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“Aquel que se desalienta después de un fracaso
no es un verdadero artista.”

Auguste Rodin
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“El verdadero artista todo lo saca de su
corazon, obra con deleite, hace las cosas con
calma, con tiento, obra como un tolteca.”

Fray Bernardino de Sahagun



“El disefio bi-dimensional es generar una
excitacion visual dotada de un proposito.”

Wucius Wong



INDICE

INDICE

Introduccion 13

Capitulo 1

El Diseno 19
1.1 Introduccion 19
1.2 El Diseno 20

1.2.1 El proceso del Disefio 20
1.3 El Diseno Grafico 21
1.4 Areas del Disefo 22
1.5 Metodologia del Disefio 23
1.6 Diseno Editorial 26
1.6.1 LaTipografia 27
1.6.2 ElPapel 30
1.6.3 Elementos de la Pagina 32
1.7 Laldentidad Corporativa 34
1.7.2 Laimagen institucional: un sujeto 34
disenado
1.7.3 Niveles de identificacion institucional 36
1.7.4 Los logotipos 37
1.7.5 Los imagotipos 38
1.8 Dibujo e llustracion 39
1.9 El Color en la Comunicacién 40
1.9.1  Laimportancia del color 41
1.9.2 Lanaturaleza del color 41
1.9.3 Los colores primarios 42
1.9.4 Dimension del color en el pigmento 42
1.9.5 Aspectos psicolégicos del color 43
1.9.6 Funciones del color 43
1.10 Empagues y Etiquetas 45
1.10.1 Definiciones basicas 46
1.10.2 Las funciones de los objetos y del 47
envase
1.10.3 El envase como objeto semidtico 48
1.10.4 Elenvase y la mercadotecnia 48
1.10.5 El envase en el proceso de compra 48
1.10.6 Eldiseno del envase en la estrategia 49
de comercializacion
1.10.7 Las formas y el producto 50
1.10.8 El envase como producto 51
1.10.8 Elenvasey el consumidor 51

1.11 Sistemas de impresion 51



DISENO DE UN JUEGO DE ROL

1.11.1 Eloffset
1.11.2 Laimpresion tipografica
1.11.3 Elgrabado
1.11.4 Laserigrafia
1.11.5 Laflexografia
1.11.6 El offseten seco
1.11.7 Latermografia
1.12 Conclusiones capitulares

Capitulo 2
El Juego

2.1 Introduccion
2.2 ElJuego y su importancia
2.3 Antecedentes
2.3.1 ElJuego de Pelota Mesoamericano
2.4 Los Juegos de Mesa
241 Eljuego de laOca
24.2 Eldominé
243 Elajedrez
2.4.4 ElBackgammon
245 EIRISK
246 Labaraja
24.7 ElMagic
2.5 Los Juegos de Rol
2.5.1 Eldirector
252 Losjugadores
253 Lospersonajes
2.6 El Juego de Rol en México
2.7 Aportaciones de los Juegos de Mesa al Rol
2.8 Analisis de la competencia
2.9 Conclusiones capitulares

Capitulo 3

Dos Culturas Mesoamericanas

3.1 Introduccion

3.2 La Cultura Maya
3.21 La organizacién social y politica de

los mayas

3.22 Elcomercio maya
3.2.3 La organizacion del trabajo
3.24 Los matematicos mayas
3.25 Sus matematicas
3.2.6 Grandes astronomos
3.2.7 Los cédices mayas
3.28 Lascreencias religiosas
3.29 Rituales mayas

SHEERLEBR

a
©

SAIIBRZIRRBRI2BE

3333

83

LE8BFIIR B 8



INDICE

3.2.10 Aportaciones importantes de los 92
mayas
3.3 La Cultura Azteca 93
3.3.1 La organizacion social y politica de 93
los aztecas
3.3.2 Laorganizacion economica 94
3.3.3 Elejército azteca 95
3.3.4 Laeducacion doméstica y publica 96
3.3.5 Sistema de numeracion y cronologia 97
3.3.6 Medicina 98
3.3.7 Arquitecturay escultura 99
3.3.8 Artesanias 100
3.3.9 Ceramica, orfebreria, arte plumario 101
3.3.10 El comercio 102

3.3.11 Escrituray cédices 102

3.3.12 Lascreencias religiosas 103

3.3.13 Rituales aztecas 104

3.4 Conclusiones capitulares 105
Capitulo 4

Disefio del Juego 107

4.1 Introduccion 107

4.2 Historia del Juego 108

4.3 ElJuego 111

4.3.1 Estrategia del juego 112

4,32 Los personajes del juego 112

4.3.3 Creacion de personajes 114

434 Lasreglas 121

4.3.4 Disciplinas especiales 126

4.4 Objetivos del Proyecto 127

4.5 Justificacion 128

4.6 Encuesta 129

4.7 Disefo del Nombre del Juego 131

471 Elnombre 131

4.7.2 El logotipo 132

4.8 Latextura del fondo 135

4.9 Diseno e Imagen del Envase 136

4.10 Los Elementos del Juego 139

4.10.1 Eltablero 139

4.10.2 Los dados 141

4.10.3 Lasfichas 141

4,10.4 La hoja de personaje 142

4.10.5 Las tarjetas de enemigos 145

4.10.6 Los manuales 157

4.11 Sistema de impresion, materiales y acabados 183

Conclusiones 187

Bibliografia 189



DISENO DE UN JUEGO DE ROL




INTRODUCCION
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R R R T T I T I T I S T T A T I S I

Los juegos extranjeros ya estan dominando al mercado mexicano y cada
dia entran con mayor facilidad a nuestro pais, por el contrario la exportacion
de juegos mexicanos es nula, incluso la aceptacion de los juegos mexicanos
dentro del pais es muy pobre ya que la calidad de éstos asi como la
creatividad en el desarrollo de su estrategia es poco atractiva para cualquier
tipo de mercado. Esto ha hecho que los productos extranjeros, incluyendo
los juegos, lleguen con mucha facilidad a nuestro pais y tengan una gran
aceptacion dentro del mismo. Por este motivo muchas empresas y
productores mexicanos ya han desaparecido o bien lo han absorbido otras
empresas extranjeras.

Es de vital importancia para el mercado mexicano volver al desarrollo de
ideas nuevas para la creacién de juegos de mesa, ingeniosos, divertidos y
de buena calidad, de lo contrario todo juego hecho en México desaparecera
o sera redisefnado por empresas extranjeras haciendo que nuestra cultura
se vaya perdiendo poco a poco.

En este proyecto explico el desarrollo para la creacion de un juego de
rol, que ademas de ser mexicano, hable de dos culturas mesoamericanas
que fueron de suma importancia en México antes de la conquista espanola,
como son la cultura azteca y la maya. El juego se desarrolla en un tiempo
ficticio ya que la cumbre de ambas culturas no pertenecio al mismo periodo,
sin embargo esto se ha hecho para poder dar a entender las actividades y
costumbres de ambas culturas.

El proyecto de tesis inicia con el Primer Capitulo en el que se menciona
brevemente el significado de disero, asi como las funciones de sus diferentes
areas y la labor que el disefador tiene dentro de este mercado no sdlo
como tal sino como persona y artista.

Se mencionan preferencias y de algunas normas que se deben conservan
dentro del diseno y aunque en ocasiones se pueden romper es necesario
conocerlas y entenderlas en un principio para poder crecer como disenador.
Menciona también la importancia que el color tiene dentro del disefo grafico
que es uno de los elementos mas poderosos para el diseno ya que ayudan
a connotar significados o por el contrario, si es mal empleado, puede
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destruirlo y hacer que se pierda todo el enfoque que llevé la idea original.
Finalmente se desarrollan los métodos més comunes para la impresion del
diseno.

El Capitulo Dos habla de los antecedentes de los juegos antiguos como
son los juegos de la cultura griega y mesoamericana. Luego se hace una
relacion de éstos con los primeros juegos de mesa. Asi mismo se hace
referencia de la historia, el desarrollo y los elementos de juego de algunos
de los mas representativos de su epoca y que se han preservado hasta la
actualidad.

También se menciona y se explica lo que es un juego de rol, sus
caracteristicas y el papel que desarrollan cada uno de los jugadores dentro
del juego, ya que a diferencia de los demas juegos de mesa, en el juego de
rol los jugadores no tienen las mismas caracteristicas y condiciones de
juego. Sin embargo esto no representa ninguna desventaja ni ventaja, estas
las crearan los propios jugadores al momento de tomar decisiones dentro
del juego. Por ello es muy importante que se conozca el método de juego
y como un solo jugador puede cambiar la historia del juego con una simple
decision.

La parte final de este capitulo habla de la relacion de los juegos de mesa
con el juego de rol y todas las aportaciones que tuvieron muchos juegos al
juego de rol.

El Tercer Capitulo se describe detalladamente a las dos culturas
mesoamericanas que se incluyeron dentro del juego como son; la cultura
aztecay la cultura maya. Ya que es importante que conozcamos los rasgos,
laideologia y la cosmovision del México antiguo de lo contrario no podremos
entender y valorar una civilizacion que, en esencia, establece diferencias
con los esquemas culturales y cientificos de Occidente.

Estas culturas alcanzaron formas singulares y complejas que dieron lugar
a espacios arquitectonicos y manifestaciones artisticas que se unieron con
las practicas religiosas y la vida de sus habitantes. Ahi se desarrollaron la
ciencia y las artes, la escritura y la astronomia, la medicina y la tecnologia
agricola, las matematicas y la medicién del tiempo.

Probablemente el juego no describa toda la informacién que se vera en
este capitulo, sin embargo para la creacion del juego, fue importante el
tener conocimiento de cada una de las culturas, para tratar de apegar lo
mejor posible el juego a las actividades de cada cultura y asi mismo saber
que eventos o elementos se pueden modificar sin afectar la historia original.

El Capitulo Final de este proyecto habla ya de la creacion del juego. La
primera parte menciona una pequena historia que sera una introduccién
que se incluira en el manual de juego, ésta servira para ambientar a los
jugadores antes de que comiencen el juego y de esta manera puedan
desenvolverse con mas facilidad dentro del mismo.

Posteriormente el capitulo menciona las reglas de juego asi como el tipo
de estrategia que se desarrollara durante el juego y las disciplinas y armas
que los personajes de los jugadores podran utilizar en la aventura.
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La ultima parte del capitulo trata de la creacion del juego de rol, de
como se comenzd a idear, a elaborar, y a definir poco a poco el concepto
y los elementos del juego. Este sera extenso pero no falto de interés ya que
cada elemento del juego tuvo su propio camino a seguir y sus propias
dificultades para llegar a un final satisfactorio.

Con este ultimo capitulo se concluye el proyecto de crear un juego de
rol que sea mexicano y que tenga la calidad de los extranjeros y que su
estrategia no deje que desear, sino que por el contrario satisfaga todas las
necesidades de diversion y entretenimiento que buscan los usuarios de
juegos de mesa.

No hay que olvidar tampoco que hacen falta empresas mexicanas que
favorezcan el desarrollo de productos nacionales y no absorban o extingan
a sus competidores mexicanos. Sino que por el contrario se apoyen
mutuamente y desarrollen todo lo que hace falta para la produccion de
buena calidad. Para que de esta manera se exporte mas y se importe menos
ya asi el mercado mexicano crezca dia con dia.
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CAPITULO 1

EL DiseRo

L I I T I I I e I I I I I S}

1.1 INTRODUCCION

La funcién de un disenador, dice Gillam Scott, “consiste en resolver
problemas de comunicacion relativos a productos, conceptos, imagenes y
organizaciones, y hacerlo de forma original y precisa”. En el mejor de los
casos, esto se logra a través de la comparacion de elementos elegidos y
dispuestos con sumo cuidado.

La base del diseno es la conjuncién de diversos elementos en una misma
area con objeto de lograr una interaccidn que transmitird un mensaje dentro
de un contexto determinado. El mensaje puede comunicarse e incluso
modificarse mediante una cuidadosa manipulacién visual de los elementos
que van a ser utilizados dentro del area de diseno. Esencialmente esos
elementos seran palabras, fotografias, ilustraciones e imagenes graficas,
combinadas con una fuerza controladora basada en blanco, negro y color.

Por una comunidad llena de sonrisas...

Auvgitario. Sante
de Jesus. ©

“Ensayo de un crimen”. Josep Renau, 1955 Poster “Homenaje a Timbiriche®, 2002
Ejemplos de mensajes manipulados por ilustraciones e imagenes graficas.

EL DISENO
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1.2 EL DISENO

Diseﬁar es un acto humano fundamental, disefamos toda vez que
hacemos algo por una razon definida. El diseno es toda accion creadora
gue cumple su finalidad. En este, la comprension intelectual no llega muy
lejos sin el apoyo del sentimiento. Disenar significa hacer algo nuevo a
causa de alguna necesidad humana: personal o de origen social.

Dice Wucius Wong “el diseno es un proceso de creacion visual con un
propésito. A diferencia de la pintura y de la escultura, que son la realizacion
de las visiones personales y los suenos de un artista, el disefio cubre
exigencias practicas. Una unidad de diseno grafico debe ser colocada frente
a los ojos del publico y transportar un mensaje prefijado. Un producto in-
dustrial debe cubrir las necesidades de un consumidor.”

Con esto quiere decir que un buen diseno es la mejor expresion visual de
la esencia de “algo” ya sea esto un mensaje o un producto.

