia mediante un sistema redistributivo, llamado
asl porque toda ia produccion era llevada a los palacios, y ahf ios gobemantes los
redistribuian segun crelan conveniente.,
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3.2.4 Educacién

La mayoria de las personas eran iletradas pero eso no impedfa a las personas
obtener informacién pues buscaban quien les pudiera leer en voz alta cualquier
cosa escrita que necesitaban entender.

La informacién oral era muy importante; los griegos, estaban acostumbrados a
obtener informacién de ese miodo, tenian muchas canciones, poemas, discursos,
historias, y conversaciones que servian y formaban parte de un sistema informal de
educacion. : :

E! aprendizaje oral era considerado tan importante que incluso las griegos lefrados
solian leer en voz alta.

La literatura griega comenzé durante el periodo micénice con historias contadas en
voz alta, mientras la escritura era solo utilizada para llevar la contabilidad.

Durante las guerras de 1200 a 1000 a. de C. el conccimiento gnego de la escritura
desaparecid y no fue hasta el siglo VHI a. de C., cuando 10s griegos-adoptaron et
alfabeto fenicio que pudieron registrar la poesla de Homero, las épicas lilada y
Qdisea que se convertirfan en las mas famosas obras literarias de Grecia.

El tipo de educacion durante la mayor parle de la histora griega pemmanecié privada
{con excepcidon de Esparta); luego durante el perfodo Helenlstico algunas Ciudades .
Estado establecieron escuelas publicas.

Solo las familias adineradas podian pagar maestros. Sus hijos aprendian a leer, a
escribir, y a citar literatura famosa. Les era ensefiado come cantar © como tocar un
instrumento musical, y se les entrenaba para los juegos y para el servicio militar.

Los hijos de los griegos estudiaban no para obtener trabajos, sino para convertirse en
ciudadanos capaces. Las hijas de las familias ricas aprendfan a leer, a escribir, y a
hacer calculos matematicos sencillos para que pudieran administrar los gastos,

pero era raro que recibieran mas educacion después de su nifiez.
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Un pequeiio numero de nifios continuaba la escuela después de la nifiez; como
adolescentes, estudiaban filosofia como una guia para vivir moraimente, y 1a retérica
como una herramienta para hacer discursos persuasivos en la corte y en la asamblea.

Especialmente en democracias del periodo ddasico, este entrenamiento para hablar
persuasivamente en pGblico era ctucial para todos aquellos jévenes ambiciosos, ya
que entre mejor fuera el discurso que un hombre diera, la mayor influendia y status
que podia alcanzar.

Una parte significativa de 1a educacitn de un joven y adinerado adolescerte implicaba
tener un mentor anciano. El joven aprendla observando a sis mentor; lo escuchaba
hablando de politica en el Agora, fe ayudaba a desamrollar sus tareas y deberes
publicos, se ejercitaba con el en el gimnasio y atendian juntos a los simposfos.

Los pupilos mas ricos, continuaban con su educacién en una universidad en alguna
ciudad grande. Estas universidades eran organizadas por maestros famosos.
Atenas tenia las mejores universidades, inciuyendo el Liceo y la Academia fundada
por Piatén que pemaneci6 abierta hasta el afio 529 d. de C.

Los nifios pobres no recibian educacién formal sino que aprendian un oficio para
ayudar a mantener a su familia y podian aprender a leer o a escribir y a hacer
algunos cdlculos matematicos de sus padres, lo suficiente para ayudar a que
trabajaran como carpintercs, albaniles, o mercaderes.
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3.3 Mitos y

leyendas

3.3.1 El origen de los dioses

La teoria de los fildsofos jonios (una de las actualmente mas acepladas) acerca del
origen de los dioses explica como fendémenos como el sol, la luna, los cambios de
tiempo v las estaciones, los estragos de las tormentas, las inundaciones, las sequias
y todas aquellas cosas que el hombre no lograba comprender y que determinaban su
forma de vida, jugaron un papel muy importante para sugerir fuerzas misteriosas y
poderosas que comenzd a venerar.

El hombre comenzé a expresar sus miedos, sus deseos y sus aspiraciones con
fabulas adomadas de fantasia y pensamientos religiosos con ribetes de magia.
De ese modo comenzé a darle forma y nombre a aquellas fuerzas desconocidas.

Segun la teoria del filosofo y mitégrafo’ griego Evémere (Sigle IV a. de C.) los mitos
no son otra cosa que el recuerde idealizado de mortales que por sus acciones que
sobresalieron por encima de las de los demas fueron divinizados después de la
muerte; teoria que de Kecho coincide con la actual definicién de leyenda.

La palabra leyenda proviene del latin legenda que significa "lo que se ha de leer"y
que es un relato en el que la historia se ve modificada por el mito y la tradicidn.

Angel Garibay define 1a mitologia come "a relacidn de historias referentes a muchos
hechas y personas que salen de los Ambitos de la historia y entran en la esfera de la
creacitn poética”.®

La palabra mitologia proviene del griego mythos que significa fabula y del sustantivo
fogos que significa tratado, estudio, ciencia o coleccién.’

Tanto el estudio de los mitos como el de las leyendas son muy importantes ya que por
medio de ellos es posible conocer la evolucién de las ideas y de las cuastiones que
preocupan al hombre tocante a su destino y a la explicacién del mundo en que vive
atado dentro del tiempo y del espacio; ellos constituyen una abreviatura de la historia
y de la cultura de cada civilizacion.

7. Mitdgrafo. Parsona que se dedica a la clencla que estudia loa mitos.
8. Garibay, Ma. Angel K., "Mitologla Griega”, Editorial Pormia, México 1998, p. 1X
8. Mufioz, Agustin Mateos, "Etimclogla Grecolat nas del espafol®, Editorial Esfinge, México 1591 56



3.3.2 Origen de la religion griega

Los Griegos heredaron muchas de sus ideas acerca de sus dioses del Medio Oriente;
muchos mitos son de procedencia anterior a la cultura griega, de pueblos que se
hallaron en contacto con los pueblos helénicos; como los pelasgos' que dejaron un
gran residuo de leyendas y mitos para los griegos.

Herodoto, un historiador griego que vivid durante el siglo V a de C., crefa que muchos
de los rituales griegos eran hablan sido heredados de los Egipcios.

La Mitologia estaba entretejida con todos los aspectos de !a vida diaria de los griegos
y sus ritos y tradiciones servian para dar unidad e identidad a las Ciudades Estado ya
que cada citidad se dedicaba a sl misma a la adoracion de un dios o un grupo de
dioses en particular.

A pesar de que los griegos no tenfan una organizacion oficial come la iglesia, elfos
universalmente adoraban cierto lugares sagrados.

Los dicses eran regulammente honrados en fesfivales y adorados en las casas y en los
templos y santuarios que se les dedicaban.

Los fieles crelan que los dioses los tratarian bien y satisfarian sus necesidades, si les
ofrecian los frutos de la cosecha, sacrificios animales, oro y plata; por otro lado ambos
sacrificios y rezos también eran ofrecidos.

El sacrificio de animales y cornida en las afueras de los templos era una de las
principales actividades religiosas debido a que servian ademas para reunirse y afirmar
los lazos comunitarios con Jo divino.

La religion mitoldgica griega no involucraba revelaciones especiales o ensefianzas
espirituales; de hecho no tenia estructura y variaba profundamente en su practica de
ciudad en ciudad.

Los griegos no tenian nommas dogmaticas y tampoce tenfan un libro sagrado; los.
sacerdotes y sacerdotisas eran guardianes solo de los rituales y no del cormecto
pensamiento religioso.

10. Su nombre significa "gente ded mar”. Habitaron regiones maritimas como Creta, Chipre, Delos ¢ tiarras
cercanas al mar como Tesalia o Calcide. La miolopia griega as el conjunto de ¢reenclas y rituales de los
anliguos griegoes que consisten principaimente en diversas leyendas y una variedad de dioses.
Es muy probable que se desamollara de religiones primitivas de los Cretences donde la primera
civilizacién refighosa surgic por el afio-3000 antes de Cristo. 57



Los grieges consideraban a sus dioses semejantes a los hombres tanto en forma
como en emoeciones; log concebian a muy parecidos a ellos mismos ya que se
enamoraban unos de ofros, se casaban, disputaban, tenfan hijos, ejecutaban miisica,
etcétera.

Los griegos consideraban que la caracteristica més evidente que distinguia a los
dioses de los mortales era la enorme diferencia entre la debilidad humana y los
poderes divinos; los antiguos griegos crefan que esta enorme diferencia hacia dificil
de comprender la naturaleza y los propésitos divinos razén por la cual preferian
aceptar los designios y la voluntad de los dioses antes que cuestionarios.

Crefan que las personas debian honrar a los dioses para agradeceries ks favores
recibidos y para continuar recibiendo bendiciones, por elfo buscaban agradar a ios
dioses mediante sacrificios realizando fibaciones en as ceremonias oficiales y en los
simposios donde se vertia vino en honor de cierto dios o del agathos daimon (el "buen
espiritu” que bendice las fiestas), solian también decorar tos santuarios y en honor de
los dioses se ofrecian rezos, bailes, miisica, dramas o poeslias, asistian y participaban
en los festivales, y se celebraban compeficiones.

Los antiguos griegos consideraban las relaciones entre las parsonas y los dioses
como amistosas sin embargo crefan que también era posible ofenderios cuando no se
les rendia honores, cuando se haclan los sacrificios de manera impropia, cuando era
violada Ja santidad de un templo, cuando un mortal rompia su palabra o por algin otro
comportamien{o inaceptable como los que menciona Hesiodo en “Los dias y los
trabajos”: orinar de pie frente a Helios (el sol), sembrar progenie al volver de un
funeral, atravesar a pie o con Jas manos sucias el agua limpida de los rios, poner la
copa donde se bebe en la cratera”, dejar sin acabar una edificacién, comer o beber
en vasos no consagrados, sentar a un nifio de doce dias sobre los muebles sagrados,
orinar en la corriente de los rios que van ai mar o en las fuentes, etcétera.

Los dioses manifestaban su ira enviando severos castigos como hambruna, tem-
blores, epidemias o demrotas en el campo de batalla.

Con los avances en la ciencia y en Ia filosoffa muchos dejaron de creer en el poder de
los dioses vy en las historias sobre héroes y monstruos; sin embargo se continuaron
respetando los mitos como lecciones axioldgicas que enaltecian valores como la
pasién, [a lealtad, el honor, la piedad, el valor.

11. Cratera, Recipients para mezclar el ving ¥ al agua. 58




3.4 Los numenes
griegos

La religion en la Grecia Antigua era un politeismo pagano, lo cual significa que
incluye a muchos dioses y criaturas scbrenaturales.

La mayoria ellas son antropomorfas y personifica un fendmeno natural o algun
aspecto de la naturaleza humana.

La teologia griega divide a estos nimenes en dos grupos:

1. Los dioses mayores.
Eran los 12 méas importantes, supuestamente vivian en el monte Qlimpo
(razén por la cual también se les conoce como "los Olimpicos”).

2. Los dioses menores.
Con ese nombre se designa a el resto de los dioses, héroes, monstruos y
criaturas de la mitologia griega.

Los dioses mayores son:

Afrodita
Diosa de la fertilidad, del amor y de la belleza.

Apolo
Dﬁn del sol, de la musica, de la profscia, de la colonizacién, de la medicina, de la arquaria,

de la poesla y de la danza.

Ares
El Dios de la gquerra.

Arternis
Digsa de |a naturaleza, de la caza, de los animales salvajes y de teda regién indémita

Atena
La Dicsa de la sabiduria, de !a guema, de la paz, de las diencias, de las artes, de ka industria,
ds la justicia ¥ de fa destreza.

Démeter
Diosa de la agricultura de la fruta, de los cereales y de los granos y la cosecha y protectora da
la sodiedad planeada.

Dianislo
Dios del viro, de los placares y la vegetacion.

Efesto
Dios del fuego y de la metalurgia.

Hera
Diosa det matrimonio y del nacimiento.

Hermes

El mensajero de los dioses, dios de los pastores, de los viajeros por lierra, de los comerciantes,
Idad los pesos y las unidades de medicion, de a oratoria, de la literatura, de! atietismo y-de los
adrones.

Poseidén
Dios de las aguas y def mar.

Zeus
Dios de tos cielos y supremo gobernante de hombres y dioses.
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3.4.1 Dioses extranjeros

Debido a la interaccién del pueblo griego con el resto de las comunidades del
mediterraneo, su cultura se vio influenciada por el intercambio ideolégico.
Como resultado de este intercambio, algunos dioses extranjeros lentamente se
convirtieron en parte de la mitologia griega.

Burante el periodo Helenistico cultos provenientes de criente {como el de la diosa
egipcia Isis) ganaron adeptos griegos; el culio de Osirs, Anubis y Horus se
difundieron de Alejandrfa por e! resto del mundo helenlstico después del sigio IV
antes de Cristo.