Dice que para hacerlo fiel y eficazmente, “el disenador debe buscar la
mejor forma posible para que ese “algo” sea conformado, fabricado,
distribuido, usado y relacionado con su ambiente. Su creacién no debe ser
solo estética sino también funcional, mientras refleja o guia el gusto de su
época.”

Boceto de una estructura Estructura de un icosaedro

1.2.1  El Proceso del Disefio

Para poder establecer si un diseno cumple su finalidad o no, debe existir
un motivo que impulse a ello. Sin un motivo no hay disefio. En este, cualquiera
que sea, volvemos a encontrar la necesidad humana.

Existen cuatro causas que siempre estan presentes cuando disefamos.
Causa primera.- Basicamente nos referimos a la necesidad humana.

Causa formal.- el momento en que empezamos a definir nuestro diseno,
dandole forma en nuestra mente, teniendo una idea de los materiales que
emplearemos y las diversas maneras de ensamblarlos.

Causa material.- Sabemos que el dibujo no es el objeto en siy no es
factible imaginar una forma real si no es en algun material.

1. Wang Wucius, “Fundamentos del disenc”, Ed. Gustavo Gili, Barcelona. 3a. edicién, 1998, p. 41

@ 2. ldem.



Causa técnica.- Lo que se desea hacer y el material elegido sugeriran
herramientas y técnicas apropiadas.

Estas cuatro causas estan siempre presentes cuando disefiamos.

Si la forma creada satisface la causa primera, si se expresa a través de
materiales apropiados, si éstos estan bien tratados y, por fin, si la totalidad
se realiza con economia y elegancia, podremos afirmar que es un diseno y
un buen disefio.

Bruno Munari dice “que al disefiador no se le puede considerar como un
artista, dado que basa sus elaboraciones en otros supuestos. Debe actuar
como intermediario entre el emisor y el receptor del mensaje, debe clarificarlo
para este Gltimo. Por ello es que el disefio final no va a depender Uinicamente
del disefiador.”

1.3 EL DISENO GRAFICO

La mayoria de los disefios que pretenden comunicar algo, son
bidimensionales y gréaficos. Tienen un soporte plano y constan de signos,
letras, colores y formas. Estos pertenecen al area de actividad del disefador
grafico.

Todo disefio cumple una cierta funcion que cubre exigencias practicas y
sirve para un determinado propésito, el disefno grafico no es la excepcion.

Juan Costa en su libro de Imagen Global, dice “ todas las formas de
diseno implican un doble proceso, internamente un desarrollo creativo y
externamente un desarrollo comunicacional.™

En nuestro mundo siempre hay una persistente presencia de toda clase
de comunicados que llaman la atencion, por sus formas, colores, letras,
signos, fotografias, etc. En el interior de las viviendas, los libros, revistas,
diarios, televisién, envoltorios y etiquetas de productos de consumo son
otras tantas presencias del mismo fenémeno.

© GYAMAHA

Espectacular de la motocicleta A1 de Yamaha

El diseno grafico concierne a la creacion de un mundo bi-dimensional
mediante esfuerzos conscientes de organizacion de los diversos elementos.
El principal objetivo del diseno gréfico es establecer una armoniay un orden
visual o generar una excitacién visual dotada de un propésito.

3. Munari, Bruno, “Disefno y comunicacion visual”, Ed. Gustavo Gili, Barcelona. 13a. edicion, 2000, p 8.
4. Costa, Juan, “Imagen Global™, ClIAC, Espana, 1991, p. 10

EL DISENO
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El diseno grafico cumple con una labor social muy importante. En este,
la comunicacion es el principio de las relaciones interpersonales, por lo
tanto el disefo grafico es una disciplina que busca mejorarlas.

Es decir, que el diseno gréfico crea un medio visual para comunicar a las
personas y asi obtener una respuesta de ellas. Ademas implica respetar los
intereses econdmicos del fabricante, la utilidad practica del producto y las
posibilidades tecnolégicas de la fabricacion.

14  AREAS DEL DISENO

La funcién de un disenador consiste en resolver problemas de
comunicacion relativos a productos, conceptos, imagenes y organizaciones,
y hacerlo de forma original y precisa. La mayor parte del trabajo de diseno
se engrana especificamente alrededor de la venta o la promocion del
producto o servicio que se proyecta, y la industria se desarrolla hoy en dia
rapidamente, dado que la competencia entre los productos de mercancias
y los suministradores de servicios es cada vez mayor.

Cada organizacion individual intenta establecer una imagen unica y
promocionar sus bienes o servicios de un modo original y eficaz para
comunicarse con su mercado potencial. La investigacion que interviene en
la delimitacion de las caracteristicas del mercado influird en el enfoque gréafico
de material de diseno. Esta investigacion clarificara también el ambito para
el cual esta pensado el trabajo.

La forma que adoptara el trabajo grafico puede encajar en muchas
categorias. Ante todo, la mayor parte de las organizaciones requieren una
imagen. Esta imagen se proyecta, normalmente, a traves del material de
escritorio, e incluso puede influir en el estilo y el formato de los documentos
internos. Si se fabrican productos, éstos han de ser envasados, y los envases

estaran influidos por imagenes gréficas, incluso las camionetas de reparto
armonizaran con la imagen general.

Si se trata de companias de servicio, o quiza de editoriales, habra que
tratar con cubiertas de libros, revistas o folletos, que han de ser disenadas,
mientras que los restaurantes y las tiendas requieren menus, listas de precios
y rétulos. Si una empresa decide instalar un stand en una feria, el contenido
grafico del mismo ha de ser disefiado. Estas son tan sélo algunas de las
areas a las que se aplica el trabajo grafico, pero posiblemente, el area
individual mas ideal y la que ofrece un panorama mas amplio para las ideas,
es la publicidad. Esta abarca carteles, anuncios en periddicos y revistas,
material de promocion en forma de tarjetas y letreros en puntos de venta,
boletines de venta directa y por ultimo, la seductora area de la television y
el cine.

La decision a la que llega el disenador es siempre subjetiva. No existen
decisiones correctas o erréneas, tan sélo existen aquellas que sirven al tema,
al cliente y al propio juicio creativo. Siempre existen opciones alternativas,
y por ello conviene presentar mas de una idea en cada trabajo. Sugiero que

se prepare siempre una serie de soluciones, y que todas ellas tengan un
nivel igualmente alto.
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Joan Costa en su libro “imagen Global” divide al disefo en tres areas
importantes.

1. Diseno del Medio Ambiente

Este comprende el urbanismo, la arquitectura y el interiorismo. Y el
producto final es siempre tridimensional.

2. Diseno Industrial

El cual abarca la planificacion de la produccién de objetos técnicos de
uso y productos de consumo, obtenidos por un proceso
manufacturado o industrial. El producto final es generalmente
tridimensional.

3. Diseno grafico

Comprende principalmente la caligrafia, la tipografia (comunicacion lin-
guistica), la ilustracion y la fotografia (comunicacién iconica), por me-
dio sobre todo de la imprenta. Y en donde el producto final es en su
mayoria, bidimensional.

Luego divide al disefio grafico en dos grandes areas.
1. Disefo de informacion

Comprende todos aquellos mensajes que son transmisores de
contenidos complejos. El diseno de informacién abarca todo el
conjunto de recursos gréaficos. Y tiene tres variantes: La informacion
funcional, la informacion didactica y la informacion persuasiva.

2. Diseno de identidad

Cualquier tipo de informacion ya sea utilitaria, cultural, didactica o
persuasiva, los mensajes incluyen sistematicamente unos signos de
identidad.

El diseno de identidad constituye un modo de comunicacion
esencialmente esquematico y su funcion es transmitir unos signos
especificos reconocibles y memorizables para simbolizar su origen. Se
divide en Diseno de marca, Disefno de identidad y Diseno de imagen
global.

1.5 METODOLOGIA DEL DISENO

Cuando se va a disenar, es necesario tener un buen metodo. Y el metodo
que un disefiador debe seguir tiene tres fases:

* Fase conceptual
* Fase creativa
* Fase final

A éstas, el disenador debe conocerlas bien y debe tratar de apegarse lo
mas posible a ellas para que su trabajo se realice lo mejor posible.
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Fase Conceptual

1. Planteamiento del problema

En este punto se va a investigar todos los antecedentes del
problema, la definicion del mismo, su ubicacién, asi como sus objetivos
de solucion (£Qué?), hipdtesis inicial (£Como?), y justificacion (&Por
que?).

2. Ruta critica

3. Investigacion
Dentro de la investigacion vamos a encontrar tres puntos muy

importantes para la metodologia del diseno.

a) Receptor.- Aquivamos a tener en cuenta a quien va ir dirigido nuestro
disefio, que sexo y edad tienen, que nivel cultural y econdémico
tienen en sociedad. También necesitamos saber su antropometria,
ergonometria y muy importante que codigos maneja, como se
pretende que use el diseno, que gustos tiene y basicamente qué
necesita, como lo necesita y por qué lo necesita.

b) Cliente/Empresa.- En este punto deberemos tener muy en cuenta
para no salirnos de su esquema, sus antecedentes, sus recursos
economicos y basicamente la naturaleza del problema. Teniendo
en cuenta esto, debemos conocer su imagen actual, su competencia
y hacer un anélisis gréfico de esta. También se debe ver su
posicionamiento en el mercado, enterarse de los planes de
promocion, duracion de uso, planes a futuro y uso internacional. Si
es posible hacer una extension de actividades, ver sus licencias y
reglamentos y muy importante entender qué requiere, como lo
requiere y por qué lo requiere.

c) Diseno.- Uno como disenador debe primero que nada tener un
concepto de disefio y esto es conocer lo mejor posible el tema
sobre el cual se va a trabajar, conocer los medios de comunicacion,
saber hacer tests, encuestas y entrevistas. También se debe tener
conocimiento de los materiales con los que se va a trabajar y que
sistema de impresion utilizan, los acabados que se le pueden dar y
los costos de estos. Y siempre hacerse las preguntas, ¢qué debe
ser?, {como debe ser? y épor qué debe ser?. '

4. Andlisis y sintesis

En este punto se debe conocer las necesidades del receptor, los
requerimientos del cliente y los requisitos del disefio. También se debe
tener un establecimiento de la demanda, las necesidades reales y una
tabla de jerarquizacion y delimitacion.

5. Establecimiento de la estrategia de diseno
Aqui vamos a ver el comportamiento que va a tener el diseno, asi
como los efectos del medio sobre él, sus limitantes y sus objetivos.
Ya se debe tener una hipotesis, un disefio hablado y conceptualizado
(¢qué va a ser?, L&como va a ser? y {por qué va a ser?)
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Fase Creativa (proceso de diseno)

Ideas iniciales del disefo

Este punto es de los méas importantes de toda la metodologia, ya
gue aqui se va a formar lo que muy posiblemente sera el disefio
final. Para esto se debe hacer una lluvia de ideas y con estas llevar
a cabo la sesion de bocetaje. Es muy importante que sepamos
definir en este punto lo que se quiere, ya que si no lo hacemos es
muy posible que si se termina el trabajo se tenga que volver a iniciar
todo desde este punto.

Analisis

El analisis de los bocetos va a ser también parte importante de esta
fase, aqui se van a revisar cada uno de los bocetos y se hara la
seleccion de los mejores disefos, a los que llamaremos disefos
iniciales.

Sintesis

Aqui se va a hacer una sintesis gréafica del diseno para obtener nuestro
disefo basico. Teniéndolo se van a realizar los arreglos que se crean
convenientes y se va a mejorar el grafico.

Propuestas de disefio

Posteriormente vamos a hacer una presentacion inicial a nuestro
cliente, donde se dara una justificacion inicial, le entregaremos una
carpeta de presentacion inicial y los dummies de presentacion del
diseno que se ha propuesto. Luego el cliente tendra 2 opciones
que darnos.

* Aprobacion del cliente.- Contando con todo lo que hemos
establecido, el cliente dara la aprobacion al disefo o;

* Aportaciones del cliente.- El cliente dara algunas aportaciones al
mismo. Tales que no se deben de rechazar sino por el contrario, al
ser una opinién del cliente, estas deberan tomarse en cuenta y solo
en caso que su aportacion pueda perjudicar el objetivo que pretende
tener el diseno, entonces comentéarselo.

Implementacion del diseno

Si el cliente hizo una correccion o di6 alguna aportacion al diseno,
debemos proceder a hacer las correcciones e integrar las nuevas
ideas al diseno, siempre con la meta de mejorar el anterior.

Pruebas de diseno

A continuacion se debe llevar a cabo un muestreo del diseno, hacer
las encuestas necesarias y sacar las conclusiones de nuestra
investigacion.

Seleccion y justificacion final

Ahora se procede con la elaboracion del disefio final, se hace la
descripcion del proyecto y la justificacion de cada uno de los puntos
del diseno. Se apuntan todas las conclusiones, asi como las
aportaciones al disefno.
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Fase Final

1. Presentacién

Finalmente entramos a la fase final, en la cual se entregan los
dummies, se hace una memoria descriptiva y se muestra la carpeta
final. También se puede apoyar la presentacion con un audiovisual o
multimedia.

2. Produccién
En la produccion se hacen los originales mecanicos, que se mandaran
a impresion y donde se realizaran los acabados finales al diseno.