Es tal motivo se decidid investigar también los dioses egipcics ya mencionados; con
el abjeto de incluiros dentro de la mecanica de juego pretendiendo con esto
despertar la curiosidad de los jugadores que seguramente se cuestionaran sobre la
relacion que tienen estos con los dioses griegos.

lsis

Es la Diosa de la Fertilidad, de la Maternidad, de la Naturaleza, de la Tiera y de 13 Luna.
Representaba la fuerza productora femenina de la naturaleza. Herodaoto e! historiador griege la
identificaba con Demeter.

Isis posee un gran poder magico capaz incluso de revivir a los muertos. Su cardcter amable es
asaemeja al de Athor {0 Hathor) el dios egipcio del amor vy 1a alegria.

QOslris

Uno de fos principales dioses Egipcios representa la fuerza productora masculing en la
naturaleza y se le identifica con el sol que se pone.

Los griegos conocieron a Osiris con el nombre de Serapis y lo integraron a su mitologia aun
cuando frecuentemente era confundido con Zeus, Hermes o Apolo.

Horus

Es el Dios del cielo, do la Luz y de la Bondad. Es hijo de Isis y Osiris.

En la mitologia griega se e conoce con el nombre de Hampdcrates. Se le relaciona o identifica
con Erps, con Apolo y alin con Hércules.

Horus es especialmente respetado entre los griegos debido a los grandes esfuerzos que hizo
para legrar vengar la muerte de su padre.

Anubls
También es introducide en la mitologla griega y se le conocs con el nombre de Hemmanubis por
relacichario con Hermes.




3.5 Las fuentes

mitolégicas

Las colecciones clasicas de mitos y las fuentes mas sccorridas por establecer una
uniformidad en la cosmogonia® griega son "Teogonia” de Heslodo y la "lliada” y 1a
"Odisea" de Homero. '

Hesiodo era un poeta del siglo Vill a. de C. famoso por sus historias largas como

"El escudo de Heracles". Su obra mas conocida es Teogonia; ahi relata el origen del
mundo y |la genealogia de los dioses; de igual importancia es su poema didactico y
moral "Los frabajos y los dias” donde narma como la justicia es la guia adecuada para
el negocio, la ganaderia y 1a vida. A ese respecto José Manuel Villalaz quien escribid
el prélogo de ese mismo libro para fa editorial Pomia, asegura que la aportacién
fundamental que hace Hesiodo a los valores de la cultura griega puede resumirse en
dos palabras: trabajo y justicia.

En el siglo Xll a. de C., las prosperas ciudades y palacios micénicos entraron en
decadencia o fueron destruidos, disminuyo el comercio con el este y los griegos
entraron en la llamada "época oscura”. Durante los siglos posteriores, las historias de
la gran civilizacién micénica se fueron transmitiendo de generacién en generacion en
forma de poemas. L.os poemas liricos relataban historias cortas llenas de pagitn y de
amor que al pueblo le gustaba cantar.

"El propic tema de la higtoria proporcionaba al recitador la pauta formal que seguiria
su composicion. Los rapsodas se valian de una forma métrica reqular, junto con la
repeticion de ciertas combinacicnes de palabras. Pero fuera de estos elementos fijos,
los artistas méas inspirados podian improvisar introduciendo cambios de una actuacion
a otra.™®

Fuera de algunos elementos fijos el puebio a menudo solia modificar los datos
tradicionales; los aedas sollan improvisar modificando segin les convenia
determinado poema para agradar a los nobles para los que trabajaba.

Esa fue la raz6n por la cual los poemas crecieron y evolucionaron a través del tiempo.

Las historias de La lllada y La Odisea que sobreviven hasta nuestros dias y son
consideradas como cumbres fiterarias, alcanzaron su forma final durante el siglo
VIl a. de C. a manos del poeta Homero,

Con ellas la mitologia griega se consider6 desarrollada completamente.,

Homero era un rapsoda™y sus poemas contienen todos los elementos de la poesia
transmitida oralmente, elementos como 1a repeticién constante de frases descriptivas
formalizadas y de modelos de diccién, el usa de mitos y leyendas tradicionales y la
abundancia de accién.

12. Dol griega Kosmas, mundo-y goneia, generacién. Teoria de Ja formacién del univemo.
13. "Grandes misteriog del pasado®, Imprescra y Editora Mexicana, México 1985, p. 68
14_ Rapsoda. Persona que recita poasia oral en publico. 61




3.5.1 La Iliada

Aunque la evidencia arqueoldgica es poco concluyente, la destruccitn de la ciudad de
Troya en Asia Menor en el afio 1200 a. de C. podria corresponder a la legendaria
historia siglos mdas adefante contada por Homero.

Comparada con la Odisea, La lliada es més rigurosa y rectilinea en su composicion,
Es una saga épica que refiere la lucha de los pueblos aqueos (Grecia Continental y
parte de la Insular) contra los teucros o troyanos (quienes habitaban y poselan la
entrada de los estrechos) que finalizé cuando los soldado griegos que se encontrabam
ocultos dentro de un caballo de madera salieron al amparo de la oscuridad para
prenderle fuego a la ciudad de Troya,

3.5.2 La QOdisea

La Qdisea combina cuentos, tradiciones, relatos folkl6ricos y los narra con estilo
novelistico. Es también llamado "el poema de los retornos” y cuenta el regreso de
Odisec a la tiefra de Itaca, un regreso que desde su partida a Troya hasta su retorno
a ltaca durd veinte afos, tiempo durante el cual su esposa Penélope, es asediada por
los pretendientes que dande por muerto a Odiseo buscan apoderarse de sus bienes.
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Los antiguos griegos, gracias a su incesante bdsqueda de la verdad moral y
cientifica, hicieron grandes avances en campos muy diversos; campos como la
filosofla, la ciencia, la escultura, ia arquitectura, ta literatura y la politica.

3 . 6 Re sumen Su espléndida cultura influencid profundamente a pensadores y artistas de todos los
: tiempos quienes usandola como punto de partida desasrotiaron nuevos estilos.
capitular

El estudio de sus actividades econémicas y sociales es imprescindible para entender
los origenes de su religion, ya que estaba entretejida con todos los aspectos de su
vida diaria.

Su religidn era un politefsmo pagano que se originé a pattir de fabulas adomadas de
fantasia y pensamientos religiosos con ribetes de magia; Con elios, los gregos
explicaban y describian todas aquellas fuerzas que no entendian pero gue jugaban un
papel decisivo en su vida,

El panthedn de nimenes griegos incluye a doce dioses principales, los Olimpicos,
también llamados mayores, y a ios llamados dloses mencres que incluyen muchas
deidades de origen exfranjero.

La gran maycria de 1o que se conoce de las divinidades, es gracias a las obras
Teagonla.de Heslodo y a fa lllada y a la Odisea de Homero, estas dos ditimas
consideradas como cumbyes literarias; en conjunieo, las tres son las obras mas
consultadas gracias a que establecen una uniformidad en la cosmogonia griega.

La informacion contenida en este capitulo es fundamental para el desamolle del
siguiente capituio donde se interpreta y conceptualiza para poder desarrollar ia
mecdnica de juego y el diseno de las partes que conforman el juego.
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EI disefio de la mecanica de juego estuvo basado en la informacién obtenida sobre
4, 1 los mitos y leyendas de la Grecia Antigua pero lo condicionaron las siguientes

Conceptualizacién "

de la 1. La mecanfca base def juego debera ser sencilla de comprender y rapida de

L 4y ] aprender para mantener el deseo de jugar tan espontineo como sea pasible.
mecanica de juego g fugartan esp

2. La mecénica de juego debera permitir jugar simultaneamente de dos a cuatro
jugadores con ¢l objeto de promover la competencia y la convivencia, Por otro
lado el hecho de que participen dos o més jugadores favorece a que la estrategia
se torne mucho mas interesante at existir la posibilidad de formar coaliciones.

3. La mecénica de juego debera permitir diversos tipos de movimientos que ofrezcan
libertad de estrategia al jugador.

4. El desarrollo del juego debera representar hechas histéricos y mitoldgicos.
5. Con objeto de no asociar el juego con un acto hostil se evitard usar en lg posible

!a palabra "enemigo” y se sustituira con la palabra "oponente®, "contrincante” o
"adversaric".

i3,

4. 1.1 El conflicto

Para poder disefiar un juego se necesita primero elegir el confiicto; es decir |a razén o
el mativo que sirva de pretexto para que los jugadores compitan entre si.

Revisando la informacién obtenida en el capftulo 3 se encontrd un dato adecuado para
dicho propésito: '

"Las comunidades griegas con frecuencia peleaban
con sus vecinos para disputarse las mefores tierras"

Fue de ese modo que el'objetivo del juego quedd justificado y muy claro:

El jusego se trata de conquistar la tierra del adversario.
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4.1.2 Los personajes

Una de las caracteristicas mas representativas de la mitologia griega es su religion
politeista pagana; por tal motivo se decidié incluir dentro de la mecénica de juego la
utilizacion de los diversos persongjes que integran los mitos y leyendas de la Grecia
Antigua y que son. muestra de su gran riqueza imaginativa.

Los personajes seleccionados fueren los siguientes:

La amazona Pentesilea  Ei artifice Dédalo La bacante Raidne

El centauro Quirdn El ciclope Polifemo El corcel Pegaso

Ei Egipcio Harpdcrates  El egipcio Hermanubis El gigante Alcionec
La gorgona Medusa La harpia Celeno El héroe Aquiles

El héroe Hércules El héroe Teseo La sirena Telxepeia
El viento Béreas Asterio el minotauro Caco

Cerbero Escila La Esfinge

E! guerrero Espartoi Ei monstruo de Estmfaha El Grifo

La hechicera Hécate La Hidra Pan el séatiro

La Quimera Talo el hombre artificial

En total 31 personajes.

La justificacion de cémo se incluyeron tantos y tan diversos personajes dentro de la
mecanica de juego se hallé en la necesidad de invol ucrar el interés de los jévenes
ofreciéndoles algo que ninguin otro juego:

Es el propio jugador quien elige un equipo formado por dloses, héroes,
monstruos y criaturas con el cual buscara conquistar la tierra de su oponente

4.1.3 Las victorias

Se resalvio utilizar cuentas de vidrio como "dinero” para "comprar” a fos personajes
que integraran cada equipo; a estas cuentas se les denominé con el nombre de
victorias porque representan las guimaldas de cliva que ain son usadas como
simbolo de éxito;' de ahi también se justifica que se eligiera utilizar cuentas de color
verde.

Se determiné el costo en victorias de cada personaje segun la cantidad de
movimientos diferentes que puede realizar dentro del tablero de juego, ya que no
fodos los personajes se mueven en la misma forma.

1. Cuenta la leyenda que ef maycr de loa curetes {103 guardianes de la tuna de Zeus en Creta) fue a traer
ramos de olive desde la regitn de los Hiperboreos a Olimpia y a su regres invitd a sus hermanos
Heracles, Peonio, Epimedes, Yasio, y Acesidas a que 0 persiguieran para quitérselas. i
Al final, como o vencit Peonia, o corond con dos ramas de olivo, 66




4.1.4 Los movimientos

Los d‘rrerentes movimientos dentro del tablero se idearon en base a si el personaje
"era agil o lento", "fuerte o débil”, si era "rapide” o podia “volar”.

Se contemplaron 7 movimientos diferentes:

1. Avanzar lateraimente.

2. Avanzar en diagonal.

3. Satltar a otra ficha de manera lateral.

4, Saltar a una ficha de manera diagonal,

5. Empujar a una ficha lateraimente

8. Intercambiar ef lugar con una ficha adyacente.
7. Aventar a una ficha de manera !aterat

4.1.5 Los dados y los turnos

Desde hace mucho tiempo los dados son usados para asistir en la mecanica de los
juegos de mesa {(backgammon, parkasse, turista, efc.)

Para evitar posibles discusiones sobre el orden que los jugaderes han de seguir para
"comprar” a los personajes que integren su equipo y sobre otros resultados que
afectaran el desarrollo def juego, se decidid utilizar un dado de 8 caras (debido a que
€l nimero de posibilidades de un dado estandar es insuficiente).

Todos los jugadores tirardn del dado y se tumaran comenzando por quien obtuvo el
namero rnés aito vy finalizando con quien obtuve el méas bajo; y para prevenir que un
mismo jugador monopolice el use de los mismos personajes (10 que puede incomodar
al resto), se decidid que los personajes se eligieran uno a la vez; por o cual conformar
un equipo completo toma varias rondas.

4.1.6 Las fichas de personajes

Cada uno de los personajes es representado sobre el tablere mediante una ficha que
lleva su nombre.

Para evitar confusiones sobre a que jugador pertenece cada personaje sobre e! tablero

de juego se decidit utilizar pequefias bases de plastico de 4 diferentes colores (uno
para cada jugador) que ademas sirven para mantener en posicion vertical las fichas.
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4.1.7 Las tarjetas

Se cret una tarjeta para cada personaje, ahi se incluye toda la informacion 0til que un
jugador deba conocer o pueda necesitar durante el juego sobre los personajes que
conforman su equipo (sus movimientos, su "costo” en victorias, su apariencia, efc.).
De este modo se evita que tenga que memorizarios o recurnir demasiadas veces al
instructivo.

4.1.8 Las tierras -

Tomando en cuenta el conflicto del juego, a cada jugador le corresponde un lugar
denominado tierra dentro del taklero. Cada tisrra esta formada por casillas que son el
punto de salida para sus personajes; a estas casillas se les llamd templos menores

Como sabemos los limites de las comunidades en Grecia eran las montafias y por ello
se pensé en utilizarias dentro del tablero como casillas que no pueden ser ocupadas ni
atravesadas por ningdn personaje,

4.1.9 Inicio de una ‘partida

Tomando en cuenta que el jugador que escogid los integrantes de su equipo en altimo
lugar vio sus opciones mds limitadas que el resto es a ef a quien le corresponde el
derecho de iniciar la partida.

Ese jugador tira el dado y el nimero obtenido condicionara el numers de casilias que
puede avanzar no solo él sino todos los jugadores durante la primera ronda (en Ia
creencia de que en igualdad de circunstancias gana quien mejor provecho sepa sacar
de elias).

Los jugadores se tumaran y cada unc decidira a cuantos de sus personajes avanzard,
cuantas casillas habré de moverse cada uno y en que forma habran de hacerlo (arriba,
abajo, izquierda o derecha).

Es en esta toma de decisiones donde nace el uso de la estrategia que seguird cada
una para buscar ganar el juego.

Basado en la creencia de que siempre hay mas de una forma de resolver un mismo
problema se idearon dos formas de ganar una partida:

1. Invadiendo la tierra del oponente
2. Eliminando sus personajes
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4.1.10 Invadiendo la tierra del oponente

La primera manera de conquistar al oponente supone una victoria ganada nﬁs por el
usa de la estrategia que por el uso de la fuerza.

Se decidid incluir a los Doce Dioses Mayores de Grecia para que fungieran como |
protectores de las ciudades.

De ahi surgi6 la idea de incluir dentro de 1a fierra un Iugar donde habitara el Dios
protectory se le llamoé a este Iugar Acropolis.

El dios que habita la Acrdpolis protege a la tierra manteniéndola “cerrada®, por ello
para poder invadifta, es necesario "abrirla™ primero.

Para “abnr” una fferra es necesario dar una vuelta alrededor del tablero con cualquier
personaje y elegir luego cual de las cuatro tierras se desea abrir,

Para poder distinguir una tiera "abierta” de una "cerrada” fue que se crearon las
fichas templo que par un lado tendrén el nombre del Dios protector y por el atro la
representacion de una tierra.

La mecanica del juego dicta que para invadir una tierra abierta solo se necesita ocupar
sus femplos menores con tantos personajes como se posean o hasta ocupar los siete.

4.1.11 Eliminando los personajes del oponente

La segunda forma de conquistar al ocponente represedta una batalla ganada a través
de las ammas. Para lograr esto es necesario eliminar uno a uno todos los personajes
del oponente mediante “combates”.

Para enfrentar dos personajes en "combate” es necesario que el personaje que va a
declarar el ataque y que en lo sucesivo se denominara afacante ocupe cualquiera de
las casillas que rodean al personaje que va a ser atacado y que en lo sucesivo se
llamara enemigo (un “"combate” involucra solo a dos personajes a la vez).

Una vez que las fichas se encuentran una junto a la ofra el jugador atacante informa a
su oponente que su personaje “va a ser atacado” y entonces da inicié al "combate”
firando el dado.

Dos personajes se erdrentan en combate con el objeto de eliminarse el uno al otro
{aunque existe la posibilidad de que ambos sean eliminados durante el mismo
"combate™); que un personaje sea elfminado equivale a retirarlo del tablero para que
no pueda ser usado mas durante esa partida.
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4.1.12 La fuerza

El hecho de que las habilidades que posee un ser sobrenatural aventajan a las de un
mortal se tamd en consideracién para que un personaje tenga mas 0 menos
posibilidades de vencer al personaje contrario. _
Dentro de ia informacidn contenida en |a tageta que corresponds a cada personaje se
incluye su firerza, es decir un rango comprendido entre 1 y 8 (el numero de caras que
tiene el dado}.

4.1.13 Captura de personaijes

Se pueden capturar a los personajes contrarios con el objeto de entorpecer la
estrategia del adversario. Esta téchica NO equivale a eliminarios en combate por lo
que no se puede ganar una partida caplurando a todos los persenajes del cponente,

Para capturar un personajes contraric basta con "encerario" entre dos personajes de
cuaiquiera de los oponentes (es posibie capfurar un personaje "encerrandolo” entre
dos personajes propios o utilizando el personaje de un tercer jugador).

La ficha caplurada sale del tablero y queda en posesién del jugador que la "encemd"
pero el duefio del personaje conserva su tarjeta.

Un jugador puede "pagar el rescate” de un personaje capturado para recuperario;
durante su turmo puede “pagar” al jugador que capfurd su personaje el numero de
victorias que comresponden a dicho personaje para recuperario.

Para evitar discusiones este procedimiento se considera obligatorio, lo que quiere
decir que el jugador que capruré al personaje no puede negarse a “venderlo” a su
duefio original.

Cuando un personaje es recuperado por su duefio este lo coloca dentro de cualquiera
de los femplos menores (dentro de Ia lierra que e comesponde) como si estuviese
recién “comprado” y no puede moverio sine hasta su siguiente tumo.

Es posible "comprar” unc o més personajes con las victorias "ahorradas” o "ganadas”.
Unicarmente se pueden "comprar” personajes durante el propio fumo.

Los personajes recién "comprados” se colocan en la casilla denominada tierra y no se
pueden mover sino un turmno después de haber sido "comprados”.
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4.1.14 Al final de una partida

Cuando un jugador pierde la partida, este le debe entregar su ficha templo al jugador
vencedor con |a finalidad de llevar un registro de los triunfos de cada jugador (para
aquellos jugadores que gustan de llevar la cuenta).Durante las siguientes partidas
estas fichas templo no pedran ser usadas salvo por el jugador que las gand.

4.1.15 Los talentos

Con objeto de destacar la individualidad de cada persconaje se disefiaron los

ialentos que son en realidad excepciones, reglas nuevas o modificaciones a las reglas
originales. ‘

El heche de poder jugar utilizando esta opcién provee al juego de una version mas
compleja que evita que e} interés de los jugadores se agote rapidamente.

El efecto de cada talento dentro de la mecanica de juego se relaciona directamente
con el mito y la leyenda de cada personaje.
4.1.16 Clasificacién del juego

Segun la clasificacion de Hugo del Pozo:
Es un Juego que desarrolla las “percepciones sensoriales”.

Segun la clasificacion de Claparede: ‘
Es un juego de "funciones generales” de tipo “psiquico intelectual”.

Por ser para varios jugadores:
Es un juego social.

Por tener reglas y requerir de tablero y ctros accesorios:
Es un juego estructurado.

En vista de que implica actividad intelectual y no esfuerzo fisico:
Es un juego pasiva.

En vista de que el triunfo depende de la combinacitn de una serie de tacticas:
Es un juego de estrategia y reflexion.

En vista de que implica representar batallas interpretadas por personajes definidos;
Es un juego de rol.
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4.1.17 Ventajas competitivas

" Se llama ventaja competitiva a aquella o aquellas caracterisficas que hacen Unico al
preducto frente a otros similares. Son precisamente las ventajas competitivas las que
llarman mds la atencidn del publico objetivo.

1. La mecanica de juego es novedosa.
2. El tema y el conflicto es diferente a cualquier otro juega,

3. Por ser un juego de estrategia ejercita la observacién, el anélisis y la elaboracién de
hipdtesis para resolver problemas.

4. Las diferentes posibilidades de como se pueden usar o combinar los falenfos de los
persongles estimulan la crealividad.

5. Ef heche de que sea un juego para varios jugadores promueve la competicién y la
sociabillzacion.

6. La mecanica de juego promueve la buena administracion de los recursos para
obtener el triunfa. :

7. El hecho de que los personajes posean diferentes farmas y habilidades promueve
la diversidad.

8. Aun cuando la fralidad del juego no es didactica, los jugadores aprenderan a
distinguir las caracterfsticas que definen a cada uno de los personajes utilizados.

9. El juego estimula la imaginacidn af crear hatallas verosimiles desde el punto de
vista namrativo. '

10. El juego esta dirigido a un publico hasta ahora es descuidado dentro del mercado
de juegos de mesa.
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4.2 El nombre
del juego

Para elegir el nombre del juego se buscd utilizar un concepto que estuviera
intimamente ligado con el hecho de que es el jugador quien decide como utilizar a los
distintos tipos de personajes encontrados en los mitos y leyendas de la Antigua Grecia
para sus fines de conquista.

En vista de que son los propios jugadores los verdaderos protagonistas de los hechos
que se suceden dentro del juego, y que son ellos quienes deciden sobre las acciones
y el destino de cada urio de sus personajes; se eligi6 utilizar el nombre de moira que
significa "destino™.

Las Moiras eran tres hermanas hijas de Nix y Erebo, sus nombres eran Cloto,
LAquesis y Atropos o sea, "la hilandera, la distribuidora y la inflexible”. Ellas tenfan el
poder de decidir tanto sobre las acciones de los débiles mortales como sobre las de
los poderosos dioses.

Utikzar el nombre de Moira para designar al juego tiene ventajas importahtes como
ser.

a) Descriptive. Porgue ejemplifica el papel que desempefian kos jugadores dentro del juego.

b) Original. Debide a que no existe ningdn otro juego con ese nombre.

c) Atractivo. ¥a que como no es un nombre comun, llama facilmente la atencién.

d} Corto y sencillo. Por lo cual es Mcilments aceplade y recordado.

e} Claro. Porque se escribe como se pronuncia y viceversa con lo cual se puede recordar facimente.
f) Significativo. Ya que se puede asodiar con el mito de las Diosas griegas del Destino.

) Agradable y de buen gusto. Ya que no implica dobles sentidos ni términos vuigares,

Desafortunadamente la imagen de tres hermanas, una hilando, una midiendo y otra
cortando resulta muy poco atractiva para interesar al publico objetive.

En virtud de que el nombre y el concepto eran demasiado buenos para perderse, se
decidid sustituir a las Moiras originales con otros ndmenes griegos cuyo poder también
gebemara sobre las acciones de log dioses y los mortales.

Esta busqueda por “nuevas” Moiras condujo a elegir a los siguientes personajes:
Hipnos el Dios de los Suefios, Tanatos la personificacion de la muerte (ambos hijos de
Nyx y Erebo y en consecuencia hermanos de las Moiras originales) Tije la Diosa de la
Fortuna y Eros la fuerza amorosa.

Se eligieron cuatro para hacer referencia a el niimero maximo de jugadores y se
eligieron dos numenes femeninos y dos masculinos en virtud de que el juego no es
exclusivo de un solo sexo.
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4.3 Disefio del
logotipo

La palabra logotipo proviene del griego /logos que significa "palabra” o “discurso”, y
de tupos, que significa "golpe formando una impronta” (come la que hace una cufia
estampando a presién una moneda).

Un logotipo es un simbole (un tipo de signo); mientras los objetos materiales pueden
ser representados a través de sus imagenes, las cosas complejas y abstractas como
los conceptos y las ideas (como la paz, la libertad, el amor, la muerte, la ley o las
Moiras) no pueden ser fotografiadas y solo pueden ser representadas a través de un
simbolo.

4.3.1 El signo

Es una "unidad minima de sentido" que utiliza el menor namero posible de elementos
graficos (grafemas) para conseguir que el receptor o perciba sin mucho esfuerzo.

Peirce define el signo como "algo que, para alguien, representa o se refiere a algo en
algun aspecto o caracter”. Un signo es una abstraccién que "trae” un objeto ausente a
la mente del receptor,

. Peirce divide y dasifica los signos en tres:

1) indice
2) Icono
3) Simbolo.

4.3.2 El icono

Es un signo que hace referencia a su objeto en virtud de una o varias semejanzas con
algunas de las propiedades intrinsecas de dicho objeto. Un icono puede "reproducir’ al
objeto ausente con diferentes grados de iconicidad lo cual significa que tiene m&s o
menos semejanzas con el objeto que representa.

El icono cubre una funcién referencial en el proceso de la comunicacion, y segﬁn
Jakobson, esta asociado a su objeto por una similaridad efectiva.
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4.3.3 El indice

Peirce dice que "cualquier cosa que nos sobresalte. Cualquier cosa gue atraiga
nuestra atencidn es un fndice en cuanto marca la articulacién entre dos partes de una
experiencia...en tanto promueve que el recepior utilice sus poderas de abservacion
para poder establecer una conexién real entre su mente y su objeto”.

El indice es el Unico signo que implica la copresencia real del objeto, nace de la
necesidad de sefialar (mostrar, prohibir, dirigir, orientar, etcétera) y su funcién es poner
€n conexién real a las persona con el obieto que representa.

Segln Jakobson un fndice estd asodado a su objeto por una contiglidad efectiva.
4.3.4 El simbolo

Es un signo que lleva en su propio ser el significado para cuya expresion y
representaciéon se emplea.