3. Comunicacion
Se establecera un sistema de distribucion y los medios de comunica-
cion en los cuales se presenta el diseno.

1.6 DISENO EDITORIAL

Desde los pinitos de Gutenberg y hasta 1886, ano en que Tomas
Mergenthaler invent6 la maquina Linotype y, con ella, la linotipia o
composicion en caliente, toda la formacion tipogréafica se hacia a mano,
colocando el operario letra por letra dentro de una galera. Este trabajo es
tan arduo que un compaositor tipogréafico tiene que colocar dos letras por
segundo. A ese ritmo, un libro como Cien anos de soledad, de Gabriel
Garcia Marquez, con sus mas de 800,000 pulsaciones®, requeriria unas 57
jornadas de trabajo sin descanso.

Maquina rotativa HOE de uno de los diarios de mas
prestigio de Latinoamérica,

Para lograr tales proezas, los compositores tipograficos se valian de
equipos y herramientas muy sencillos. Muchos de los nombres de aquellos
instrumentos, asi como de los manejos que con ellos se hacian, han
trascendido el arte editorial. Es casi seguro que una buena parte de la
nomenclatura prevalecera a pesar de las transformaciones técnicas. Sin
embargo, para entender lo que sigue, es importante explicar dos conceptos:
&Queé se entiende por tipo? y écudles son sus partes?

5. Pulsacion o golpe es cada una de las letras, signos y espacios de una composicion tipografica Este término proviene
I de las percusiones que se hacen en el linotipo o en la maguina de escribir



1.6.1 La Tipografia

Se llama tipo a cada uno de los bloques metalicos que tienen grabada
en una de sus caras, una letra o signo invertido y en relieve. Al signo impreso
con uno de estos tipos se le llama caracter.

El cuerpo es la dimension mas importante para el disefiador editorial, y
se aplica a cualquier forma de composicion tipogréfica. Es la distancia que
hay entre las partes anterior y posterior del tipo. Cuando nos referimos al
“puntaje” de una letra, estamos hablando de su cuerpo, y no de su altura. El
cuerpo es el tamano de los caracteres.

anchura
(grueso)
cuerpo ,'.
“uy
“
Ly

Cran o
Muesca

h-'—o-.-o-

Altura sobre el papel
o de ojo

Los caracteres son un instrumento Util para un disenador, en la mayoria
de impresos actlian como elemento principal y medio de expresion mas
importante. Su estudio constante y el conocimiento de su evolucion es
importante para saber elegirlos y aplicarlos de la mejor forma posible.

G otico Palo seco

Romano antiguo Palo seco modificado

Romano moderno SW
Egipcio Fantasia

Clasificacion de los caracteres

Los caracteres pueden incluirse dentro de un estilo y una familia. En la
clasificacion que se maneja actualmente se pueden distinguir los siguientes
tipos: gético, romano antiguo, romano moderno, egipcio, palo seco, palo
seco modificado, script y fantasia.
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La distincion se hace por las diferencias entre las formas de algunos
elementos que constituyen la letra: el asta y el remate.

Todos lo caracteres pueden incluirse dentro de un estilo, una familia y
una serie. La manera de clasificar los tipos moviles en cajas tipograficas,
donde se clasifican los caracteres por fuentes, que son los tipos de un
mismo tamano, de una sola familia.

La familia es el conjunto de caracteres que comprenden letras, nimeros,
signos de puntuacion y signos especiales.

La serie es cada una de las variantes dentro de una familia, esta puede
clasificarse por su peso o su grosor. El grosor de un caracter puede ir
transformandose desde un trazo fino hasta uno grueso, determinando asi
una amplia gama de grosores. Se pueden establecer seis grosores basicos.
Ultra light, light, book, medium, y bold. No todas las familias disponen de
todos los grosores, la mayoria de los alfabetos se disefian en tres series
basicas que son light, medium y bold.

Oftra de las variantes tipogréficas corresponde a las proporciones de la
letra tomando en cuenta su relacion entre ejes.

Normal.- cuando en su anatomia basica, su eje vertical y horizontal guardan
proporcion y son perpendiculares.

Condensada.- al acentuar el eje vertical de la letra.
Extendida.- cuando se da mayor importancia al eje horizontal.

Con respecto a su perpendicularidad con respecto al eje vertical es la de
inclinar la tipografia tanto a la derecha como a la izquierda.

ltalica o cursiva.- se obtiene cuando la inclinacién de la letra es a la
derecha.

Cursiva invertida.- cuando la inclinacion se hace hacia la izquierda.

Todas las series a su vez tienen:
Mayusculas, versales, altas o caracteres de caja alta.

Minusculas, bajas o caracteres de caja baja.
Versalitas, letras sélo mayusculas, pero de altura de las mindsculas.

Tipografia
El cuerpo se mide en puntos y va desde la alineacion superior a la
alineacion inferior. Esto es tomando la ascendente y la descendente.

Lalinea es un conjunto de palabras acomodadas una después de la otra
en forma horizontal.

La interlinea es el espacio entre una linea y otra, se mide en puntos, a
partir de la descendente de una linea a la ascendente de la siguiente linea.

Fuerza de cuerpo
El tamano o puntaje de la letra mas el tamano de la interlinea forman la



fuerza del cuerpo, se indica 10/12 (diez en doce). Los doce puntos no son
aparte del tamano de la letra, sino que son la expresién para designar la
distancia entre dos lineas base.

Cuando no hay interlinea (0 puntos), se llama interlineado sdlido, y se
indica 10/10. En el caso en que las lineas requieran juntarse hasta que se
sobrepongan, se emplea un interlineado negativo.

[ipografia_
—ycolor

También llamada longitud de columna, es el nimero de lineas de una
columna, se pueden medir en picas o puntos, segun el nimero de lineas y

la fuerza del tipo. Por ejemplo, si tenemos 30 lineas de 10/12, son 360
puntos o 30 picas.

!

Justificacion

El largo de una linea esta delimitado por el ancho de una columna
tipografica o justificacion, y se mide en picas. Al medir la profundidad y la
justificacion de una columna, las cifras se redondean, segun el caso, a me-
dias picas o a picas completas.

JUSTIFICACION

fo L]
El Mundo ha exisndo. no una, sino varias veccs
consecutivas. La que se llamé “primera
fundamentacion de la tierra”, habia tenido lugar
hace muchos milenios. Tantos, que en conjunto
habian existido ya cuatro soles y cuatro ticrras,
anteriores a la época presente. En esas edades,
Hamadas “Soles™ por los antiguos mexicanos, habia
temido lugar una cierta evolucion “en espiral”, en la
que aparecieron formas cada vez mejores de seres
= humanos. de plantas y de alimentos.

PROFUNDIDAD

Las justificaciones méas usadas son:
Columna en bloque o justificada a los margenes.- las lineas tocan tanto
el margen izquierdo como el margen derecho.

JUSTIFICADA A LOS MARGENES

El Mundo ha existdo. no una, sino vanas vecees
consecutivas. La que se llamo “primera fundamentacion
de la uerra”, habia temdo lugar hace muchos milenios.
Tantos, gue en conjunto habian existido ya cuatro soles y
cuatre tierras, anteriores a la época presente.

Columna justificada a la derecha o irregular izquierda.- las lineas estén
alineadas solo al margen derecho y terminan en forma o irregular del lado
izquierdo.

IRREGULAR A LA IZQUIERDA

El Mundo ha existido, no una, sino varias veces
consecutivas. La que se llamo “primera fundamentacion
de la tierra™, habia tenido lugar hace muchos milenios.
Tantos, gue en conjunto habian existido ya cuatro soles
¥ cuatro tierras, anteriores a la ¢poca presente,
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Columna justificada a la izquierda o irregular derecha.- las lineas estan
alineadas solo al margen izquierdo y terminan en forma irregular del lado
derecho.

IRREGULAR A LA DERECHA

El Mundo ha cxistido, no una, sino varias veees
consecutivas. La que se Hama “primera fundamentacion
de la tierra”, habia tenido lugar hace muchos milenios.
Tantos. que en conjunto habian existido ya cuatro soles
y cuatro tierras, anteriores a la época presente.

Columna centrada o en pina.- su formacion es irregular, pero basada en
un eje central de equilibrio.

EN PINA

El Mundo ha existido. no una, sino varnas veces
consecutivas. La que se llamd “primera fundamentacion
de la tierra”, habia tenido lugar hace muchos milenios.
Tantos, que en conjunto habian existido ya cuatro soles
v cuatro tierras, anteriores a la época presente.

Columna irregular. Es una formacion tipografica, completamente
caprichosa, por lo general sigue el contorno de una figura.

COLUMNA IRREGULAR

El Mundo ha existido, no una, sino
varias veces consecutivas. La que

se llamo “primera fundamentacion de
La tierra”, habia tenido lugar hace
Muchos milenios. Tantos, que en

La sensacién que se produce en los bloques de las columnas, se les
conoce como mancha tipogréfica.

1.6.2 El Papel

Por ser el simple soporte de la obra, podria parecer que el papel no
tiene trascendencia como significante en el proceso de comunicacién. Por
el contrario, sus caracteristicas (peso, opacidad, color, textura, dureza,
firmeza, resistencia a la luz y a la humedad...) resaltan antes que cualquier
ofra cosa.

Peso

Al contenido de un paquete de 500 pliegos de papel se le denomina
resma. El peso del papel se valora en gramos por metro cuadrado, se le
denomina gramaje, se expresa en kilogramos/resma.

Opacidad

Esta se refiere al grosor del papel. Los papeles delgados son translticidos
y un papel con poca opacidad pude ser fastidioso, aunque un buen manejo
tipografico siempre ayuda a reducir considerablemente los efectos
indeseables. En ocasiones elegir un papel de mayor peso pude provocar
que la obra resulte demasiado voluminosa. Otra opcion seria conseguir un
papel de bajo peso y alta opacidad, sin embargo estos por lo regular son
los mas costosos.
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Textura

La calidad de la superficie debe tenerse en cuenta por razones estéticas
y técnicas, Existen tres texturas basicas.

El alisado es el material rugoso, aspero, dificil de usar en tipografia y
otros procedimientos directos, como el fotograbado.

El satinado es un papel mas terso y refinado que se logra pasando el
material hiumedo por la calandria. Esta maguina consiste en un conjunto de
cilindros calentados al vapor, los cuales someten el papel a enormes
presiones.

El estucado, también conocido como cuché, que se logra aplicando a
la superficie una capa de sulfato de bario, talco, caolin o blanco satin (mezcla
de sulfato de aluminio y cal). La aplicacion de estos quimicos, da lugar a
una superficie casi desprovista de poros e irregularidades, lo que hace al
papel cuché excelente para imprimir detalles finisimos con cualquier
procedimiento.

Hidratacion

Se le llama hidrdéfilo a lo que tiene una aptitud o avidez por retener
humedad. Los papeles son particularmente hidréfilos, y ello puede ser una
grave dificultad a la hora de imprimirlos. En la fabricacion del papel, las
fibras se aglutinan con colas. Los papeles bien colados son rigidos y
ligeramente impermeables, por lo que tienen mejor respuesta ante los
cambios de humedad.

Resistencia

Son varios los factores que contribuyen a que un papel sea mas o menos
resistente. Las materias primas que constituyen la mezcla, el nimero de las
fibras y su longitud, la quimica de las colas y los aprestos y la abundancia
de estas sustancias son algunas de estas. También las maniobras de secado,

satinado y gofrado, los cortes, y hasta las impresiones, alteran ligeramente
dicha cualidad.

Finalmente, con los procesos de acabado, el papel se sujeta a maniobras
gue merman considerablemente su resistencia: primordialmente los dobleces
y las costuras.

Color

Las diferencias en las materias primas, los procesos mecanicos y los
agregados quimicos, dan al papel un leve colorido. En algunas variedades
se aplican tintes adicionales para lograr un aspecto determinado. Otra
condicion que pude alterar la apariencia del papel, en cuanto al color, es el
tiempo.

Dimensiones ‘

Los papeles se fabrican en medidas muy diversas, que dependen tanto
de las condiciones técnicas como de costumbres, acuerdos o herencias
culturales.

En Estados Unidos, los pliegos se entregan en dos tamanos basicos. El
primero es de 34" X 22" y se corta en octavos de 11” X 8,57, sin desperdicio,
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a los que llaman letter. El segundo mide 37" X 28" y sus octavos , llamados
legal, se cortan a 14" X 8,5”. Estas medidas, ligeramente alteradas, se han
adoptado en México. El pliego “carta” mide 87 cm X 57 cm; el “oficio”, 70
cm X 97 cm. En ambos paises existen otros muchos tamanos, aunque son
menos solicitados.

1.6.3 Elementos de la pagina.

Margenes

Espacios en blanco que quedan en cada uno de los lados de la zona
impresa. Los margenes tienen distintos fines: enmarcar el texto o las
ilustraciones, realzar, dar valor y relieve a los elementos impresos, dejan
espacios para que los dedos sujeten el libro sin tapar el texto, protegen al
libro de cualquier desperfecto.

Reciben sus nombres segun el lugar que ocupan: cabeza (superior), pie
(inferior) y costados, lomo (interior) y corte (exterior).

CABEZA

El Mundo be existido, no una, sino vanas
Ve secutivas, La gue se llame “primera
fund acicn de fa terra”, habia tenido lugar
lave muchos milenios. Tantos. gue en comunto
habian existido ya cuatre soles y cuatro tiermas,
anteriores @ 13 época presente. En esas edades,
Hamadas “Soles” por los antiguos mexicanos,
habia wnido lugar una ciera evolucidn “cn
expiral”, en la que aparecieron formas cada vez
mejores de seres humanos, de plantas v de
alimentos,

Il Mundo ha existido, no una, sino varias CORTE
veces consecutivas. Ly que se flamo “primera
fundamentacion de la tierra”, habia temdo lugar
hace muchos milemios, Tantos, que cn conjunto
habian existido ya cuatro s ; cuatro tierras,
a la época preses
Soles™ por los 08 IEXICanas,
s lugar una ¢ evolucion “en
espirnl”, en la gue aparccicron formas cada vez
mggores de seres humanos, de planas v de
almmentos:

LOMO

n esas edudes.

PIE

Reticula tipografica

La reticula es el esqueleto que sirve para dar una estructura y coherencia
a la composicion de los elementos tipogréaficos y pictéricos de un disefio
especial. La creacion de la misma asi como su complejidad depende de la
cantidad de informacion y el tamarno de las fotografias o ilustraciones, pero
sobre todo al tipo de mercado al que va dirigido.

Una superficie bidimensional en este caso una pagina se subdivide en
campos o espacios mas reducidos a modo de caja. Los campos o espacios
pueden tener las mismas o diferentes dimensiones en cuanto al ancho y
profundidad. La altura o profundidad de los campos corresponde a un
numero determinado de lineas de texto, su anchura es la de las columnas.
Las dimensiones del campo se indican en picas y puntos.



Los campos se separan uno de otro por un espacio intermedio, con el

fin de que laiméagenes no se toquen y para que puedan colocarse leyendas
bajo las ilustraciones.

La division horizontal, es determinada por el ancho de las columnas y
los campos estan separados por el medianil o espacio entre columnas. La
divisién vertical es en funcién del tamano de la fuerza del cuerpo, se divide
en un nimero exacto de lineas, al espacio entre uno y otro se le llama linea
vacia ya que en €l cabe exactamente una linea de texto. Ambos estan
determinados por la tipografia del texto base.

r == & —

Una columna ofrece pocas posibilidades de distribuir texto e imagenes
de distintos tamanos. Dos columnas ofrecen mas posibilidades ya que enla
primera pueden ponerse los textos y en la segunda las imagenes o texto e
imagenes en la misma columna.

Conforme va aumentando el nimero de columnas, va aumentando el
numero de posibilidades de distribucion; ademas se puede descomponer
las columnas al doble, 2 columnas pueden dividirse en 4 6 3 columnas en 6,
siempre y cuando se tome en cuenta que mientras mas angosta sea la
columna mas pequena tendra que ser la letra.

PELEA BEL ARG
L]
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La utilizacién de un mayor numero de columnas como pueden ser 8, 12
o 16, se recomiendan para material estadistico, graficas o tablas y el
periddico.

1.7 LA IDENTIDAD CORPORATIVA

EI disefio de la identidad ya no se limita a la marca, y pasa asi a constituir
una disciplina mas compleja, y mas completa, en la que intervendran de
manera decisiva, el management, la investigacion social y el marketing.

El enorme desarrollo de la tecnologia de comunicaciones, con laimprenta,
el cine y la television sobre todo, la explosién de los medios de masas, el
sistema competitivo de la economia de mercado, la superproduccion in-
dustrial y el desarrollo de las sociedades de consumo, han transformado
radicalmente las circunstancias precedentes del marcaje y de la marca como
una practica “elemental”, hacia una informacién mas completa, sistematica
y espectacular de la identidad visual.

La empresa es ahora, mas que productora de bienes, emisora de
comunicaciones. Mas que “firmar” o “marcar” necesita disponer de un sistema
organizado de sus signos de identidad, lo cual es parte de una estrategia y
de una politica de comunicacién. La identidad visual rebasa el soporte
material del producto o del objeto, y conquista un campo inusitado: el de
las telecomunicaciones. Asimismo, sobrepasa la funcion inmediata del
marcaje, para convertirse en una auténtica estrategia institucional y comercial.

La identidad debera manifestarse ahora corporativamente. Diversificarse
en muy diferentes soportes. Difundirse hasta la ubicuidad y resistir la
competencia y el desgaste temporal. Debera crearse, pues, un sistema de
formas, figuras, colores y ante todo, un concepto, que transporten ideas,
impresiones psicologicas y una alta capacidad de memorizacion, acerca
de la personalidad de la empresa.

1.7.1 La imagen institucional: un sujeto disefnado.

El conjunto de emisores sociales (instituciones politicas, gremiales,
economicas, culturales, etc.) sean sometidos a una presiéon externa



proveniente de las nuevas relaciones objetivas del intercambio, y que esta
presion externa les exija una respuesta activa.

Dicha respuesta es la intervencion consciente, voluntaria y sistematica
en sus propios medios de comunicacion, ya no solo los especificos (la
publicidad en sentido amplio), sino el conjunto integrado de recursos directos
e indirectos (la “imagen” en general.)

La publicidad, su funcién esencialmente persuasiva, sufre un
desplazamiento hacia areas no convencionales, recanalizandose en términos
de “imagen”. La “imagen corporativa”, que inicialmente podria aparecer
como un nuevo campo de la publicidad, se expande conceptual y
practicamente invirtiendo esa relacion: La publicidad, en cualquiera de sus
modalidades, constituye ahora uno de los tantos canales de emisién de la
imagen corporativa.

De la gréfica hasta la indumentaria del personal; de la arquitectura y el
ambiente interior hasta las relaciones humanas y estilos de comunicacién
verbal; de los recursos tecnologicos hasta las acciones parainstitucionales;
todos los medios corporativos, materiales y humanos, devienen portavoces
de la identidad del organismo, o sea “canales de imagen”.

Esto redunda en que todas las decisiones que provoquen directa o
indirectamente efectos de imagen (seleccién de mobiliario o indumentaria,
edicién de comunicados, programacion cultural, normas laborales y de
relaciones personales, tipo de didlogo interno, denominacion de productos,
servicios o marcas, etc.) cobren una importancia inédita, al punto de exigir
una atencion especializada y un tratamiento técnico sistematico.

y el temperamento con que dicha institucion se integra y opera en el
contexto social, o sea un conjunto de atributos concretos de identidad.

El caracter universal de la problematica de la identidad y la imagen
institucional y el caracter integral que suele adoptar su proceso de reciclaje
hace que puedan detectarse areas de mercado en practicamente todos los
niveles de funcionamiento social: desde organismos esiatales hasta empresas
privadas y personalidades individuales; desde servicios culturales hasta
actividades puramente econémicas; desde la gestion técnica a la politico-
ideologica.

El mercado asi creado plantea, por la novedad de su demanda, ciertas
reestructuraciones en la oferta. Controlar la imagen es actuar sobre la
identidad, o sea crear, o recrear, a un sujeto. Esta tarea excede par completo
la labor de los “medios”. El emisor social, provisto hoy de unos canales
hasta hace poco insospechados, cae en la cuenta de que no sabe emitir y
busca auxilio.

Gran parte de la creatividad social se desplaza entonces hacia el area de
la comunicaciéon en respuesta a una demanda de aumento de fluidez y
eficacia de canales y mensajes, actualizacion de cédigos, capacitacion de
emisores y creacion de interlocutores validos.

La comunicacion se transforma asi en eje problemaético clave de la
sociedad contemporanea; fenémeno acusado en el desarrollo acelerado
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de todas las disciplinas técnicas y cientificas asociadas a ella: la teoria de la
comunicacion, la semiologia y la linglistica; las tecnologias de la informacion;
la sociologia de la opinién y el conjunto de disciplinas auxiliares  de la
publicidad, etc.

1.7.2  Niveles de identificacion institucional.

La identidad institucional constituye un sistema de mensajes completo
que puede manifestarse en todos y cada uno de los componentes de la
institucion, desde los creados y utilizados especificamente para identificarla,
hasta aquellos elementos no esencialmente signicos, pero que connotan
rasgos y valores de la entidad.

El concepto de “identificacion institucional” puede desdoblarse en dos
acepciones claramente diferenciadas:

* “identificacion”, proceso por el cual la instituciéon va asumiendo una
serie de atributos que definen “qué” y “como” es.

* “denominacién”, codificacion de la identidad anterior mediante su
asociacion con unos nombres que permitan decir “quién” es esa institucion.

Estos nombres pueden producirse mediante muy diversos mecanismos
linguisticos y adoptan, por lo tanto, muy diversos aspectos: desde el de un
signo arbitrario abstracto hasta una expresion claramente denotativa de la
identidad de la institucion, pasando por una amplia gama de variantes
intermedias. Una tipologia empirica que recoja las modalidades de
denominacion institucional predominantes podria componerse de cinco tipos
basicos y su formas mixtas, a saber: la descripcion (enunciacion sintética de
los atributos de identidad de la institucion); la simbolizacion (alusién a la
institucion mediante el nombre propio de una personalidad clave de la misma,
duefio, fundador, etc.); el topdnimo (alusién al lugar de origen o area de
influencia de la institucion), y la contraccién (construccion artificial mediante
iniciales, fragmentos de palabras, etc.)

* Descriptivos
Mondial Assitance
Banco Interamericano de Desarrollo
Caixa de Pensions
Bank fur Gemeinwirtschaft
Museo Espanol de Arte Contemporaneo

+ Simbdlicos
Visa
Camel
Pelikan
Omega
Nestlé

* Patronimicos
Lacoste
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Rockefeller Foundation
Jonhson & Jonson
Mercedes Benz

Banco Herrero

« Toponimicos
British Caledonian
Banco de Santander
Europalia
Principado de Asturias
Aerolineas Argentinas

* Contracciones
AEG
BENELUX
IBM
USA
SWISSAIR

1.7.3  Los logotipos

Murphy dice que “las marcas comerciales y los logotipos son algo mas
que simples palabras o imagenes. Estos Identifican un producto , un servicio
0 una organizacion y lo identifican de otros. Comunican informacion acerca
del origen, el valor y la calidad. Y también afaden valor y constituyen
propiedades legales importantes”.®

El logotipo aparece asi como un segundo plano de individualizacién
institucional, analogo a lo que en el individuo es la firma autografa respecto
de su nombre. El logotipo puede definirse entonces como la version grafica
estable del nombre de marca.

Ademas de su obvia funcion verbal, la tipografia posee una dimension
semibtica no-verbal, iconica, que incorpora por connotacion significados
complementarios al propio nombre.

En el plano estrictamente formal, el campo de seleccion incluye todas
las familias tipogréficas y sus posibles combinaciones y manipulaciones las
transgresiones de las normas de graficacion, las “incrustaciones” de iconos,
formas ambiguas icono-tipograficas, etc.

A estas variaciones se agregan las correspondientes al plano cromatico
y textural, lo que hace que, pese a las limitaciones impuestas por el propio
codigo de la escritura, las variaciones posibles sean practicamente infinitas.

La opcién por la tipografia clasica (una familia romana) y la composicién
simétrica del logotipo (caja central) es un recurso socialmente codificado
como connotador de institucionalidad. El cambio de tamarios (cuerpa) de
la letra tiene una funcion claramente técnica (jerarquizar los conceptos
apoyando graficamente las abreviaturas del nombre propias de sus usos
coloquiales), pero paralelamente aporta una serie de connotaciones laterales.

6. Murphy, “Comeo disefar marcas y logotipos”, Ed. Gustavo Gili, Barcelona. p.13
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Por una parte, tal criterio compositivo rememora un estilo histérico
frecuente en las portadas editoriales; pero ciertos matices permiten eludir la
imitacion historicista: la exageracion de las diferencias de tamanos de letra
y la limpieza de la reproduccion técnica hacen evidente la contemporaneidad
del mensaje.

| gxigade

Talavisz

1.7.4  Los imagotipos

Al nombre y su forma gréfica, logotipo, suele sumarse con frecuencia un
signo no verbal que posee la funcién de mejorar las condiciones de
identificacion al ampliar los medios. Se trata de imagenes estables y muy
pregnantes que permiten una identificacion que no requiera la lectura, en el
sentido estrictamente verbal del término.

Estas imagenes, imagotipos, pueden adoptar caracteristicas muy
diversas, pues su Unico requisito genérico es su memorabilidad y capacidad
de diferenciacién respecto del resto: anagramas o deformaciones
personalizadoras del logotipo, iconos o reproducciones mas o menos
realistas de hechos reconocibles, mascotas o figuras caracteristicas de
personajes U objetos, figuras abstractas o composiciones arbitrarias sin
significacion o referencias explicitas, etc.

Toda forma visual de cualquier indole que garantice algun grado de
diferenciacion y pregnancia tedricamente puede operar como imagotipo
con solo aplicarse de un modo recurrente y asociado a una entidad dada
(empresa, producto, acontecimiento, institucion, etc.); por lo tanto, el
universo de imagotipos presenta una compleja casuistica que puede
ordenarse conforme a tres grandes ejes: motivacion/arbitrariedad,
abstraccion/figuracion y ocurrencia/recurrencia.