Saussure dice: "el simbolo se caracteriza por i hecho de que no es totaimente
arbitrario...existe en el una cierta reiacién natural enfre designante y lo designado...el
simbolo se halia en una relacién racional con cada cosa designada”,

El simbolo es polisémico es decir que tiene significados variables; y se refiere a un
genero, a una especie general de cbjetos y no solo a une.

Una de sus caracteristicas méds importantes es que designa un "tipo” de objeto y no a
un objeto preciso, dado que ni "reproduce” a dicho objeto, ni io "sefiaia” directamente.

Gracias al simbolo es posible materializar un concepto, idea u otro objeto abstracto.
Costa describe a los simbolos visuales como poseedores de "un potencial expresivo
concentrado” debido a que son capaces de representar mucha informacién a través de

una pequeia unidad significativa.

Un simbolo en sentido "psicolégico” se representa por una forma icénica, y en sentido
"lingtilstico” por un logotipo.
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4.3.5.El color

A los sfmbolos de tipo “psicolégicos” y “linglifsticos™ se debe afiadir uno mas:
el "cromatico”.

El color es un fendmeno optico que tiene un fuerte efecto asociativo y psicolégico en
la mente del observador; sin embargo sus connotaciones no son siempre fas mismas’
8ino que varian por estar determinadas culturalmente. Por ejemplo el color rojo;
mientras en occidente dennota “peligro” en oriente significa “buena fortuna”.

Las distintas civilizaciones se han preocupado por relacionar los colores con sus
respectivas ideas religiosas; en la Antigua Grecia los colores sacros eran cuatro;

El negro.

Se relacionaba este color con los dioses de la noche, con el Ades, con la tristeza y ef
llanto. Era e! color del luto en toda Grecia y por esta razén este ¢olor se excluia de
las fiestas, como de mal agliero.

El blanco

Se relacionaba este color con los dioses def cielo y de Ja fuz. En los sacrificics las
ropas del sacrificante como el de las victimas (cordercs, termeras y patomas) debian
ser de este color.

El dorade o amarillg. .
Def significade que daban los griegos a este color, se sabe muy poco; sin embargo
se especula que simbolizaba "proteccién’ y "amparo”.

Et rojo.

Aligual que en muchas ofras culturas, debido a que es el color de la sangre;
simboliza ia muerte y por tanic se le asociaba con los dioses infernales; pero por otro
{ado también supone vida y renovacién por lo gue se hallaba también relacionado
con los dioses celestiales,
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4.3.6 Tipos o caracteres

Por tipo o caracter entendemos la unidad minima que representa una letra o cualquier
ofro elemento que provenga de la comunicacion verbal.

' a G ; ?

Los caracteres que guardan caracteristicas similares entre si se dividen en familias
tipograficas; a continuacion se muestra la clasificacién tipografica segun Aldo
Novarese y enseguida las partes de un caracter.
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4.3.7 Logotipo
La transcripcién escrita del nombre del juego debera hacerse por medio de una grafia
exclusiva y particularmente caracterizada para que quien io vea pueda:

1. Distinguirla dentro de su contexto.

2. |dentificarla y reconocerla si la vuelve a ver.

3. Memorizarla (para poderla recordar).

4. Asociara con el producto {el juego}.

Para seleccionar la tipografla mas adecuada se tomé en cuenta ademas que:

1. La tipografia tiene que ser legible,
Es decir que debe ser sencilla para que se entienda y perciba facilmente.

2. La tipografia tiene que ser leible.
Es decir que debe ser clara para que se pueda leer sin dificultad.

3. La tipografia tiene que ser poco comun.
El objeto de utilizar una tipografia poco conacida: centribuira a

propercionarie una identidad propia ai logotipo.

La tipografia seleccionada fue la DESDEMONA que se muestra a continuacion.

ABCOEFGHIJKLMNNOPQR STUVWXYZ

Esta tipografla cumple muy bien todo los requisitos, sin embargo se decidid modificar
su version original con el abjeto de mejorar tanto su leibilidad como su legibilidad.
Para lograr lo anterior se sustituyeron las delgadas lineas las que silueteaban el perfil
de las letras (outling) por unos caracteres sélidos.

MOIKA — MOIRA

2. La tipografia DESDEMGN& contempla una misma versidn para las lelras altas y bajas. 78




4.3.8 El simbolo

Un simbolo con forma iconica permite establecer una relacidn, una asociacién
evidente o adyacente con el concepte (un objeto abstracio) que se quiere representar.

En este caso se pretende que el simbolo:

1. Sea descriptivo y represente el conflicto del juego.
2. Haga referencia al tema en el cual fue basada la mecénica de jusgo.
3. Tenga relacién con el concepto que le dio nombre al juego.

La investigacidn hecha sobre la Antigua Grecia tuvo como finalidad ubicar aquellos
factores que habrian de influir o determinar las solucicnes para el disefio; un ejemplo
de esto es como el siguiente pamrafo, informacién obtenida sobre la vida en la Grecia
Antigua (en especifico los datos referentes a “la guema”™); sirvieron como punto de
partida para el disefio de el simbolo que se integraria al logotipo.

For el afto 500 a. de C. Esparta era la Ciudad-Estado mas poderosa.
Su ejercito que era el mas temido de todos, estaba compuesto por hombres
extraordinariamente disciplinades llamados hoplitas' que integraban la infanteria griega.

Solo los hombres que perteneclan a una familia rica podlan ser hoplitas, ya qua no
todos disponlan da los recursos econémicos necesarios para adquirir Ios cascos, los
petos (que eran de bronce y que se haclan a la medida), as grebas, ta lanza larga
(su principal arma) y el gran escudo redondo que los caracterizaba.

La infanterfa es e} conjunto de la tropa que sirve a pie; su labor consiste en la
ocupacién, la defensa y la conquista de terreno,

Se decidi¢ utilizar la imagen de varios hdplitas peleando entre si como punto de
partida para el diseiio el simbolo, debido a la gran :

semejanza que existe entre la labor de la infanteria
griega y la funcién que desempenan os perso-
najes dentro de la mecanica de juego.

Sin embargo hay que recordar que una de las
caracleristica del simbolo es que utiliza el
menor nimero posible de elementos graficos
{grafemas) para conseguir que ef receptor lo
ESTA TESIS: QAT 7 perciba sin mucho esfuerzo; por tal motivo la
- ISNO Sﬂ*‘“" “~  imagen de dos o varios hoplitas peleando

DE LA RIBLIOTRECA  entre si resulta ineficiente.

3. El nombre de hoptila proviene de la palabra hoplon que significa “escuda®. 79




Existe un recurso usado en el lenguaje de la imagen llamado sinécdoque, consiste en
representar “el {odo” a través de una de sus partes; gracias a este recurso es posible
representar “La pelea de los hoplitas griegos que servian a pie ocupando, defendiendo
y conquistando terreno” a través del objeto que los caracteriza: “El escudo redondo”.

Ademas de la evidente sintesis que representa el uso de la imagen de un escudo para
representar la totalidad del juego; hay que reconocer otra ventaja muy importante que
proporciona la eleccidn de este icono.

Si bien es cierto que la imagen un escudo hace referencia a una batalla; resulta sin
embargo un referente mucho menos bélico y sanguinario de lo que pudiera ser una
espada (por ejemplo), por tal motivo la imagen del juego no adquiere valores ni de
agresividad, ni de violencia excesiva que pudieran incomodar al publico objetivo.

Utilizar la imagen de un escudo como simbolo para representar el juego satisface las
primeras dos necesidades planteadas:

1. Es descriptivo porque representa la funcién de los personajes dentro del juego.
2. Hace referencia al fema base (Grecia, especificamente a las batallas para conquistar tierras).

Sin embargo adn falta que tenga relacién con el concepto que le dio nombre al juego.
Las Moiras de las que habla ef juego son cuatro, cada una de ellas dirige los
acontecimientos en una direccidn; y es el conjunto de esas direcciones lo que

conocemos como destino.

Fue en base al anterior concepto que se pensd en representar a las Moiras como
cuatro lineas que parten de un mismo punto pero que se dirigen en diferentes

direcciones,
Hipros
-t anabg-—+—£m (::ﬂ :>
Tiye ' : u

Para dar a entender que las lineas “parten de un mismo punto” y no que "llegan a un
mismo punto” se ensancharon sus bases en el punto de partida y se convirtieron en

punta los extremos distantes; con objeto de que no se le relacionara con ningln tipo
de cruz, se le gird 45°,

= & = X
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4.3.9 Integracién del “escudo” al logotipo

Con el propésito de destacar el simbolo y al mismo tiempo integrarlo al logotipo, se
decidit sustituir la letra”o” de la palabra “moira” con el simbolo del escudo.

Se eligi6 esta letra no solo tomando en consideracién que su forma coincide con la del
escudo sino también por que su sencillez admite variantes de tamafio y muchas
distorsiones antes de perder la connotacién y la significacion de una letra “o”.

S0BE
M®IRA

Cuando se integra el colora un disefio, este acentaa diversos aspectos de la forma
por la relacidn cromatica analégica, realista o figurativa que pueda existir en la mente
de! usuario con respecto a este.

Se decidid darle la apariencia al logotipo de estar hecho de metal con ayuda de! color;
asi como la imagen de un metal enmohecido remite {(mentalmente) a la idea de algo
viejo vy desgastado, de igual modo la imagen de un metal brilloso remite a la idea de
algo nuevo; por otro lado el hecho de “estar hecha” de metal agrega al legotipo la idea
de “longevidad” y “penmmanencia” ya que se piensa en los metales como materiales
resistentes a €l paso del tiempo (al menos muche més resistentes que la madera, el
papel o la ceramica).

El efecto deseado se obtuvo agregando al lego un color gris gue sirvié de base, luego
se agregé blanco y negro como si se tratara de luces y sombras incidiendo sobre un
objeto tridimensional.
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4.4 Imagen vy
“estilo

Independiente a la utilidad prictica de un disefio, este incluye sisteméticamente unos
signos mediante los cuales el receptor es capaz de identificar al preducto de entre su
contexto y su competencia; eso es a lo que llamamos idenfidad gréafica.

La imagen de un disefic puede tener un cierto estilo si es que se le puede relacionar
con alguna representadén derivada de la naturaleza o de algo hecho por el ser
humano. Puede ser realista, abstracta, estilizada, etc.

Por medio de un eslilo es posible asociarle a un disefio ciertos atributos psicolégicos.

Por toda Io anterior, ningin elemento grafico se debe utilizar por el simple hecho de
hacerio; siempre se debe examinar y justificar su inclusién como una contribucion al
efecto global del disefio.

L.os elementos que conforman la unidad del juego deben complementarse entre si,
deben compartir no solo formas y tamarios sing mas importante que todo deben
compartir un mismo estilo, es decir una imagen que ademas de personalizar cada
elemento les de cohesion entre si y que sirva para identificar el juego de cualquier
otro.

Por medio del disefio se pretende dotar al juego de:

1. Un estilo diferente, novedoso.
2. Una imagen misteriosa e interesante,
3. Un estilo y una imagen adecuada para el publico objetivo {jévenes de 18 a 24 afios).

Un estereotipo s una representacidn muy conocida y las ideas preconcebidas que de
ella se tenga.

Con el objeto de conseguir una imagen novedosa y diferente, se decidié que en vez
de utilizar las viejas y ya muy vistas imagenes esterectipadas con las que se relaciona
a la Antigua Grecia {como estatuas de mammol, templos en ruinas o columnas); se
utilizarlan otro tipo de imigenes.

Basado en que una imagen previamente vista no resulta tan impactante como una que
es vista por primera vez; se decidid emplear solo imagenes nuevas, con lo cual se
pretende contar con el beneficio del primer impacto.

Para conseguir unificar la imagen y el estilo, se decidid utilizar los mismos elementos
graficos para componer los distintos accesorios del juego.
Los elementos unificadores fueren:

a) La tipografia.
b) La textura de fondo,
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4.4.1 Seleccion de tipografias para los textos

La tipografia que fue seleccionada para utilizarse en los titulares fue la VIXAR ASCl ya
que ademas de ser lamativa y sencilla en su forma, es una tipografia que por sus
caracteristicas se relaciona facilmente con modemidad.*

abcdefghijkmnopqrstuvimyz
ABCOEFGHIIRLMNOPYRSTHUIIKYZ
1234567840

Algunas tipografias como la VIXAR ASCI que resultan muy tliles cuando se utilizan en
los titulares, resultan bastante ineficientes cuando se trata de textos largos; por al
motivo se hizo necesario elegir una tipografia diferente para ese tipo de textos.