El nombre oral, el logotipo, 0 nombre grafico, y el imagotipo constituyen
un sistema en que los significados parciales de los tres se entrelazan para
aludir sintéticamente a la identidad de la institucion. Este sistema de
identificacion minimo debera constituir, respecto del discurso global de
identidad de la institucion, una sinécdoque o fragmento esencial.

Nombre, logotipo e imagotipo pueden denotar, por via verbal, tipografica
e iconica, la misma nocion, en cuyo caso generaran el grado mas alto de
redundancia, o por el contrario podran aportar tres referencias distintas,
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con lo cual el mensaije total surgira por articulacion de tres mensajes parciales
distintos. De modo analogo, en el plano retérico lo verbal, lo tipografico y
lo iconico pueden configurarse mediante estilos que oscilen de la maxima
similitud al maximo contraste.

Grado de redundancia semantica y grado de homogeneidad retérica no
son parametros valorativos sino opcionales. La pertinencia de cada opcion
estara en funcion de la identidad a comunicar. El valor de un sistema de
identificacion no es, obviamente, intrinseco a los signos, sino que depende
del objetivo comunicacional concreto.

1.8  DIBUJO E ILUSTRACION

La penetracion de las imagenes en nuestro sistema de comunicaciones
es indudable; empezamos a aprender nuestro lenguaje verbal en los libros
de imagenes y avanzamos hacia la madurez en un mundo de television,
peliculas, revistas, libros ilustrados y periddicos.

La television parece habernos lanzado a una era de las imagenes y
habernos convertido en una nacion de videntes mas que de lectores. Todos
los medios impresos han respondido al impacto de la television con mas,
mayores y mejores ilustraciones. Un orador sin “apoyos visuales” para
complementar su presentacion verbal, nada contra la corriente de imagenes
que parece inundar la comunicacion actualmente. Incluso las senales de las
autopistas han evolucionado de las imagenes verbales hacia las visuales
para lograr una comunicacion instantanea con los conductores de vehiculos
y superar la barrera del lenguaje.

Cada invencion, de la fotografia, al fotograbado, a las peliculas, y después
alatelevision, ha estrechado nuestra dependencia de las ilustraciones para
la comunicacion. Si nos remontamos a los primeros intentos de los seres
humanos por comunicarse graficamente, podremos ver que las imagenes
fueron la primera forma de mensaje. La pictografia del hombre de las cavernas
demostré una apreciacion del potencial comunicativo de las ilustraciones
en las primeras etapas del desarrollo de la comunicacion grafica.

Gran parte de la efectividad de las ilustraciones procede de la variedad
de las funciones de comunicacion que realizan y de la muchas formas fisicas
que pueden asumir. Una de las funciones béasicas de las ilustraciones es
atraer y capturar la atencion. Una ilustracion impactante es tal vez la mejor
forma de hacer que los ojos de un lector se vuelvan hacia una pagina o
hacia un disefio. Aunque todas las formas de ilustraciones pueden desempefiar
esta funcion, la fotografia ha sido la principal seleccién. Las fotografias, por
ser duplicados fieles de imagenes que los ojos humanos venen el mundo
que los rodea, pueden llamar la atencion rapidamente y con fuerza.

Cuando la meta principal es explicar, las ilustraciones pueden una vez
mas ser una importante herramienta. La comprensién de materias
complicadas a menudo puede perderse en un torrente de palabras, pero
quedaran claras si ilustraciones explicativas vienen en auxilio de los elementos
verbales.
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Como lo atestiguan las tiras comicas, las ilustraciones también pueden
usarse para entretener al lector. Las caricaturas politicas, han mostrado la
efectividad de las ilustraciones cuando el objetivo es infiuir.

Por falta de confianga,
la devaluacion del peso

Al pensar en las funciones de las ilustraciones y en los tipos de
ilustraciones en su relacidn con las funciones debemos tener en mente que
las ilustraciones funcionan mejor en combinacion con las palabras. El
matrimonio de ilustraciones y palabras que las convierte en companeros
del mismo rango normalmente brinda la comunicacion mas eficaz.

Desde el punto de vista de su produccién mecanica hay dos tipos bésicos
de ilustraciones. Cada uno de los cuales contiene algunos subtipos. Estos
son la linea y el medio tono.

En la reproduccion de lineas, algunos dibujos como las interpretaciones
a pluma y tinta estan compuestos soélo de tonos solidos, lineas negras
sobre un fondo blanco, y reciben el nombre de dibujos de linea.

En la reproduccion de medios tonos, la reproduccién de ilustraciones
que contienen tonos entre los extremos del blanco y del negro es mas
complicada y desconcertante. Estas reproducciones llamadas medios tonos,
son necesarias para todas las fotografias, agua tintas, pinturas al dleo,
acuarelas o cualquier otra ilustracion original que contenga tonos continuos.
Para crear la impresion de tonos continuos en las reproducciones impresas,
se emplea una ilusion optica. La ilusidon de tonos intermedios es creada
descomponiendo la imagen en puntos diminutos, cada uno de los cuales
transferira tinta de la placa al papel. Si los puntos son pequefios y
ampliamente espaciados el area resultara clara y si son grandes y unidos
crearan unaimagen mas oscura.

19  EL COLOR EN LA COMUNICACION
GRAFICA

Lo que vemos en “la vida real” tiene color. Cuando vemos imagenes
visuales de la vida real, reconocemos lo que esta representado, y esto es



valido cuando las fotografias o los dibujos estan impresos a una tinta o a
todo color.

El contraste es la fuente de todo significado. Cuando percibimos la luz
percibimos diferencias tonales. Los tonos pueden ser cromaticos o
acromaticos. Las diferencias en el tono son resultado de la relativa brillantez
de la luz reflejada en aquello que observamos. Podemos eliminar el color
de una imagen televisiva y no obstante sigue habiendo tonos.”

Es tentador concluir de lo dicho que aungue el color es (til. No es
necesario en la comunicacion impresa y, en cierta forma asi es. De hecho
gran parte del material impreso se hace en blanco y negro. Sin embargo, el
color es una importante herramienta en la comunicacion gréfica.

1.9.1 La importancia del color

Que el color llama la atencién es una realidad, y que algunas
combinaciones de colores atraen mas que otras es cuestion de nivel. A
menudo es tema de especulacion el hecho de que una combinacion tramita
su mensaje mejor que otra, y es cuestion de suerte que un juego de colores
se acomode mas 0 menos permanentemente a un producto que a otro.

La eleccion del color es una consideracion especialmente importante
para anticipar el sabor y la calidad de la comida y la bebida u otros productos.
La frescura, el valor nutritivo, el aroma, la consistencia y la textura también
son importantes, pero si los productos vienen empaquetados, deben ser
valorados sélo por indicios visuales. No es extrano explotar el color para
resaltar el aspecto de un producto. Por ejemplo, una botella de cristal de
color marron, es utilizada para exagerar la fuerza de una cerveza. Por lo
general, las etiquetas y los envases de color oscuro sugieren alimentos con
sabores fuertes (normalmente dirigidos a los adultos), y las etiquetas de
colores suaves implican sabores mas sutiles. Y todo ésto no es una simple
coincidencia de acomodo de colores, la importancia del color es que todos
los aspectos mencionados con anterioridad se entienden porque el color
ademas de atraer la atencion, una de sus funciones principales es la de
comunicar.®

Los disenadores que utilizan el color para intentar influir en la respuesta
del comprador casi siempre trabajan més en el campo de la intuiciéon que
del intelecto, es por ello que el diseno creativo es mas un arte que una
ciencia. o -

Existen muchas maneras de conseguir que se recuerde la informacion, y
el color es una de las herramientas con que cuenta el disefiador.

1.9.2 La naturaleza del color

La fuente de todo color es la luz. Cuando observamos una rosa roja la
vemos porque refleja luz hacia nuestros ojos haciendo que la rosas y su
color sean discernibles. La luz es la energia radiante visible constituida por

7. Turnbull, *“Comunicacion Grafica™, p. 254
8. Berry, Susan, "Disefo y Color”™, p. 9

EL DISENO



DISENO DE UN JUEGO DE ROL

varias longitudes de onda. Es una de las diversas ondas electromagnéticas
enlistadas por orden de frecuencia y longitud.

A medida que las ondas se acortan y sus frecuencias aumentan, se dejan
sentir como calor y después alcanzan la visibilidad en un rango variable que
conocemos como color. El color magenta esta en primer lugar como la
mas larga. A medida que las ondas se acortan pasan de los naranjas y
amarillos a los verdes, los azules, el indigo y el violeta. Mas alla del violeta
en las longitudes mas cortas y las frecuencias mas altas se encuentran los
rayos ultravioleta invisibles.

1.9.3  Los colores primarios

Tres colores en la luz y tres en los pigmentos reciben el nombre de
colores primarios. Los primarios familiares en los pigmentos son el rojo
(magenta), el amarillo y el azul (cyan). Los primarios de la luz son el verde,
el rojo naranja y el azul violeta. Todos los colores de los pigmentos se
derivan de mezclas de los pigmentos de colores primarios: todos los colores
de la luz se derivan de mezclas de los colores primarios de la luz. No ob-
stante los primarios de un pigmento es causado por el reflejo de dos primarios
de la luz. Un primario de la luz es causado por el reflejo de dos primarios de
pigmentos. Esto significa que un color primario del pigmento es un color
secundario de la luz y viceversa, puesto que los colores secundarios son
resultado de una mezcla de dos primarios.

1.9.4 Dimensiones del color en el pigmento

El matiz es sinbnimo de color. Distinguimos un color de otro debido a la
calidad del matiz. Con fines de identificacion los matices se clasifican y
ordenan en una escala circular.

Los tres colores secundarios, el verde, el naranja y el violeta, pueden
obtenerse mezclando los primarios que estan a ambos lados. Por ejemplo,
el verde se logra mezclando el azul y el amarillo.

Los colores intermedios resultan de mezclar un primario con un secundario.
Por ejemplo, el amarillo y el verde hacen el amarillo verdoso. Los colores
intermedios se logran mezclando colores adyacentes. Por ejemplo el amarillo
y el amarillo verdoso.

El valor se refiere a la claridad u oscuridad de un matiz. Un color puede
ser aclarado mezclandolo con un matiz claro del mismo color o mediante la
adicion del blanco. La aclaracion de un color produce un tinte. Un valor
mas oscuro llamado sombra se logra agregando un matiz mas oscuro del
mismo color o el color negro.

La intensidad se refiere a la fuerza de un color. Alterar la pureza es cambiar
el tono o debilitar, opacar o neutralizar un color. Esto puede lograrse
agregando el color complementario o el gris. El gris es en realidad un color



sin matiz y puede lograrse mediante una mezcla a partes iguales de blanco
y negro.

1.9.5 Aspectos psicolégicos del color

El uso esta justificado sélo en tanto contribuya a la realizacion de tres
importantes objetivos de la comunicacion grafica.

* Atraer y lograr la atencion.
» Ser legible y comprensible.
* Causar una impresion.

La forma y el color son elementos basicos de la estimulacion visual,
desempefian una parte vital en la vida emocional del hombre. Un objeto
familiar a la luz del dia puede tener una forma diferente en la noche y ser
capaz de provocar sentimientos negativos.

El impacto psicologico del color ha sido investigado primordialmente a
través de varias pruebas.

* La observacién

* El uso de instrumentos

* La memoria

* Las ventas y la investigacion
* El nivel inconsciente.

Esta pruebas han resultado (tiles en el desarrollo de muchos principios
funcionales del boceto publicitario.®

1.9.6 Funciones del color

Las funciones del color en la impresién son:

+ Llamar la atencion

Es el principal uso del color. El contraste es la base de la atencion. Por
lo tanto, la adicidon de un color brillante a una pieza impresa en negro
aumentara el valor de la pieza para llamar la atencion.

Cuando decimos “llamar la atenciéon” nos referimos a dos repuestas
independientes de los lectores: Que se sientan atraidos y que pongan
atencion si lo que los atrajo conserva significado o interés.

El color debe ser aplicado a los elementos de mayor significacion. Puesto
que el énfasis resulta de contraste, el color debe emplearse con discrecion.

Un color més el negro ofrecen el mayor contraste, ya que un color alcanza
siempre su mayor intensidad al ser usado con el negro.

Realizar un contraste sin el negro es posible empleando varios esquemas
de colores. Estos son, por orden de contraste descendente: el
complementario, el complementario dividido, el anélogo y el monocromatico.

9. Turnbull, "Comunicacion Grafica”, p. 257
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Los colores pueden dividirse en dos grupos de acuerdo con la sugerencia
psicologica. En calidos y en frios. Los colores frios son el azul o el
predominantemente azul. Estos son relajantes y dan profundidad. Los colores
calidos son los rojos o el rojo y el amarillo. Estos son estimulantes y resaltan.
El verde y el rojo purpura estan entre los cdlidos y frios y son relativamente
neutrales.

Es necesario que la seleccion de colores sea cuidadosa. Los
complementarios saturados pueden ser perturbadoramente vibrantes. Un
matiz satisfactorio puede ser controlado cambiado su valor o pureza o por
medio de su uso selectivo en un area limitada.

* Producir efectos psicologicos

Los colores que predominan en un anuncio u otra pieza impresa deben
adaptarse al talante general del mensaje. Las sugerencias del color de frialdad
y calor, a su vez, sugieren formalidad e informalidad. El rojo implica vida y
muchos estados de animo e ideas asociadas con la vida como la accion, la
pasion y la alegria. El azul connota distincion, reserva y serenidad. El verde
es la naturaleza y refleja frescura. El purpura el esplendor y la pompa, y el
blanco es la pureza.

* Desarrollar asociaciones

Es natural que la gente asocie ciertos colores con diferentes productos.
El rojo es felizmente asociado con cerezas, mientras que el pensamiento
del verde con la carne fresca no es placentero. Sin embargo muchas
asociaciones no son tan obvias y puede recurrirse a la investigacion antes
de hacer la seleccion de colores. No siempre debe confiarse en el criterio
personal, aunque podria sospecharse que el rosas es preferible al azul para
comunicar un mensaje relativo a un polvo facial, podria cometerse un error
si no se tiene una base mas tangible para la eleccion.

* Retener la atencion

Para describir algo es probable que hagamos referencia a su color. Esto
se debe a que el color tiene un alto valor en la memoria. Caracteristica que
el comunicador puede capitalizar. Un color debe predominar porque ayuda
alos lectores a recordar lo que vieron. Los publicistas estan particularmente
interesados en el recuerdo que hace el lector del mensaje y repiten ciertos
colores en sus campanas para establecer la identificacion del producto.

* Crear una atmosfera placentera

El mal uso del color en un mensaje es peor, desde el punto de vista del
comunicador, que la total falta de uso de colores. Una pobre seleccion y
aplicacion de los colores puede repeler a los lectores inmediatamente tras
haber despertado su atencion.

En la pieza impresa, los colores, incluyendo el negro, el gris y el blanco,
deben ser dispuestos de acuerdo con los mismos principios basicos del

boceto. Deben tener equilibrio, contraste, proporcién, ritmo, armonia y
movimiento.

El equilibrio se origina en la colocacién prudente de los elementos de
acuerdo con su peso. El color le agrega més peso a los elementos. Los



colores brillantes resultan mas ligeros y los colores oscuros mas pesados.

El contraste es necesario para la legibilidad. El contraste en los valores
es mas significativo que el contraste en los colores. Por esta razén, cuando
el color sirve como fondo debe tenerse cuidado en su tratamiento para que
no disminuya otros elementos.

La proporciéon se refiere a las relaciones entre dos colores. Una
presentacion proporcional requiere del equilibrio placentero de colores
oscuros y colores claros, y colores opacos o debiles y colores brillantes.

El color, al igual que la forma, puede contribuir a alcanzar la unidad de
una pieza impresa. Colocado erroneamente puede desintegrar el efecto
total e incluso provocar que el mensaje parezca dividido.

La armonia es resultado del respeto que se tenga a los otros principios
del uso del color, a saber, el equilibrio, el contraste, la proporcion, etc.
Pruebas psicologicas han descubierto la existencia de preferencias personales
por ciertos colores. No obstante, las preferencias en el color varian de acuerdo
con la edad, la educacién y la ubicacion geogréafica de las personas
sometidas a prueba.

1.10 EMPAQUES Y ETIQUETAS

Dentro de la planeacion comercial, el envase adquiere cada vez mayor
importancia. Son muchas las companias que se han dado cuenta del poder
que posee un buen envase para crear un reconocimiento inmediato del
consumidor.

El envase ha dejado de servir como simple contenedor y protector de
mercancia, llegando a adquirir connotaciones simbdlicas que lo integran
materialmente al producto e incluso lo hacen trascender, reforzando o
deteriorando su imagen.

EL DISENO
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Dolores Vidales dice que “un buen envase, ademas de cumplir con sus
funciones primordiales, debe dar una idea de posicion de liderazgo en su
sector y estar de acuerdo con la imagen global del fabricante, asi como
con los distintos aspectos de la mercadotecnia”.'

1.10.1 Definiciones Basicas

Envase

Es el contenedor que esta en contacto directo con el producto mismo
que guarda, protege, conserva e identifica ademas de facilitar su manejo y
comercializacion. Se clasifica de la siguiente manera:

*Envase primario
Es el envase inmediato al producto, es decir con el que tiene contacto
directo: Ejemplo una botella de perfume.

*Envase secundario

Es el contenedor unitario de uno o varios envases primarios. Su funcion
es protegerlos, identificarlos y comunicar e informar sobre las cualidades
del producto.

*Envase terciario '
Es el que sirve para distribuir, unificar y proteger el producto a lo largo
de la cadena comercial.

Paquete
Bulto no muy voluminoso de cosas de una misma o distinta especie.

Envoltorio
Material sin soporte, por lo general organico y no fibroso, que es flexible
y no excede de los 0.025 mm de espesor.

Embalaje

Es aquello que se utiliza para reunir los envases individuales,
presentandolos en forma colectiva con el objeto de facilitar su manejo,
almacenamiento, carga, descarga y distribucion.

Los embalajes deben cumplir con las caracteristicas de estiba, proteccion,
identificacion, presentacion y exhibicion.

Etiqueta

Es el pedazo de papel, madera, metal, tela, plastico e incluso pintura
adherida al envase o embalaje de cualquier producto. Las etiquetas cumplen
varias funciones:

a) Identificar el producto o la marca.

b) Clasificar el producto en tipos o categorias.

¢) Informar o describir varios aspectos del producto: quién lo hizo,
donde, cuando; qué contiene, como se usa y cuéles son las
normas de seguridad.

d) Promover el producto mediante un disefo atractivo.

10. Dolores Vidales, “El Mundo del Envase”, Ed. Gustavo Gili, México. p. 90



1.10.2 Las funciones de los objetos y del envase

Funcién practica.- aspectos fisioldgicos de uso.

Funcion estética.- aspectos psicoldgicos de la percepcion durante el
uso.

Funcién simbodlica.- aspectos espirituales, psiquicos y sociales del uso.

Estas funciones siempre estaran presentes en todos los objetos, La
jerarquia entre ellas varia dependiendo del tipo de producto. De lo anterior,
se desprenden las funciones de un envase.

Los envases, como productos, poseen las funciones descritas
anteriormente, pudiendo ser divididas en dos grandes grupos:

1.- La Funcion Banker, es decir, el conjunto de funciones primordiales
que tiene como fin:

a) Contener
- Delimita y separa el producto del medio ambiente.

- Reduce al producto a un espacio determinado y a un volumen especifico.

Los productos en cualquier estado de la materia y a granel pueden ser
manipulados y cuantificados sin ser tocados en forma directa.

b) Proteger

- El envase aisla al producto de los factores que pudieran alterar su
estado natural y su composicion, asi como su calidad.

- La proteccion no sélo es aplicable al producto. El envase protege
incluso al consumidor y al medio ambiente contra el propio producto,
como en el caso de los productos radioactivos, corrosivos, toxicos y
de ingestion peligrosa.

La proteccién se divide principalmente en dos tipos:

- Contra los riesgos fisicos y mecanicos durante el transporte del pro-
ducto.

- Contra las influencias del medio ambiente.

El envase se dirige principalmente a la proteccion quimica individual. El
embalaje en cambio, a la proteccion fisica colectiva.

c) Conservar

- Un producto puede permanecer en el anaquel o almaegén por largo
tiempo sin sufrir alteraciones en su composicién quimica o estructura
fisica, gracias a la barrera que el envase establece entre el producto
mismo y los agentes externos a él.

d) Transportar
- Cualquiera que sea el estado de la materia y caracteristicas fisicas del
producto, éste puede ser transportado faciimente mediante el envase.

EL DISENO



DISENO DE UN JUEGO DE ROL

2.- La Funciéon Comunicacion, que en los envases se traduce en ser vistos,
descifrados, integrados, memorizados y sobre todo, deseados.

Todo lo relativo a las funciones estructurales, es resuelto por el disefno
industrial. En cuanto a las fluxiones de comunicacion, éstas son definidas
por la mercadotecnia y realizadas por el disefno grafico.

1.10.3 EIl envase como objeto semidtico

Como objetos semiodticos, los envases y embalajes son soportes de
informacion, vehiculos de mensajes, portadores de significados. Mediante
un lenguaje visual, se establece el didlogo entre envase y consumidor con
el objetiva de motivar la compra. Para lograr lo anterior, el lenguaje visual
utiliza recursos tales como las formas, los colores, las imagenes, los simbolos
y signos, ademaés de la diversidad de codigos en los que ellos se integran.

Diferenciacion
Es la capacidad de distinguir un producto de los que compiten con él.

Atraccion
Es la aptitud del envase o embalaje por ser percibido nitidamente en
fracciones de segundos y a una maxima distancia posible.

Efecto de espejo

Establece una correspondencia entre el producto y la autoimagen del
consumidor, de manera que el estilo de vida de este ultimo se refleja en el
envase. Esta situacion constituye una motivacion que incita al deseo.

Seduccion
Es la capacidad de fascinacion o de incitacion activa a la compra.

Informacion

Es una funcion denotativa en la que el envase transmite datos de estricta
utilidad para el consumidor, tales como precio, composicion, fecha de
caducidad, etcétera.

1.10.4 El envase y la mercadotecnia

En medio de una tecnologia comun, la lucha por atraer al piblico ya no
radica solo en la calidad y el precio de un producto sino también en los
demas elementos que intervienen en la comercializacion, tales como la
publicidad, la promocion y el envase, por lo cual, este Ultimo puede
considerarse una importante herramienta de comunicacion.

1.10.5 El envase en el proceso de compra

El envase acompana al producto en todas las etapas de proceso de
compra, que se desarrollan de la siguiente manera.
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Inconsciencia - Conciencia

Es la etapa en la que un comprador se desplaza de una posicion de
desconocimiento de un producto hacia otra en la que esta enterado del
mismo. En este nivel, la labor del envase en:

Atraerlo visualmente
Decirle rapidamente al comprador équé producto esta ahi? y équien es
el productor?

Conciencia - Interés

Representa el desplazamiento de una etapa pasiva de atencion a una
activa. Se despertara la curiosidad del comprador con la novedad,
apariencia o concepto del producto. Su respuesta puede ser consciente o
subconsciente. Los objetivos del envase seran entonces:

* Atraer la atencion a través del mensaje global.
* Crear interés (motivacion)
* Proporcionar todos los datos necesarios sobre el producto (informacion)

Interés — Evaluacion.

El comprador primero considerara toda una serie de factores externos,
tales como publicidad, recomendaciones, etcétera, para pasar
posteriormente a ponderar el efecto de producto en relacion tanto a sus
motivaciones personales como a sus necesidades, a través de un proceso
de razonamiento, analizando los argumentos y buscando ventajas de
acuerdo a sus propias expectativas. Por lo tanto, el envase tratara de:

Motivar al comprador sobre el producto que contiene éste, conven-
ciéndole de satisfacer sus necesidades.

Evaluacién - Prueba
En esta fase, la necesidad basica del comprador es la de una oportunidad
adecuada para usar el producto. El envase debera contemplar entonces:

Prueba - Uso
En este paso el envase debera recordar las oportunidades de uso.

Recordar la marca, las ventajas del producto, etcétera.
Hacer énfasis en el éxito y la satisfaccion.

Uso - Repeticion del uso
El envase debera mantener sus cualidades.

1.10.6 El diseno del envase en la estrategia de
comercializacién

Ma. Dolores Vidales dice que los moviles que llevan al consumidor a
adquirir un producto pueden ser tan concretos como subjetivos. Determinar
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los resultados que desea el consumidor y procurarselos, es el elemento
primordial de la estrategia de comercializacion.

Concretamente, un envase efectivo es sencillo, comunica rapidamente
lo que el producto es, hace uso de puntos focales, hace frente a la
competencia, esta impreso correctamente, refleja la imagen del producto y
mantiene cierto vinculo visual con su pasado, de manera que siga siendo
familiar para el consumidor."

Para crear un envase y determinar sus ventajas, deben tenerse en cuenta
tres factores: la marca, el producto y el consumidor.

1.10.7 Las formas y el producto

Desde la primera edad, el ser humano enfoca la atencion a las formas
que le rodean. En un envase, los principales aspectos en los que las formas
actuan como elemento primordial para representar un concepto son los
siguientes:

a) Laformadelenvase
Puede expresar de antemano el tipo de producto que contiene, asi
como las propiedades que lo caracterizan.

La forma del envase puede influir también en la impresién que recibe el
consumidor sobre el tamano y volumen del mismo. Una forma especial
y caracteristica en un envase, tapa o etiqueta, puede distinguir al
producto de tal manera que sera reconocible en cualquier
circunstancia.

b) La tipografia

Distintos tipos de letra usados en una composicion. Puede tener
numerosos significados: reflejar una tendencia conservadora o
dinamica, permanente o temporal, sobria o frivola. En un envase la
tipografia tendra dos aplicaciones:

*Logotipo: que se define como el nombre de marca cuya representa-
cion grafica es Unica.

*Texto secundario: que es todo aquél que contiene la informacion
necesaria y especifica sobre el producto y los aspectos legales del
mismo.

c) Simbolos

En la creacion e identificacién de una imagen, los simbolos
desempenan un papel semejante al de los logotipos, y al igual que
estos Ultimos, pueden expresar diversos conceptos. Por su
representacion grafica, los simbolos pueden ser concretos y explicitos
o bien, abstractos y sugestivos.

d) Gréficos globales
Aun mas que el logotipo o el simbolo, el grafico global pude dar

11. Vidales, Ma. Dolores, "El mundo del envase’, Ed. Gustavo Gili, S.A., México. p. 94



individualidad a un envase, por lo que el manejo de las formas debe ser
adecuado y preciso.