Ningun pueblo, como el griego, luvo tanta signifi-
cacion en el discurir histbrico cultural de la
humanidad. Es a travéz de la incomparable creacion
homérica que podemcos aprediar el perfil de esa Gi-
vilizacién que continita presente en el pensamiento
contemporaneo, La odisea, a diferencia de la ifiada,
es una historia de viajes y aventuras que tiene su
origen en cuentos y namaciones recegidos det rco
folklore helénico.

fingUn puehta, camo el griega, tuva tanta significaciUn en
el discurrir tistOrico cottoral d2 @ humanidad. €5 a
frav0z de 13 incomparable crezeilln bhomOrics que
pademos apreciar el perfd de £sa civilizacilln que con-
tinlla presente en et pensamienty comtemporanzo. La
odised, o diferencia de (a hiada. es uaa disteria de viajes
J aueaturas que tigoe Su origen en cuentos y namaciones
recegidos del rica folklore helUnico,

Comparacidn entre un mismo texto que utiliza uno 3 lipografla ARIAL y el otro la VIXAR ASCL.

Para los textos largo se decidid utilizar la tipografia ARIAL que es frecuentemente
utilizada dentro de las artes gréficas para diche fin; esto se debe a que su sencillez

permite un maximo de leibilidad y legibilidad.

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

La combinacion de ambas dentro de un mismo texto ofrece una continuidad natural,
debido a que ambas comparten ciertas similitudes en su forma; similitudes importantes -
como que: ninguna tiene “patines” (las dos son sanserif) y que los fustes de ambas

son delgados.

4. El término ASCIi se utliza dentm ¢f lenguaje de la programacidn para designar el valor numérico gue le

cofrespande a cada uno de los caracteres del leclade.
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4.4.2 La textura de fondo

Una textura es [a descripcion de las caracteristicas que posee una superficie, pero en
este casa nos referimos a 1a textura fisica que posee cualquier material sino a una
textura visual {bidimensional).

En vista de que la siguiente textura fue creada con el fin de servir como fondo y
soporte para todos los disefios, es una de las caracteristicas mas representativas que
unifican el estilo y la imagen del juego.

La textura esta formada por lineas esfumadas que se ensanchan, se angostan, se
vuelven curvas y se mueven de manera “organica”.

Se eligié gue la textura fuera de color azul ya que a dicho coler se le atribuyen
caracteristicas como “tranquilidad”, “profundidad®, “respeto”, “majestuosidad®,
“serenidad”, etc.; debidc a que se le relaciona psicolégicamente con el recuerdo del
agua, del mar o incluso del cielo.

Se decidid matizar la textura con negro, ya que los colores “apagados” (que contienen
porciones de gris 0 negro) son ideales para ser usados como fondos, debido a que no
melestan ni cansan la vista.

El que se oscureciera el color azul contribuyé a que adquiriera mayor profundidad y
una apariencia de sobriedad que hace que el juego luzca “serio”; esta sobriedad evita
que se relacione confunda con un juego para nifios, los cuales se caracterizan por
usar colores primarios (rojo, azul y amarillo) o colores muy lamativos (haranja,
magenta, neones, etc.).

Las sugerentes formas abstractas, la oscuridad del azul y la profundidad de la textura
aseguran la apariencia misteriosa e interesante al juego, pero al mismo tiemgo le dan
una estilo contemporaneo y propio.
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4.5 Diseno de

las tarjetas
de personajes

Las tarjetas de personajes son probablemente el accesorio mas caracteristico del
juego. Son treinta y una en total (una para cada personaje) y todas son diferentes
entre si. La finalidad de las tarjetas es proveer al usuario de toda la informacién dtif
que pueda necesitar durante una partida y contribuir de ese modo a hacer mas
sencilla la mecanica de juego.

Una tarjeta contiene la siguiente informacién sobre el personaje:

a) El nombre.

b) El ndmero de vicforias que "tuesta”.

c) El texto que explica su falento y la funcion que posee.

d} Elranga de fuerza que le correspanda.

e} Los movimientos que es capaz de realizar sobre el tablerg,
f) La representacion de su aspecto.

) El nimero gue le corresponde.

Los distintos tipos de informacion que incluyen las tarjetas tienen formas y funciones
muy distintas; es por eso que mediante el disefio se pretende integrarlas de manera
ordenada y funcional.

Teniendo en cuenta que Ia lectura de los occidentales es de amriba hacia abajo y
comenzando de izquierda a derecha; se decidié que Ia informacion contenida en las
tarjetas siguiera el siguiente orden:

1. Nombre de! personaje.
Se ubico en primer fugar el nombre del personaje, porque es la primera informacién
que buscara el usvario para identificar de quien se trata la informacién.

2, Las vicforias.
En segundo lugar se ubic el “costo” en viclorias dal personaje; ya que esta
informacion se utiliza antes de iniciar una partida para "comprar” al personaje,

3. Los talentos.
La raz6n de haber colocado esta informacidn en tercer lugar (a pesar de que su uso
dentro del juego es opcional) se debe a que el uso de los talentos se utilizan dentro
de una versidn mas compleja de la mecanica de juego y por tal motivo merecen
tener un lugar “privilegiade” dentro de Ia tarjeta.

4. La fyerza.
En cuarto lugar se ubicd este dato que suele ser lomado muy en cuenta al momento
de la eleccidn de los personajes {antes de iniciar la partida), ya que el rango de
fuerza sirve a los jugadores como punto de comparacién entre los diferentes
personajes.
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5. Los movimientos
El la lista de los movimientos que puede realizar el personaje dentro del tablero; por
lo tanto 5 necesario que pueda tener facil y rdpido acceso a esta informacion.

8. El ndmera de personaje.
Como si de un nimero de pagina se tratara, cumple una funcién de referencia para
mantener completas y ordenadas las cartas, por tal motivo se dejo hasta al final y en
un lugar visible.

Se decidié utilizar el tamario de los naipes comunes (6.3 x 8.8) por considerarse un
estandar; esto con el objeto de proporcionarie al usuaro un objeto cuyo tamafio y
forma le son plenamente conocidas, y que por tanto acepta usarlas facilmente.

E! tamaiio de la carta y la diversidad de formas en la informacién que se se incluyen,
condicionaron que:

a) Los elementos graficos debian ser muy claros,
b} Las 4reas que ccuparian, deblan estar bien definidas.

La composicién de los distintos elementos debe percibirse ordenada; y por tanto para su
ubicacion se utilizdé una reticula basada en la forma y tamafio de la pieza.

6.3 cm Una reticula es un elemento de apoyo
con el cual se consigue continuidad
_ en el ordenamiento de las partes y
coherencia en la disposicion de textos
y graficos.

El uso de [a reticula ayuda a
determinar los limites y el espacio

que conviene a cada uno de los
elementos que integran la tarjeta.

Para definir el drea que le comre-

S8om

sponde a cada elemento, se utilizé

una delgada pleca a la cual se le dio

el mismo tratamiento que al logotipo
para darie volumen (a una base de

color gris de le agregé blanco y negro

como si de luz y sombra se tratara).

0.39cm
—

I{].SS cm
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Como estaba previsto se utilizd la
textura “azul” como fondo.

Por considerarse titular los nombre de
los personajes, se utilizé la tipografia
VIXAR ASCI; se decidid que fuera de
color blanco para que contrastara con
el oscuro fondo azul y se justifics a la
izquierda dentro del drea que define
la pleca.

Se decidié utilizar un nimero
{centrado dentro del drea que define
la pleca) para representar el nimero
de victorias que un jugador debe
“pagar” para comprar un personaje; y
para representar las vicforias se
utilizé un simbolo que representa las
gemas de color verde por mexio de
un cfrculo de color verde que va
inmediatamente después del nimera,

Para distinguir y definir el area
destinada para el texto que explica los
talentos, se sustituyd el uso de la
textura "azul® por una con la
apariencia de una hoja apergaminada;
esta diferenciacién se debe a que es
una informacion especializada y por
tanto, diferente a la del resto de la
tarjeta.

Para ofrecer un buen contraste tanto
a la tipograffa (de color negro) como
a latextura del fondo (azul) se eligié
que la textura "apergaminada’ fuera
de color amarillo clara, Con el objeto
de integraria al fondo, se decidié
darle a la textura “azul” la apariencia
de estar perforada; permitiendo asf
ver a través de ella el texto que
explica el talento del personaje. Lo
anterior se logrd mediante el uso de
un efecto de “sombra”,
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La apariencia perforada contribuyé
ademés a que la tarjeta luciera mas
“espaciosa” y que en consecuencia el
resto de los elementos parecieran
mengs “apretados”.

Para identificar esta area como 1a que
le corresponde a la explicacion de los
talentos, se utilizé un peguerio cjo
para representar una propiedad de
tipo “sobrenatural’, ya que en la
Antigua Grecia un ojo era simbolo de
vida v fuerza magica; pintado en la
praa de un barcos por ejemplo, era
capaz de guiario a salvo por el mar.

La fuerza de un personaje se esta
representada con una “I" y unos
nimeros en tipografla VIXAR ASCI
de color blanco; la informacién va
justificada centralmente dentro del
area que le corresponde.

El sistema de simbolos diseftado para
representar los diferentes tipos de
movimientos que pueden hacer los
personajes sobre el tablero de juego,
se explican en el siguiente capltulo;
dentro de |a tarjeta un titulo pequefio
pero visible (en tipograffa ARIAL)
define de que tipo de informacién se
trata; se le relaciona con los
movimientos gracias a que comparie
el misma color.

Dentra de el lado principal de la
tarjeta se incduye un pequefio logotipo
que pretende con esto mantenerse
siempre presente en la mente del
usuario.
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4.5.1 Simbolos de movimiento

Cada uno de los personajes se mueve de distinta forma sobre el tablero de juego, por
tal motivo y con objeto de que el usuario no se tenga que aprender como se mueve
cada uno (lo cual puede resuitar tedioso y aburrido); se incluye dentro de la tarjeta
esta informacion.

Una de las diferentes formas de asociar ideas es la analogia que se produce por
semejanza entre la imagen y lo que esta representa; este es el método méas inmediato
y automatico de asociacién, puesto que la mente asocia al simbolo con lo que se
parece.

Por tal motivo; para que los jugadores pudieran asociar facilmente su respectiva
significado a cada sfmbolo, se decidié disefiar un sistema de simbolos que
representara el movimiento due hacen las fichas sobre el tablero.

El disefio de los simbolos partié de los bocetos que ilustran la posicién de una o varias
fichas antes y después de haber realizado cierto tipo de movimiento.

Los simbolos deben ser;

1. Sencillos de entender (para percibirios rapidamente),
2. Claros {para evitar confundirlos).

Para tales fines y que los esquemas pudieran convertirse en simbolos, fueron
estilizados; es decir que se buscé su maxima simplificacion lo cuat se logré eliminando
o disminuyendo todos agueilos detalles que no comprometian ni su significado ni su
esencia.

' )
En los siguientes esquemas se puede " - +gg - ’
apreciar como para todos los casos, se ‘e I I :‘]
decidié que el “punto de partida” de las -
fichas siempre fuera la esquina inferior T T
izquierda; esto con objeto de unificar el RN el B
estilo del disefio, @b niin
Para obtener los simbolos de los primeros F@% - o
cuatro movimientos; se utilizd la “suma” de ¥ 1 1
las dos posiciones, Ia de antes y la de
después de moverse para representar el i ' % —DI
movimiento &n cuestién. M =
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Para los simbolos de los movimientos 5 y 6 (empuijar lateralmente e intercambiar
casillas) el criterio de disefio fue otro; para dar a entender este tipo de movimientos,
se representaron “incompletos”, como acciones a la mitad del proceso de moverse de
un lugar a otro. En estos casos, para representar a Ia ficha obscura como un objeto
diferente, se le representd como un cuadrado desfasado de los otros.

& g7 B Y

Para el utimo movimiento se volvid a cambiar el criterio de disefio, pero mucho més
drasticamente. Ef movimiento que representa, esta siendo visto “de tado® y no “por
armiba” como en 10s casos anteriores; el simbolo representa un objeto que fue lanzado
¥ que describe una curva que mientras sube (antes de perder impulso y caer).

Se decidit incluir en cada tarjeta tanto los movimientes que puede realizar un
personaje, como los que no; la finalidad es que tengan un efecto comparativo.

Los sfmbolos que representan aquelios movimientos que el personaje puede realizar
se diferencian de aquellos gue no poseen por medio del color.

Se utilizé el color naranja para aquellos que si puede hacer porque: .

1. Es el color complementario del azul.
Se obtiene de la combinacidn del rojo y del amarillo, y por tal motivo ofrece un
contraste agradable.

2. Es un color brillante y encendido que ademas de lamar mucho la atencion,
significa “accién®.

En cambio se eligié el color gris para aquellos movimientos que no posee, el color gris
ocupa el lugar intermedio entre el blanco y el negro, por tal motivo se considera neutro
y estatico, En este caso, se utilizd como un factor de equilibrio, ya que no interfiere
con los demas colores y aunque es discreto se mantiene visible.

Para gue un sistema de simbolos funcione correctamente es indispensable que sean
conocides, aceptados y entendidos por el grupe de personas para quienes fueron
creados, por tal motivo ademas de los simbolos se incluyé un texto (en ARIAL) que
viene a precisar de que manera se debe interpretar cada simbolo; es o que Barthes
denomina “anclaje sentido”.
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4.5.2 Representacion de personajes

Algunos de los personajes que forman parte de a- mitologia griega son ya bastante
conocidos gracias a la lectura, el cine, |a television o a la Intemef; s.in_embargo la gran
mayaria estan ya esterectipados y por tanto han perdida sus caracteristicas originales.