1.10.8 El envase como producto

La relacion entre el envase y el producto que contiene puede llegar a ser
tan expresiva, que pudiera decirse que el diseno del envase a veces rebasa
al producto, y lo realmente llamativo llega a ser el envase, por encima de
aquello que contiene.

1.10.9 El envase y el consumidor

Se llama consumidor al individuo o grupo de personas a los que se
destinan los bienes y servicios producidos en el proceso econémico.

Tipos de consumidores
a) Consumidores de subsistencia
Este grupo se caracteriza por patrones y actitudes de compra que
reflejan el limitado poder adquisitivo del consumidor. Sus compras son,
casi en su totalidad, articulos de primera necesidad. E| envase
desempenia un importante papel al exhibir el bajo precio.

b) Consumidores selectivos

Evaltan la calidad por encima de cualquier otra cosa. Para los
selectivos, la organizacién que vende los articulos es tan importante
como los propios productos y existe cierta tendencia a la preocupa-
cién por el aspecto ecolégico del envase.

c) Sibaritas

Estos consumidores gastan grandes sumas y compran implemente lo
que desean en el momento. Debido a ello, es muy dificil predecir su
respuesta frente al envase o la publicidad.

La relacion ente el disefio del envase y el consumidor es de gran
importancia, ya que rige la funcion de los otros dos elementos (marca y
producto), haciendo que el envase sea la expresion directa de la estrategia
de comercializacién.

1.11  SISTEMAS DE IMPRESION

Los tres métodos de impresion mas comunes y versétiles son el offset,
la tipografia y el rotograbado. Otros procesos como la serigrafia, la colotipia,
la flexografia, la termografia y el tipoffset son altamente especializados con
variaciones o combinaciones de los tres sistemas basicos.

Dice Turnbull que “hoy en dia la seleccion del método de impresién mas
apropiado se ha convertido en uno de los primeros y mas dificiles obstaculos
que deben librarse cuando el objetivo es la comunicacién masiva”.'?

12, Tumnbull, “Comunicacion Grafica®, p. 47
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1.11.1 El offset

El offset es un proceso quimico que imprime imagenes en el papel con
base en el fenémeno de que grasa y agua no se mezclan. Una placa plana,
normalmente de aluminio, es fotograficamente expuesta y tratada de forma
que la zona de la imagen recibe tinta grasosa y la zona sin imagenes recibe
aguay repele la tinta. En la prensa, la placa nuncatoca el papel; el proceso

rodillo de tinta

rodilio de agua

placa

bEIHLIHE

mantilla de
caucho
o!"’-F.s"-

L 4 I"/,y‘;.r papel

(e

>
A

cilindro de
impresion

tiene este nombre porque la tinta de la placa primeramente es calcada
(offset) sobre una superficie de caucho que imprime la tinta sobre el papel.

Las prensas de offset son rotativas. La placa recubre un cilindro que se
pone en contacto con otro cilindro cubierto con una mantilla de caucho,
que a su vez, transmite laimagen al papel cuando éste pasa por un cilindro
de impresion.

Para la impresion que requiere de mas de un color, es necesario hacer
por separado originales, montajes y placas para cada color.

El offset es actualmente el sistema basico de impresién porque tiene
ciertas ventajas sobre sus competidores tradicionales, y estas son:

1. La capacidad para emplear toda clase de métodos de
composicion en frio.

2. Capacidad para reproducir la tipografia clara e inteligible.

3. Capacidad para reproducir con calidad en una variedad mas
amplia de superficie de papel.

4. Lareproduccion sin costos adicionales de las ilustraciones de

linea y la reproduccion a bajo costo de fotografias y otras

ilustraciones de tonalidades continuas.

Las prensas rotativas son mas rapidas que otra.

El facil almacenamiento de placas, montajes y mecanicos.

La adaptabilidad a la computacion.

N oo



Estas ventajas del offset lo han hecho el metodo mas comun de producir
periddicos, revistas, libros ilustrados y diversos folletos de todos los tipos.

1.11.2  La impresion tipografica

La impresion tipografica puede definirse como un sistema directo y
mecanico de impresion por medio de superficies realzadas.

Hay cinco asuntos de importancia en el proceso tipografico.

1. Tradicionalmente, palabras y letras han tenido que fundirse en
metal para su reproduccion.

2. Lasilustraciones deben manufacturarse separadamente en una
placa para su reproduccion.

3. Parauna buena calidad en la reproduccién de fotografias, se
requiere un papel suave y recubierto.

4. Son necesarios tiempo y habilidad para que se logre la
aplicacion uniforme de la tinta.

5. Laimpresion tipogréafica requiere de la fundicién de placas
metalicas curvas como duplicado de una pagina original.

El conjunto de tipos para la impresion tipografica es exactamente de
0.918 pulgadas de alto y todas las placas se montan exactamente a la
misma altura.

Las prensas tipograficas pueden ser de plato, cilindricas o rotativas. La
mas rapida de las prensas tipograficas es la prensa rotativa, que se designa
asi porque las placas y/o tipos giran sobre un cilindro mientras le transfieren
la tinta al papel.

A lo largo de la historia, la impresion tipografica ha demostrado su
capacidad para producir un trabajo de calidad excelente tanto en blanco y
negro como en color, en prensas de cama plana que pueden ajustarse y
alistarse para satisfacer las demandas de calidad del mas exigente usuario
de la imprenta.

1.11.3 El grabado

La especial capacidad del grabado para reproducir fotografias tiene su
raiz en el uso diferente de la pantalla para lograr graduaciones tonales en
estas reproducciones. La pantalla en lugar de estar constituida por una

pelicula de lineas opacas esta formada por lineas claras en interseccion.

La pantalla se coloca sobre una hoja de transferencia de gelatina
sensibilizada llamada papel pigmento y se expone la luz a través de ella. La
gelatina queda endurecida y asume el patron de la pantalla. Después se
coloca un positivo de pelicula de la imagen sobre el cilindro y la luz se
expone a través de él. Las areas que van a quedar llenas de tinta no reciben
asi luz a través del positivo de pelicula. Las areas de medios tonos tendran
una exposicion mediana y un endurecimiento mediano.

EL DISENO
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Las secciones ilustradas del periddico, los catalogos de envio por correo,
las revistas, las reproducciones de pinturas y una gran variedad de envases
y envolturas se encuentran entre los elementos impresos mediante el proceso
de rotograbado.

La reproduccién de fotografias y pinturas con una alta fidelidad, es la
principal ventaje del proceso debido a que la delgada capa de tinta contenida
en los alvéolos de la placa, se esparce lo suficiente durante la impresion y
elimina virtualmente todo vestigio de punto o pantalla.

El rotograbado es la mejor eleccion para reproducciones de fotografias
de alta calidad en grandes tirajes (minimo 100,000). Las ventajas se
pronuncian mas cuando los tirajes alcanzan el millon de ejemplares. El alto
costo de recubrir con placas y grabar los cilindros hace que los tirajes
cortos sean incosteables y la falta de nitidez en la reproduccion de la tipografia
originada por el pretramado de los cilindros, reduce su efectividad cuando
solo se usa para reproducir textos.

1.11.4  La serigrafia

El Unico equipo necesario para hacer la mas elemental impresién con
malla es un marco de madera, un trozo de malla (de rayon, seda, nylon,
etc.), un material para bloquear los poros de la malla, una rasqueta de
caucho y pintura o tinta.

Para formar un area sin imagen, Unicamente es necesario obstruir los
poros de la malla. Creando en la malla una zona de imagenes y una zona
libre de ellas, se logra la impresion haciendo pasar tinta espesa o pintura
con una rasqueta de caucho presionando de un lado a otro.
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Los carteles, exhibidores y reproducciones de obras de arte son tal vez
los usos mas conocidos del proceso con serigrafia. Dado que cualquier
superficie de cualquier grosor puede quedar impresa mediante este proceso
(botellas, calcomanias, tableros de maquinaria, papel tapiz y telas), la



serigrafia se tiene en cuenta siempre que algun trabajo de impresion presente
graves problemas con otros procesos.

1.11.5  La flexografia

La flexografia es en realidad una forma de impresion tipogréfica. Placas
de caucho flexibles con la imagen de impresion en relieve son adheridas o
amarradas al cilindro de impresién de una prensa rotativa alimentada por
rollos de papel. La flexografia se diferencia de la tipografia porque usa tintas
a base de anilina de secado rapido y placas de caucho.

La flexografia se usa ampliamente en el empaque porque puede fijar
rapida y eficazmente grandes areas de color sélido. Los envases de leche,
las cajas de carton, las envolturas para regalo y las bolsas de papel de
estraza son ejemplos muy comunes de los articulos preparados mediante
flexografia, pero ésta se usa también para una amplia variedad de
impresiones sobre laminas delgadas de metal, peliculas plasticas y papel
de seda.

1.11.6  El offset en seco

El método de impresion conocido como tipoffset u offset en seco
probablemente seria mejor descrito como tipografia en offset, puesto que
es una combinacion de estos dos procesos basicos. Las placas de tipografia
somera depositada su imagen sobre un cilindro con mantillay la impresién
es hecha por la mantilla. Se trata de la impresion en offset sin agua y de la
impresién que incorpora el principio de impresion indirecta del offset.

Aunque el mayor uso comercial del tipoffset se hace en el empaque, se
usa también en algunos periodicos los mismos usos potenciales de los dos
procesos que combina. El tipoffset tiene la ventaja de evitarlos problemas
de humedad que complican al offset y retiene las ventajas procedentes de
laimpresion planogréfica.

1.11.7 La termografia

También combinacion de métodos, la termografia empieza con las copias
impresas mediante offset o tipografia pero usa tintas especiales que no
secan y agrega un polvo al area de las imagenes. Cuando el polvo se funde
con la tinta mediante calentamiento, la imagen del papel queda en relieve
tal como sucede con la impresién tradicional mediante grabado.

La termografia es un sustituto menos costoso del grabado en cobre y
acero. Se usa para imprimir papeleria e invitaciones formales cuando se

desea la impresion de grabados genuinos o se persiguen imagenes en
relieve,

EL DISENO
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1.12  CONCLUSIONES CAPITULARES

EI diseno grafico no solo es arte, o bien no solo es disenar algo bonito,
sino por el contrario, este cuenta con muchos elementos y reglas que aunque
al disenador se le pueden hacer tediosas, finalmente estas nos dan pie a
conseguir un disefio con mucha belleza, variedad y dignidad.

El disenador debe entender que puede elegir cualquiera de las areas del
diseno, con la que mas se identifique por asi decirlo, pero también debe de
entender que incluso en esa area, no puede disenar como le plazca, dado
gue el disenador siempre va a estar sujeto a las demandas del cliente asi
como del usuario, de otra forma ya no seria disenador sino artista. No por
esto el disefo tiene que ser aburrido o tedioso, es aqui donde interviene la
capacidad y creatividad del disenador para lograr que ese algo que va a
crear sea de lo mas original y funcional, ain cuando existan restricciones
por parte de los clientes.

Si mencioné la palabra “Funcional”, es porque parece sencilla de
entender, sin embargo muchos disenadores han olvidado que su principal
objetivo en el disefo, es hacer que este sea precisamente funcional. Es
importante comprender que el disehador es la persona que va a resolver las
necesidades de su cliente y esto se logra haciendo que su diseno sea
funcional, de otra manera esta disenando sélo por disenar y el diseno pasa
de ser una solucién objetiva a ser simplemente una obra artistica como
muchas otras mas.

Toda la informacién que se menciond en este capitulo se va a requerir
para desarrollar completamente el juego, ya que ademas de ser un juego
en donde su actividad principal se desarrolla sobre un tablero bidimensional,
el juego necesariamente se tiene que conservar y comercializar dentro de
un envase, ademas el juego contiene varios aditamentos como dados, fichas,
tarjetas, y demas objetos que requieren diferentes materiales y tipos de
impresion.
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CAPITULO 2

EL JUEGO

I I T e T T I I I )

2.1 INTRODUCCION

EI Juego es una actividad universal. No es exclusivo de los nifos, pero
ellos juegan més que los adultos.

El juego es una forma de descargar toda la tension que se nos acumula
de nuestras diversas actividades diarias; por ello es indispensable dedicar
un tiempo para relajarnos de una actividad pesada.

Existen diversas formas de esparcimiento que ademas de ofrecer diversion,
satisfacen otras necesidades como la de expresarse, la de dar salida a las
emociones y a los estados de animo, la de compartir, tener compania y
contacto con otras personas.

El cine y la television, la lectura, la pintura y escultura, y el juego ya sea
en un lugar cerrado o al aire libre son algunas formas frecuentes de
esparcimiento, las cuales nos ayudan a liberar la tension que hemos
acumulado y nos ayuda a interactuar con otras personas, de esta forma
podemos mejorar una de las necesidades mas importantes del hombre, la
comunicacion.
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2.2 EL JUEGO Y SU IMPORTANCIA

La palabra juego proviene del latin “iocus” que significa chanza,
diversion. Es toda la accion y efecto de jugar. El juego es un ejercicio
recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana, se pierde y en algunos,
se empata.'