Los persocnajes que integran los mitos y leyendas griegas fuercn representados por los
antiguos artistas griegos en textos, esculturas y ceramica pintada.

El gran nimero de cerdmica que se producia permitia que los artistas se pemmitieran a
si mismos una gran libertad de interpretacién, por tal motivo no es dificil encontrar un
mismo tema o un mismo personaje representado de manera diferenta.

Los artistas de.la época arcaica inspirados por los reci-
pientes del medio este, retrataron escenas mitologi-  §
cas y de la vida diaria con un sentido realista; esta
vasija por ejemplo, representa una escena referente
a los doce trabajos de Hércules. El aparece aqul
sosteniendo el jabali del monte Ermanto por enci-
ma del rey Eurnisteo, que esta escondido en una
tinaja.

Se decidio que los distintos personajes serian re-
presentados como pintados en una vasija antigua. Lo
anterior tiene dos propdsitos: permmitir una libertad en la
produccion de las imagenes y para unificar el estilo de la
representaciones.
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Utilizar la decoracitn de jarones antiguos para representar el aspecto
de los personajes, tiene las siguientes ventajas: .

a) Unifica 1a compaesicidn al utilizar un mismo elemento (el jarron).
b) Propone una imagen nueva y diferente al usuario (los jugadores},
c) Permite que las representaciones propuestas se "adelanten”
a cualquier esterectipo gque el usuario pueda tener (ya que su aspecto
las ublca en la Antigua Grecla; antes de la televisién, el cine o la \
Intemnet).

Debido a que los jarronas son los Unicos elementos que tiene un refe-
rente fisico real; se decidié que serian representados tan
iconicamente como fuera posible, con el objeto de que la
experiencia al jugar utilizando a los diferentes nimenes grie-
gos fuera mas verosirnil.

Se logré el maximo de iconicidad deseado, gracias a que se
utilizé la imagen de un jarrén verdadero®, la cual fué digital-
mente retocada para integrar las ilustraciénes de los person-
ajes.

Para producir las ilustraciones, fué necesario en primer lugar pu
investigar las caracteristicas propias de cada personaje; para ello
se consultaron diversas fuentes. Se encontrard que existen
muchas variantes e incluso contradicciones en |a manera de rep-
resentar a los distintos admenes; por tal molivo, con ef objeto de §
contar con una constante, se utilizaron las descripciones del libro
de Ma. Angel Garibay.®

Los personajes fueran representados utilizando lineas delgadas -
para definir sin mucho detalle las principales caracteristicas de cada
unc de ellos y de cuerpo completo,algunos de ellos desnudos ya
que en [a Antigua Grecia la desnudez era considerada bastante
norral entre la sociedad y denotaba valor.

E! contraste gue existe entre el estilo “antiguo” de los jarrones y
el estilo propio del juego; hace de los jamones un elemento car-
acteristic, representativo y memorable con el cual es posible
identificar al juego.

5. Jarr6a enconlrado en e cementerio de una colonia micenica de la isla de Rodas. Coma atros trabajos
influenctados por el trabajo mindice representa un disefio inspirade en el mar (un pulpo); tema que
entonces em muy popular.
8. Garibay, Ma. Angel K., "Mitclogia Griega®, Edilorial Porria, Mexico 1894 92




1) Alcioneo. Se le representa como un ser de gran tamaio y fuerza; como es un gigante, su
caracteristica mas representativa es que tiene serpientes en vez de pies.

2) Aquiles. Su madre Tetis lo sumergié en un rlo del Hades para hacerle invulnerable, pero
coma lo sujetaba de un talén, aste quedé sin proteccion; por ello se le representd con el pie
vendado,

3) Asterio. Es el hijo de Pasifae (la esposa del Rey Minos} y del Toro Blanco de Creta; es
comunmente representado como un hombre con cabeza de toro.

4) Béreas, E| el Dios del Viento del Norte, suele ser representado como un hombre alado o
como un caballo; por tal motivo se decidid representarlo como un centaure alado.

§) Caco. Supuestamente habita una cueva adornada con los huesos de sus victmas, por ello
se le represento sujetando unos huesos con las manos; su razgo mas caracteristico es que
tiene tres cabezas.

6) Cefeno. Las hamplas eran en un principio descritas como hermosas doncelias aladas pero
luego se les representd come aves de garras afiladas y rostro de mujer para simbolizar la
violencia de los vientos.

7) Cerbero. Es comunmente representado como un monstruo con aspecto de perro de tres
cabezas.

8) Dédalo, En vista que logré huir del laberinto de Creta construyende unas alas con plumas y
cera; se le representd utilizando ese invento. .

9) Equidna. Es comunmente representada como una criatura con cuerpo de serpiente y rostro
de mujer.

10) Escila. Es comunmente representada come un monstrue marino de doce ples y seis
cabezas; cada una con tres hileras de dientes.

11} La esfinge. Es comunmente representada como una criatura con cuerpo de feén alado y
rostro de mujer.

12} El guerrero espartoi. Es uno de los guerreros que nacieron despues de sembrar los dientes
de un dragén; por tal metive se le representd comoe a un hoplita en cuyo escudo se representa
un dragén. '

13) Et monstruo de estinfalia, Es normalmente representada como un ave cuyo pico, gamas y
plumas son de bronce muy filoso; aqul se le represento antropomorfamente como & [a mayorfa
de los nimenes grieges. :

14) El grifo. Es comunmente representade como una especie de ave con pico de 4guila y
cuerpo de ledén.

15} Harpdcrates. Se le representd en todo parecide al Horus egipcio; en la mano lleva una lanza
para simbolizar su aspecto guerrero.

16} Hécate. La Diosa de [a magia y de [a hechiceria se le representé manipufande dos objetos
en contra de la fuerza de gravedad.
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17) Hércules. En vista de que es el héroe mas grande de Grecia que destaca por su fuerzay
coraje; se le representd desnudo y fuerte.

18) Hermanubis. Se le representd en todo parecido al Anubis egipcio; leva en 1la mano una cruz
ansada que representa la vida y la muerte,

19) La hidra. El numero de sus cabezas suele variar, pero se le representt con cuerpo de
serpiente ¥ con nueve cabezas parecidas a serpientes.

20) Lamia. Es cominmente representada como a una criatura mitad mujer y mitad serpiente.

21) Medusa. A las gorgonas se |es representa coma criaturas aladas con el cuerpo cubierto de
escamas, que tienen garras de cobre, dientes afilados y serpientes en !a cabeza.

22) Pan. Es frecuentemente representado como a un sétirg, coma un humano con cuernos, ore-
jas, cola y piernas caprinas; sin embargo sa le distingue por tener un rostro arrugado y una
prominente barbilla. Como se le atribuye la invencidn de la sidnge se le representd tocando una.

23) Pegaso. Es comunmente representade como un briose corcel alado.

24) Pentesilea. Es una amazona famosa por su extraordinaria belleza y valentia; por tal motivo
s¢ le representd llevado orgullosamente una lanza y el rostro en alto.

25) Palifemo. Es cominmente representado como una criatura de gran famafio y de un solo ojo.

26) La Quimera. Es cominments representada como un monstruo cuyo cuerpo lo conforman los
de tres bestias; por delante es un leén, por el medio es una cabra y acaba siendo una serpiente.

27) Quirdn. Es un centauro, una criatura con cuerpo de caballo y torso de hombre; destaca de
entre el resto de los centauros por su sabiduria y sus grandes conocimientos, por tal motivo se
le representd tensande un arco.

28) Raidne, Es una bacante, una sacerdotiza de Dionisio (el dios del vino y los placeres), estas
mujeras sollan matan lobos, leones, tigres y 0sos para devorartos crudos, beber su sangre y
vestirse con sus pieles; por fal motivo se le representd usando una piel de lobo y llevande en la
mano una rama de roble (que caracterizaba a las bacantes).

29) Talos. Es comunmente representado como un hembre mecanico de brance.

30) Telxepeia. En la mitologia griega las sirenas eran representadas como una criatura con
cuerpo de ave y cabeza de mujer, posterioremente por ia influencia nordica, se transformaron
en criaturas con cuerpo de pez y torso de mujer; en esta ocasién se le representé alada y
con cuerpa de pez.

31) Teseo. Se le represento cen tonsura y llevando su arma favorita; una enorme clava de
brence que fe quité a Corunetes,
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4.6 El tablero

Existen en el mercado elaborados tableros tridimensionales, algunos incluso tienen

piezas méviles ¢ injertos de plastico; sin embargo para este juego se descarto ia idea
de disefiar uno de este tipo ya que la mayoria resultan estorbosos y en ccasiones son
dificiles de armar; en cambio se opté por disefiar uno en donde fuera precisamente su
sencillez donde radicara su utifidad.

En vista de que es necesario que las tierras estén separadas entre si la misma
distancia y que todas ellas equidisten del centro; la forma del tablero no podia ser otra
que un cuadrado perfecto.

Debido a que las cuatro secciones del tablero contienen exactamente los mismos
elementos, se decidié disefiar un cuarto del tablero y ulilizar ese mismo disefio para
las partes restantes.

Basado en la creencia de que lo imporiante no es el tablero, sino lo que pasa sobre de
el; se decidié que los elementos que lo conformaran, fueran muy sencillos y sintéticos.

La funcidn del tablero es ordenar los movimientos que ocurren sobre el por medio de
casillas; y segln lo establecido por la mecanica de juego, hay cuatro tipos diferentes
de casillas dentro del tablero:

1) Las casiltas base.
Son la casillas mas comunes, sirven para ordenar el desplazamiento de las fichas
sobre el tablero de juego. Tomando en cuenta que para conservar el estilo del juego,
el fondo del tablero es la textura “azul’; se decidid que para delimitar & espacié que
corresponde a una casilla (2cm?) se utilizara una delgada pleca que dejara ver
la textura de fondo. Se decidis que la pleca fuera de color negro por el siguiente
motivo: Con ayuda de ese color se puede integrar con facilidad la pleca al fondo
"azul” {gracias & que "contiene” grandes cantidades de negro). Integradas al fondo
permiten captar el fonde como una unidad, en vez de seccionarlo en pequedas
partes sin sentido. A estas plecas fue necesario agregar un discreto pero perceptible
filo de color gris que evita que !a casilla se pierda totalmente en el fondo y de este
modo se puede identificar sin mucho esfuerzo el drea que corresponde a cada
casilla.

2. Las montafias.
Las casillas que representan a las mentaflas no pueden ser ni atravesadas ni
ocupadas por ninguna ficha por tal motivo se decidit utilizar el coler negro para
simbolizar un objeto impenetrable; por el mismo motivo, estas casillas "tapan” la
textura "azul®. Para que el color negro no se integrara a la textura de fondo, se
utilizé un contorno de color blanco para definir sus limites y diferenciarias del fondo.
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3. Los templos menores
Este tipo de casillas difieren de las casillas comunes en que se les agregt la imagen
de la fachada de un templo. Como el templo esta formade por lineas blancas,
permiten ver a través de ellas el fondo "azul" caracteristico. Su nombre (templos
menores) se relaciona facilmente con su apariencia cuando se les compara con ef
atro templo (la acrdpolis).

4. La acropalis
Esta casilla ocupa el espacio que le corresponderia a nueve de las casillas
comunes. Su famafio refiere la Importancia que simboliza; ya que representa el
templo que habita uno de los 12 dioses mayores de Grecia (que se ocupa de ciudar
la ciudad}. La acrépolis se representa con la misma fachada que los templos
menores pero una evidente diferencia de {amafio. Se decidié que fuera de color
rojo debido a que en la Antigua Grecia se relacicnaba este color tanto con los
numenes del Hades como con los del Olimpo.

Después de disefiar la seccion del tablero, su disefio se repitid para el resto de las
secciones, con la tnica diferencia de que fue girado 90 grados de manera que
siempre quedara viendo de frente hacia el respectivo jugador.

De el hecho de que el tablero se pudiera dividir en cuatro partes iguales, se originé la
idea de que estas cuatro partes estuvieran realmente (fisicamente) separadas; lo cual
redujo su tamafio y facilité su envase. La dimencidn del tablero armado se eligié
tomando en consideracién que la superficie minima de una mesa es de 40cm?

El centro del tablero es una casilla que no se ocupa y que tampoco se puede saltar,
por tal motivo esta definida por un cuadrado negro (igual que la acrpolis). Dentro
tiene una abstraccién del “escudo” del logotipo, su color al igual que el del contomo
que evita que se integre con el fondo, también es de color rojo por relacionarse este
color tanto con los nimenes del Hades como con los del Olimpo.
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4.7 Las fichas
templo

Como lo especifica la mecanica de juego, ia fichas templo son 12, una por cada unc
de los Dioses Mayores (Afrodita, Apolo, Ares, Artemis, Atena, Démeter, Efesto, Hera,
Hermes, Poseidbn y Zeus); tienen por un lado el nombre del dios al que pertenece la
ficha con la tipografia VIXAR ASCI en altas; y por el otro lado la representacion de una
tierra por medio de la imagen de un érbol justificado al centro de la ficha y resuelto en
forma de una plasta (igual que el escudo en el centro del tablero).

Su forma dircular que evidentemente contrasta con los multiples cuadrados del disefio,
le permite destacar la importancia de representar uno de los doce Dioses Mayores;,
por otro lado gracias a esta peculiar forma, se le puede relacionar también con la
forma del circular del escudo hoplita del logotipo.

Su forma redonda, su color negro con rojo y su tamafio {(4dcmxdem), permiten que
facilmente se ubique su lugar dentro del tablero, el espacio que le comesponde dentro

de la acrdpolis.

4cm

o

40pt
s
—
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4.8 Las fichas de

personajes

Las fichas de personajes son treinta y una (una por cada personaje), su funcion es
representar a un personaje sobre el tablero de juego. -

Con el objeto de facilitar su localizacién cada una de las fichas deo personaje, ademas
del nombre del personaje que representa, tiene un namero que lo relaciona con la
tarjeta de personaje que le corresponde.

La misma informacidn, nombre y nimero, esta contenida en ambos lados de 1a ficha
de personje.

Las dimension de cada fichas (2cmx2cm) estuvo determinada como consecuencia
directa del tamafio de la casilla que ocupa sobre el tablero de juego.

Con el objeto de unificar el estilo, las fichas de personajes tienen la forma de un
cuadrado perfecto de las 4secciones del tablero, al igual que fos diferentes tipos de
casillas y que los simbolos de los movimientos de las tarjetas de personajes.

Para unificar el estilo de las fichas, se decidic que conservaran el color que comparten
las fichas templo y la acrdpolis; es decir, el rojo y el negro.

PERCULES

5
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Las normas UNE (DIN) unifican los formatos para las dimensiones del papel; existen tres
sefies, una fundamental (A) y dos complementarias (B y C).

La serie A proporciona los formatos acabados para los
productos méas comunes, los cuales estan estudiados de -
modo que, doblando la hoja en dos, cuatro, seis, ocho,

4 . 9 El inStructiVO dieciséis, etcétera, la relacién entre lado large y lado corto Ha e

se mantiene inalterada.

El formato base para la serie A (841 x 1.189mm, AQ) ' BaT

corresponde a un metro cuadrado,

La utifidad de utilizar cualquier variante contemplada por l1a serie A es que sus acabados son
recenocidos tanto por las maguinas suajadoras como por las maquinas dobtadoras.

Tomandp en cuanta lo anterior, se - - YT
decidi6 que el tamafio de una A iasa27 %4

pagira del instructivo, tuviera las
mismas dimenciones que 1/4 de

una hoja tamafo carta.
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A continuacién, en las siguientes paginas se presenta el instructivo del juego en su
tamario ariginal.
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INTROGUCCToN

Existen seras muy poderosos capaces de controlar fa voluntad y las acciones tanto
de los dioses como de los mortales,

Se lag conoce con el nombre de Mofas y son ks encargados de determinar el cursa
de los scontecimientos; cada unc persigue diferentes fines, pero el conjunto de sus
decisiones es o que llamamos desting.

Las moiras son 4:

Eros

El dioa de fa fuerza amprosa

Con sy arco se encarga de disparar flschas doradas o de plomo; con las primeras
enciencs Ios amanes mieniras que con las sequndas provoca indiferencia tante en
dioses come an mortales.

Hignns

El'dlos de los suafios

Es el hemano gemelo de Tanatos y el padre de Morfeo, Iguelo, Fobetor y Fantaso
quienes comandados por su cuemo infunden los suefos en las mantes divinas y
mortales.

Tanatos

La diosa de la muerte

Es la hermana gemela de Hipnos, habila el Hades y desde ahl con su larga espada
se encarga de curar a ks dioses y-a los molales de todos sus males sin jamas
admiltir dddivas ni sobomos.

Tije
La diosa de I fortuna

Su poder se impone a log dioses y a ks hombres en forma de coincdencias sin
relacidn; por fo tanio aquello que llamamos “suerte”, s en realidad pare de un
elaborado plan cuyo propésite solo conoce ella miama.

Pagina no: 1
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El conflicte

Es ta antigua Grecia, y las primitivas civilizaciones se sncuentran separadas entre si
por enormes montafiag,

Cada una ds estas comunidades posee una fuerte identidad individual y sus
habitantes son extreradamenta leales a su tiera y al dios protector que desds la
acripolis culda da su ciudad

Sin embargo 1z fafta de terrenc cultibable y ta necesidad de consindr nuevos puerios
propiciaron que las comunldades comenzaran & pelear por las terras.

Pronto, la guerra fud inavitable...

Intervencien diving

Como es cbvio da supaner, )
ninguna batalta se gana ni s« plerde sin ta Inlervencién de ias mofras.

Cada uno do estos dioses ayudan o perjudican segdn sua misteriosos intereses,
anviando monsiruos, criaturas, dioses ¥ mortales a participer en ta lucha por
congquistar las tieras.

B ghjetivo det Juege

Et objetive del juege es conguistar fas erms de 4
los adversanies, eada jugador formard un equipo
integrado por dioses, héroas, monstrucs y

crigturas que debera cor capaz de superar a los L
equipos contrarics.
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Antes de iniciar una partida
Los eqeipas

Antes de formar los equipos es nesesario repartir entre los Jugadores lag cuentas de
vidiio que s¢ inchiyen denbro dal juego.

Estas cuentzs de vidrio se llaman VICTORIAS y se usan como "dinero” para
“comprar” a los personajes que han de inlegrar cada equipe.

Los jugadores tirardn un dade de 8 caras (el juego incluye dos) y se tumarén
comenzanda por quien obiuva et nimero mAs alto para "comprar” los personajes de
su preferencia y que no deban ser mas de siete.

Cada jupador ellgira un persenaje por tumo, por lo que formar un equipa complalo
tomard varias rondas.

Los jugadores podran elegir de entre 31 TARJETAS de personajes para seleccionar
aquellos que integrardn su equipo.

El “costa” en viclorias de cada personaje se encuantra especificads en su respecliva
tarjefa en 1a exquina superior derecha.

Los jugadores mantendran en su poder la farjeta de cada uno de sus personajes
desde el momento en que lo “compran”.

Cada jugador buscara las FICHAS correpondientes a sus personajes y kas montarg
sobre sus BASES (6 juege Incluye 7 bases de plastico de diferents color para cada
Jugador). )
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EL Tahlers

Fl tablero esté dividido en cuabro plezas.
La manera de ordenario correctamente es haciendo coindidir tanto las letras on las
esquinas y & "escudo” rojo del centro.

A cada jugador le cofresponde una TIERRA dentro del tablers de juego.

Las berss estan rodeadas por MONTANAS que son casilias que no pueden ser
atravesadas ni ogupadas por ninglin personaje.

Laa Herras se conponen por siete casillas denominadas TEMPLOS MENORES que
es donde se colocan las fichas de persongjes antes de Iniciar la partida.

Los fempios menores rodean la ACROPDLIS (el templo rofo da las esquinas).

Con &l tableto armade y con koy personajes dentro de sus respectivas casillas;
se reparten las FICHAS TEMPLO enire los jugadores.

Las fichas tempie tienen forma circular; por un lade tienen el nombre de uno de los
Doce Dioses Mayores que habita la acrépolis, y por el oro la imagen de un arbol,
que representa una fera.

Cada jugador elige una {cualqulera) de ellas y la coloca sobve la ecrdpols con el
nembre del dios viendo hacia ariba.
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Inicianda 13 partida

El jugader que saco e tiro mas bajo en el dado {¥ que en consecuencia eligid a sus
persanajes en Ultimo fugar) &s quien inlcia la parida.

Ese jugadar ta  dado.

Bl namem obtenido condiciona el nimera de casillas que podran avanzar el y el
resto da fos jugadores durante ka primera randa,

Durante su tumo cada jugador decide a cuantos de sus personajes movera, cuanlas
casillas avanzara cada und y en que forma lo-hara (hacia arriba, hacia abajo, a la
izquienda o a ja derecha) pero.

SIN EXCEDER EL NUMERO DE CASILLAS QUE DETERMING EL DADO

Ejemplo.
Si et tiny de! dade resulto ser 5, un jugador podria elegir entre:
1. Mever un solo personaje 5 casillas.
2. Mover dos personajes: uno unha casilla y et otro cuatro.
3. Mover 5 personajes cada uno una caslila.
4, Cualquier otra combinacion.

Al finakizar fa ronda el jugador qua esta a la derecha de qulen inicié ka partida tira el
dado para delerminar ef nomere de casillas que podran avanzar durante la siguients
rnda.

Y asi sucesivamente.

Como 52 gana ond partda?

Existen dos formas de ganar una partida;

1. INVADIENDO 12 tierra del oponenta,
2. ELIMINANDOQ lgs personajes del oponenia.
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[nvadiendn L2 tierra del oponente

El dios que habita la acrpolis proteje |a Herra en que se encuentra “cemandola”
Mientras una temra estd *cerrmada’, cualquier intento de invadira es infectivo,
Para poder invadir una #errg es necesario “abrirla” primero.

Para "abrir” una Herra, es necesario que cualquler personaje, rodee 0 cruce
ia casllla ded "escudo rojo”™ antes de poder cruzar la casdla AZUL de la tierma de su
adversario.

Una vez que un personaje logrd cruzar la "entrada azul” dé su oponente; esa term
$& considera "abierta” también para el reslo de los jugadores.

Para Indicar qua una tiera ha sido "abierta™ se da vuelta a la ficha tempio de la
tierra #n cuestidn de manera que &l nombre de! dios sea sustituido por la imagen dal
arbotl.

Una vez *abierta’; ningiina tierra pueds ser “cerrada” de nuevo,

S5i solo juegan dos Jugadores, basta con que unc intreduzea TCDOS sus perscnajes
(@ hasta que se ocupen |os siele templos mencres) en la tierra de su oponete, para
ganar la partida.

Si juegan Ires o més jugadores; una tierre “abierta” puede ser invadida por
cualquiera de ellos (sin importar quien la “abrid"), y gana esa tierra, el primero que
fogre infroducir &) mayor nimero de personajes dentro de los femples menores,
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Eliminanda (o5 persenajes del epanente

Para lograr congquistar una liema de esta manera a3 necesars ELIMINAR uno a uno
a todos los pergonajes que controla el oponente mediante COMBATES.

El qua un persanaje sea eiminado equivale a retrarlo del {ablero para que no pueda
ser usado mas durante esa partida.

Para enfrentar dos persongjes en combate es necesario que sus fichas estén en
POCISION DE COMBATE; es decir que el personaje del jugador que va a declarar
et ataque (ATACANTE) ocupe cualguier casilla laleral inmed|ata al personaje qua va
a ser atacado (DEFENSOR).

En et siguiente ejemple & jugador con la ficha "ung
naranja” puede decir afacar a las fichas “dos
magenta® y “cinco amarila™ pero ni a la fAicha “tres*
ni a la "cuatro morado”.

La razdn es qus ni la ficha "tres” ni la ficha “cuatro™
5@ encueniran en posiciin de combata.

Un jugador sola puede declarar un ataguse durante su propio tumo y después da
haber leminado de mover a LS personajes.

Declarar un ataque significa que el jugader afacante informa al jugador defensor que
5U personaje "va a ser atecado” (ya que dos personajes contrarios pueden estar uno
Junto af lado del otro sin que necesariamente se Inicie por ella un combate).

Entonces so da inicio la SECUENCIA DE COMBATE.

Hota: Es posible declarsr méa de un combata durante un mismao lume.
Nota: Es posible alecar con mas de un personaje B un personsie contraro.
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Secuenciz de cembate

Cada uno de los personajes tiene distintas probabilidades da ganar (o perder) un
combate dependiendo de su RANGO DE FUERZA.

La fuerza de un personaje ge indica en su tafefa como un rango ente 1y 7.

Para efiminar & un personaje conirario en combale ea necesario hacer que el tiro del
- dado coincida con cualguiera da los nimeros comprendidos en o rango de fuerza
del personaje que se esta empleands para atacar.

El resultado de un combate pueds dacidise en una ¢ dos FASES.

FASE )

La fase 1 [nicia cuando e jugador atacante tira el dado.

Si su ataque es efectivo, es decir que el nlimero que obliene coincide con alguno
que incluye su ranga de fuerza, entonces el personaje contrario es eliminado sin que
tenga derecho a "defenderse”.

Si su ataque es Inefectivo, es decir que &l niimero que obiiene no coincide con
ninguno de los que comprende su rRNge de fuerza, da inicio 1a fase 2.

FASE 2

Ambos jugadores (el alacante y el defensor) tiran cada uno simultineamente {y no
alternadamente) un dado hasta que alguno (0 ambos) ataques sean efectivos.

Cuando un personaja es efimnade, el jugador que fo controla pierde su farfata,
Esla se coloca en un grupo aparte al de las tarjetas que zun no han sido utilizadas.
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MOVIMIENTOS

Existen siete formas distintas en las que un personaje se puede mover sobre el
tablero de Juego y todas se indican en la parte inferior izquierda de su fageta.

Los MOVIMIENTOS que pueda realizar un personaje estan precedido de un simbolo
color naranja; misntras que aguellos que no posed, soh da color gris.

fvanzar (ateralmente

Este es el maovimianto basico.
Todos Wos personajes o tienen.

El ejempic muestra como ta icha UND NARANJA
avanza 4 cazfllas.

Auanzar en diagunal

Esle movimiento caracteriza
a los personajes mas ripidos y Agiles,

El ejempio muesira como 1a ficha UNO NARANJA
avanza 2 casillas.
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Saltar {ateralmente

Este movimiento lo poseen aguellos personajes que
pueden saltar grandes distancias o que poseen la
habilidad de volar.

Ef ejemplo muestra como fa ficha UNO NARANJA,
“walta’ dos personajes avanzando dos casillas.

aattar en diagona

Este movimiento es caracterlstico de os personajes
que tienen la habitidad de volar granctes distancias.

Ef elemplo muestra como l1a ficha UNO NARANJA
avanza una casille *volando por encima® de una
barrera de fichas contrarias.

Empujar iateralmente

Este as un movimiento especial por medic del cuat
ciertos personajes logran hacer ratrodeder a sus
aponentes ya sea por mieda © por el uso defa fuerza,

El ejernpio mustra come la ficha UNQ
NARANJA avanza una casilla mientras
empuja ademds a un personaje contrario,
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Intercambin te cas#las

Solo los personajes mas ingenioses y sagacesz
posaen esta habilidad que consis'e en intercamblar
su lugar con ia ficha inmediata.

(Este movimiento NO puede
ser hecho en forma diagonal)

El gjemplo muesira como la ficha UNO
NARANJA avanza una casilla efectuando
el movimiento de intarcambio de casiltas
con una ficha confraria.

Ruentar lateraimente

Este movimlento es caracteristico de los personajes
méas fuertes. .

Un personaje que posee esta habiidad puede hacer
refroceder a una ficha i avandonar su lugar.

Un personaje con esta habilidad prede
aventar a una ficha cotraria en forma
lateral hasta 8 casillas siempre y cuando
nada estorbe su trayectoria,

El ejemplo muestra como la icha UNO
NARANJA avienta una casilla a ta ficha
DOS MAGENTA, i
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(apturar un persanaje contrara

Esta técnica tene coma objets entorpecer |3 estralegia de los jugadores contrarios.

Para poder CAPTURAR un personaja es necesaria "encerraro” enire dos
personajes confrarnios (sin importar sl perlenecen o no at mismo Jupador) y anunciar
la capiura a su controlador.

"La ficha ceplurada sale del tablero y queda en posesidn del jugador gue la "encemd”
sin embargo su controlador conserva la tarjeta que le corresponde.

Si una ficha e3 "encerrada” entre dos peragnajes contrarios pers no es caplurada de
inmediato, NQ podra ser capiwvada sinc hasta la proxima vez que sea “encemada”,

Rescatandn un persogaje capturado

Caplurar un personaje NQ equivale a efiminzrio en combate, por lo que los
personajes capluratos no saldrin permanentementa del juego y serd posible
recuperarios “pagando” su RESCATE,

El jugador que controla ¢l parsonaje capturado puede durante su lumo "pagar” al
jugador que o capturd su "coslo” en victorias,

Este tramite se considera obligatorio por fo que el jugador que capturd un personaje
no puede negarse a "vendero”™ a su duefa original,

Cuando um personaje s recuperado, su conirolador 1o coloca dentro de cualguiera
de sus templos menores dentro de la tlema que le cormespongde durants el mismo
himo en que “pano” o rescate; sin embargo no poede moverko sino hasta su
siguiente fume.
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Aeclutanda Mmas persanajes
Si un jugadar ne “gasth" todas sus vicforias o obtuvo algunas més da ka “venta” de
un personaje cepturado; puade "comprar’ uno 0 mas persenajes durante su tumo.

Un personaje recién "comprado” s2 coloca en cuakywena de los lemplos mencres
dentro da la fierrm que le coresponde al jugador.

Un personaje recién "comprade” no podra moverse sing hasta su siguiente turno.

Conguistando una tierra

Cuando [a tlerra de un jugador e3 invadida ¢ cuando eliminarn & thdos sus
perscnajes, dicho jugador pierds su ferra; en consecuencia entrega al fugador
responsable de 1o anterior, su fiche lemplo.

Un jugador que ha perdido su tierra, puede continuar jugande dentro de esa misma
partida {si el y el resto de los jugadores estin de acuerde) utilizando una nueva fiche
tempio,

De decldifo asi, 1as viciorias que no son de nadie 5on repartidas una vez mas enlre
todos s jugadores.

Contando el ndmere de fichas temple que lienen cada jugador, se puede llevar
registro de las batallas ganagas.

AJ final del juego, gana la guerra quien haya chienido el mayor nimera de fichas
tempio,
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Talentas

Ademds de las técnicas ya explicadas, cada persongje pesee un TALENTO propio v
caracter(stico.
Los talentos son en realidad medificaciones a las reglas anteriorments explicadas.

Jugar utilizando los fa/entos de los personajes as apcional, debido a que su uso,

gignifiea jugar utilizande una versidn mas compleja de ta mecanica de juego original.

Se recomienda jugar utilizandoe los falentos, solo a aquells jugadores que dominen
las bases del juego.

&l efecto y el costo de un tafenio, es explicado en la farjela de cada personaj.
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4.10 El envase

EI disefic del envase partié de la idea de
conservar la forma de un cvadrado; forma
que hasta ahora ha sido ulilizada en el
disefio de diferentes partes del juego.

Debido a que |a imagen del envase, de
hecho representa a todo el producto; se
decidib que ademés de conservar su estilo
misterioso, deberfa ser mas namrativo; es
decir que deberia tener la capacidad de
contarle algo al espectadoer con el objeto de
cautivar su imaginacién.

Fue por ello que se decidié modificar el
caracteristico fondo “azul” que ha jugado
una rol impresindible en la unificacidn de
las partes del juego; de manera que en
esta version, incluyera una sutil imagen de
las Moiras.

Para lograr lo anterior, se hizo un dibujo a
lapiz de las Moiras, el cual se escaneé
para después ser integrado digitalmente
dentro del fondo original.

Reticula base que justifica la pleca y
el logetipo del pane! fronlal del envase.

; AR 1. .__< LA
N T Tt ot

Reticula base que jusiifica los texics e
imégenes del panel posterior det envasea.
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Reticula base que justifica el logotipo ¥ el lexto para !os laterales superior e inferior.
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4.11 Sistema
de impresidn,
materiales
y acabados

Existen diferentes procesos para la impresién de materiales pero de entre todos el
mas adecuado para la impresion del envase, del tablero, de las tarjetas de personajes
y de el instructivo; es el offset

Las caracteristicas mas representativas de este sistema son dos:

1. Es un sistema planografico. Lo cual quiere decir que la imagen a reproducir se
encuentra sobre una plancha no-grabada; el drea de |z imagen y la de "no imagen®
estan separadas por un diferencial de tension superficial; el area de la Imagen
acepla tintas en base aceite mientras que el area de la *no imagen” tas rechaza.

2. Es un sistema de impresion indirecta. Porque la plancha no-grabada imprime
sobre un cilindro de goma que a su vez imprime el sustrato.

Es gracias a esta Gltima caracteristica que le permmite impresiones de muy buena
calidad en una gran variedad de materiales; sobre sustratos celulositicos (papel o
cartulina), este sistema permite obiener una excelente calidad en la impresién de
plastas de color, caracteres pequeiios, calados, ilustraciones detalladas, fotografias e
incluso codigos de barras, imprime ademas en diferentes tipos de sustratos semi
rigidos como el plastico (envases termoformados) o el aluminio (envases metilicos).

Este sistema se considera muy versatil, ya gue permite imprimir tanto en maquina de
hojas come de bobina.

1.- sistamna alimentador da plisgos  5.- clfindro impresor

2.- mantilta .- dllindre: transferidor de imagen
3.- tren de cifngros entintadores V.- cilindro da contrapresion

4.- rodiflos mojadores. 8.- safida de pliegos impresos

.- Detalle esquematico de la rotabiva offset

A
B.- Detalle esquematico de Iz maquina offset civindrica de hoja
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El tipo de materiales que ha de ser utilizado para imprimir las diferentes partes del
Jjuego, tienen que escogerse tomando en cuenta tanto su funcidn, a durabilidad que se
espera de ellos, pero también de acuerdo al procedimiento que se emplear4 para su
impresién.

Los papeles recomendados para imprimir en offset son: offset cuché, offset sin satinar,
antiguo, de hilo y “ledger”.

Para la elaboracién del instructivo se eligi¢ de entre los anteriores, el papel cuché
blanco para offset de 100g, liso; que ofrece muy buena calidad tanto en la impresion
de textos como de ilustraciones.

Para la elaborar las tarjetas de personajes, se eligit el cartén cuché blanco para offset
de 170qg, liso.

Para la produccién del envase fue necesario elegir un cartdn mas resistente que fuera
capaz de conservar la integridad del juego intacta; por tal motivo se eligid el cartén
cuché blanco para offset de 200g, liso.

En los tres casos anteriores se recomienda muy ampliamente que las distintas partes
se sometan antes de ser suajadas al proceso de plastificacién, con lo cual adquiriran
mas durabilidad y resistencia a la suciedad, la humedad, el agua, etc.

4.11.1 La produccién del tablero

Se prapone que la impresion del tablero se haga sobre e! mismo tipo de carfulina que
se empled para las tarjetas de personajes; es decir cartdn cuché blanco para offset de
170y, liso.

Una vez que el material haya sido impreso y sometido al proceso de plastificacién,
debera ser pegado sobre un material antiderrapante de plastico antes de ser suajado.

4.11.2 La produccién de las fichas

Las fichas templo y las fichas estaran hechas de cartén bristol negro de 500g, liso; se:
imprimira en serigrafia una anica tinta roja. Posteriormente a la impresién y antes de
suajar las fichas se recomienda plastificarlas.
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4.12 Conclusiénes

EI disefio de un juego de mesa desde su origen conceptual hasta el momenio en
que pudo de hecho ser jugado, fue un proceso mucho mas complejo y largo de lo que
suponia.

Fue necesario cormenzar un proceso de disefio para cada una de las partes del juego,
las cuales requirieron distintas consideraciones de acuerde a su funcién; pero el
verdadero reto fue ja necesidad de integrarias todas dentro de una unidad funcional'y
estética lo cual constituy$ un proceso paraielo ai de las partes.

Cuando los disefios de las diferentes partes estuvieron concluidos, fue necesario
elaborar una maquela del juego con el fin de commoborar mediante su uso, si cada una
por separade y luege en conjunto funcionaban como se suponia debian hacerlo; en
base a este dummie se hicieron algunas uitimas correcciones con €l objeto de
asegurar la funcionalidad hasta dei Ultimo de fos detalles.

Se realizd un dummie final tan parecido al producto final como fue posible, este se
mostré a un grupo de jévenes de diferentes edades lo cual permitié comprobar que el
juego efectivamente resultaba atractivo para e! publico objetivo para el que fue
disefiado (los jovenes de 1B a 24 aflos) ; 1a sorpresa fue descubrir que Moira también
resultd interesante para personas de otras edades qmenes manifestaron su deseo de
jugar y saber mas sobre el juego.

Gracias a que tuve Ia oportunidad de que difereptes personas jugaran Moira en
distintas ocasiones, pude cerciorarme de como el disefic efectivamente ayudo a que la
mecanica de juego fuese mas sencilla y rapida de comprender.

El ejemplo mds evidente de fa utilidad del disefio durante el desarrollo dei juego, se
aprecia en el usc de las "tarjetas de personajes” que son frecuentemente revisadas y
leidas por los jugadores durante una partida; ya que estas facilitan el entendimiento de
cdmo son los movimientos que cada personaje dentro det tablero de juego, también
porgue le dan al jugador una idea del aspecto que tiene cada uno de sus personajes y
a que le ayudan a ubicar de manera rapida la ubicacién de sus personajes dentro del
tablero, ademés de que también le sirven para idear tacticas y estrategias para
aventaja a sus oponentes.

Finaimente cuando llegé mi turno de convertirme en un usuarioc mas del juego me
pude cerciorar de que como disefiador habia logrado cumplir ias necesidades que
requerian cada una de las partes dei juego, pero o que no imagine fue que mi mayor
satisfaccidn serfa descubrir que el juego ademas de ser estético y funcionat era
ademas apasionantemente divertido!
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Ahora que el largo, complicado e iterativo proceso del disefiar un juego de mesa
basado en mitos y leyendas de la Grecia Antigua ha llegado a su final solo me resta
reconocer que la experiencia ha sido inigualable y que por ello que desde hoy
comienzo a buscar un nuevo proyecto que ademas de estudio, investigacion y disefio
requiera sobre todo de muchisima creatividad.
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