En el siglo XVI, el pintor flamenco Brueghel cred su obra Juegos de
ninos, vasto despliegue de las acciones pacificas o no a las que, entonces
como hoy, se dedican los pequenos.

En 1915, el escritor Karl Gras publico su libro El juego de los animales,
gue se podria considerar como el primer estudio serio acerca de esa mate-
ria. Afirma Gras que el juego proporciona a hombres y animales un
adiestramiento temprano para la vida adulta.

Mas adelante, Sigmund Freud elabor6 sus propias teorias sobre el juego:
fundamentalmente, creia que el juego se relaciona con las emociones del
nino. Dice Freud que las fantasias son necesarias para dominar la ansiedad.
Supone que las etapas tempranas de la vida producen ansiedad y privaciones
que los nifos niegan deforman y superan mediante sus juegos. Segun el
psiquiatra austriaco, los ninos evitan los objetos cargados de ansiedad y
prefieren jugar con aquellos en que la ansiedad es tolerable. Para él, los
ninos eligen objetos que relacionan con temores y privaciones moderados
y rechazan los que les causan ansiedad grave.

De acuerdo con el psicologo suizo Jean Piaget, el juego se relaciona
con capacidades simbodlicas en vias de desarrollo. Afirma Piaget que “todo
desarrollo implica un cambio en las estructuras intelectuales. Los nifios
prefieren utilizar juguetes que entran en su capacidad de comprension y
evitan a los que les parecen demasiado sencillos o muy complicados”.®
Segun Piaget, el juego responde a varias etapas de conocimiento.

En la antigiedad los juegos en Grecolatina, eran el conjunto de
espectaculos, carreras, luchas, representaciones dramaticas, etc. Que se
celebraban en determinadas épocas solemnes, en honor de los dioses o de
los héroes, o para festejar ciertos acontecimientos memorables, o en los
funerales de algun personaje eminente.

Viendolo desde el punto de vista psicolégico, el juego es una actividad
imaginativa que tiene un fin en si mismo y que representa una ficcion en el
mundo de la realidad. Ocupa una posicion central en la vida del nifio.

La necesidad del juego en la infancia, se expresa de tres modos:

1. Como juego ejercicio, que responde a una necesidad de
actividad y que proporciona placer y alegria. Los primeros juegos
del nino se refieren al propio cuerpo (palmotear, patalear); luego
se extienden a los objetos circundantes (arrojar cosas, abriry
cerrar cajas, efc.)

2. Como juego simbdlico, que se distingue de los anteriores por la
ficcion; primero se hace “como si” se durmiera o se llorara, etc.

13 Enciclopedia Quillet, Tomo V. pag. 288
@ 14, Piaget, Jean, “Psicologia, Un nuevo enfoque”. Ed. Prentice Hall. pag. 197
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La accién simbdlica se extiende a los objetos: la mufeca, el
gato, el zapato también deben hacer “como si” durmieran,
lloraran, etc. Mas adelante, en el juego con objetos, éstos no
tienen valor real sino que adquieren multiples sentidos
imaginarios: el palo de escoba que se convierte en caballo, etc.

3. Como juegos reglados, que comienzan a partir de la edad esco-
lar y que suponen el acatamiento a una norma que incluye a
todos los sujetos; juego de las escondidas, la mancha, etc.

23 ANTECEDENTES

Existen diversos juegos que tomaron como base la historia de algunas
culturas, como es el caso de la cultura griega o de las culturas mesoame-
ricanas como se vera mas adelante. Hay otros juegos que no se relacionan
con ninguna cultura, sin embargo es bueno conocer los antecedentes de
todos los tipos de juegos que existieron antiguamente, tanto los fisicos o
atleticos como los juegos de mesa o estrategia para poder darse una idea
de todo lo que se involucra y se aprende en éstos. A continuacion se
menciona una pequena explicacion de los primeros juegos olimpicos.

Olimpia, antiguo emplazamiento de los juegos olimpicos que celebraban
los griegos cada cuatro anos. Olimpia estaba situada en un valle de la
region de Elide, en el noroeste del Peloponeso, a través del cual fluye el ria
Alfeo. En la antigiedad no era una ciudad, sino un santuario, con edificios
relacionados con la celebracion de los juegos y la adoracién de los dioses.
Considerado un lugar sagrado, contenia muchos tesoros del arte griego,
como templos, monumentos, altares, teatros, estatuas y ofrendas de bronce
y marmol. El Altis o recinto sagrado, era un espacio plano de
aproximadamente 200 m de largo por casi 177 m de ancho. Contenia los
principales monumentos religiosos y edificios relacionados con la
administracion de los juegos.

El templo mas célebre era el de Zeus, dedicado al padre de los dioses.
En este templo se encontraba la estatua de Zeus, en oro y marfil, creada
por el escultor ateniense Fidias Hacia el 430 a.C., considerada una de las
siete maravillas del mundo. El siguiente templo en importancia fue el Heraion.
Dedicado a Hera, la esposa de Zeus. En este templo, probablemente el
edifico dérico mas antiguo conocido, estaba la mesa en la que se colocaban
las guirnaldas preparadas para los vencedores de los juegos. Los edificios
de ofrendas incluyen una fila de doce tesorerias y el Filipeion, un templo
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jonico circular edificio den el siglo IV a.C. por Filipo Il, rey de Macedonia.
Fuera del Altis, en el este, estaban el estadio y el hipédromo, donde tenian
lugar las competiciones; en el oeste se encontraban la palestra o escuela
de lucha, y el gimnasio, donde todos los competidores tenian que entrenar
por lo menos un mes antes de los juegos.

2.3.1 EL JUEGO DE PELOTA
MESOAMERICANO

Segl}n las evidencias arqueoldgicas, iconogréficas y etnolégicas, no
existia un solo tipo de juego, sino varios, muy distintos y probablemente
antagonicos. La mayoria de estos juegos nunca conocieron una historia o
trayectoria tan larga y rica como el tlachtli o ulama, como se llama ahora.

Este juego, que se practica todavia en ciertos pueblos de Nayarit o de
Sinaloa, tiene una antigliedad que alcanza por lo menos los Ultimos siglos
antes de nuestra eray se supone que su origen podria encontrarse entre los
olmecas; el descubrimiento reciente de bolas de caucho en el cerro Manati
indica que esta sustancia era ya conocida entonces. El tlachtli tiene asi una
existencia de mas de dos milenios, a pesar de los cambios y acontecimientos
que constituyen la historia de México.

Lo mas importante es que el tlachtli se practicaba en una cancha
elaborada de una forma muy particular. Cada cancha incluye ciertos
elementos permanentes, que son un pasillo estrecho y largo entre dos
estructuras laterales. En casi todos los ejemplos conocidos, salvo algunos
en Chichén Itzd y Amapa, las estructuras laterales estan compuestas por un
talud mas o menos inclinado que culmina en su parte superior en una cornisa
gue puede alcanzar varios metros de alto.

El numero de jugadores del juego de pelota prehispanico, segun las
fuentes historicas, era de entre uno y siete, y habia distintas modalidades;
los jugadores acordaban antes de comenzar el juego con qué parte del
cuerpo debia ser golpeada la pelota; si el convenio era roto, se consideraba
falta y se anotaban puntos menos para el jugador que la cometia.

El juego de pelota es uno de los rasgos culturales, entre otros, que
permitio definir el area cultural conocida como Mesoamérica; hoy en dia se
sabe que hay mas de 1200 canchas en donde se practicaba.'

11, México Antiguo, Ed. Raices, SA. de C.V. INAH. pag. 37
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24 LOS JUEGOS DE MESA

Existen diversos tipos de juegos de mesa, y la mayoria de ellos utiliza
dados, ya sea uno o mas. La juegos de dados tienen en comun la utilizacién
de pequenos objetos con forma de cubo, por lo general de hueso o de
plastico y con varias caras marcadas. La forma mas comuin de marcar el
dado coniste en numerar las caras con puntos, del 1 al 6. Los puntos estan
dispuestos de tal modo que las caras opuestas siempre suman siete.

Uno de los juegos méas conocidos de dados es el cubilete y las seis
caras de los dados de poquer estan marcadas como las cartas: as, rey,
dama, valet (o joto), diez y nueve. Los dados se tiran con la mano o con un
cubilete, y la suma total de los puntos que aparecen boca arriba determina
el valor de la tirada.

Otro de los juegos de dados mas popular es el crap, de origen anglosajon,
al que se juega con dos dados. El jugador hace una apuesta en la que le
siguen dos o mas contrincantes. Si la primera tirada suma 7 u 11, gana;
pero si suma 2, 3 o 12 pierde. En cualquiera de los dos casos se repite la
apuesta y la tirada. Cuando la tirada suma 4, 5, 6, 8, 9 6 10, ese numero se
convierte en la puntuacion del jugador y éste sigue tirando hasta que consigue
la misma puntuacion o saca un 7. Si consigue hacer la misma puntuacion, el
jugador gana, pero si saca un 7, el jugador pierde tanto la apuesta como el
turno.

El objetivo del poquer de dados, que se juega con cinco dados, es
conseguir una jugada en tres o menos tiradas. Existen diversas variedades
de poquer, entre las que se incluye el mentiroso. En esta modalidad, el
jugador no muestra el resultado a los contrincantes, pero les indica su valor
real o un valor falso con el fin de enganarles antes de terminar la jugada.

Los dados se emplean también en juegos tan polulares como el
backgammmon y el parchis. Asimismo, hay dados de mas de seis caras,
algunos con veinte o mas, muy utilizados en juegos de rol.

Los dados se han usado desde la antigledad y probablemente tiene su
origen en Asia. Los mas antiguos se descubrieron en las tumbas sumerias
de Ur (lll milenio a.C.) En numerosos ajuares funerarios egipcios se
encontraron dados marcados con puntos, y la literatura griega y romana
contienen multitud de alusiones a los juegos de dados. Muchas antiguas
culturas jugaban con dados fabricados con husos de animales, semillas de
frutas o ceramica.

Otros tipos de juegos de mesa son los que no usan dados, sin embargo
estos son muy pocos. Tal es el caso de los juegos con cartas como la
baraja en la que existen diversos tipos de juegos como: el poquer, la viuda,
la canasta, ochos bigochos, etc. Hay una infinidad de tipos de juegos que
se pueden hacer con la baraja.

Existen otros tipos de juegos mas complejos que también usan cartas,
sin embargo éstas no son tan sencillas como la baraja, la cual solo utiliza
numeros y diferentes figuras, estos otros tipos de juego contienen mas
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informacion en una o ambas caras e involucra ya decisiones mas complejas
de los propios jugadores en cada una de las jugadas que se efectuan du-
rante el juego.

Hay diversos tipos de juegos de cartas como son el Magic, y otros muy
similares que tienen licencias como la de Star Wars, Pokémon, The Lord of
the Ring, etc. Y todos ellos muy elaborados y con diferentes y emocionantes
estrategias de juego.

2.4.1 El Juego de la Oca

Historia
El juego naci6 hace unos cuatrocientos afnos en Florencia y, desde ltalia,
fue extendiéndose con el paso del tiempo por toda Europa.

Desde sus origenes, muchos han sido los artesanos y artistas que han
ilustrado numerosos tableros. Podemos decir que cada momento histérico
se ha llegado a ver representado por este juego, e incluso se editd un libro
en el que se explica la historia de Francia a través del Juego de /a Oca.

La estructura y reglas del juego no han cambiado desde entonces: el
tablero de juego consiste en una espiral que gira sobre si misma hacia el
interior formando casillas. Cada una de éstas lleva un nimero y una
ilustracion.

Desarrollo

Los jugadores, que pueden ser muchos, inician la partida desde la casilla
numero 1, y van moviendo sus fichas respectivas avanzando tantas casillas
como les haya marcado el dado que han tirado previamente. El juego lo
gana el jugador que llegue primero a la casilla 63: el jardin de la oca. Cuando
se cae en una de las casillas en las que hay dibujada una oca, se avanza
hasta la proxima oca y se realiza otra jugada. Pero en el camino también se
encuentran obstaculos: la posada (casilla 19), un turno sin jugar; el pozo
(casilla 31), no se puede jugar hasta que no pase otro jugador; el laberinto
(casilla 42), se retrocede a la 30; la carcel (casilla 56), dos turnos sin jugar;
la calavera (casilla 58), se vuelve a la casilla nimero 1, por lo tanto a empezar
el recorrido. El juego de la oca tiene una estructura tan sencilla que ha dado
lugar a multitud de variantes.
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Elementos para el juego

El juego de la oca es un juego de mesa en el que cada jugador avanza
con su ficha plastica por un tablero hecho de cartén formado por 63 casillas,
entre las cuales hay dibujada una oca cada cuatro o cinco casillas. Se
utilizan dos dados de plastico de 6 caras cada uno.

2.4.2 El Domino

Historia

El dominé es un juego para dos y hasta 4 jugadores, en el que se emplean
28 fichas rectangulares y planas, que pueden ser de marfil, hueso, plastico
o madera. Las fichas reciben el nombre de dominés. Aunque este juego
tiene su origen en la China antigua, no llegdé a Europa hasta el siglo XVIII.
Las primeras fichas fabricadas en Europa eran de marfil y ébano. El nombre
del domind responde tal vez al parecido de las fichas con la homénima
tunica blanca de capucha negra, que se utiliza como disfraz. Cada ficha
esta dividida en su mitad por una raya o muesca y lleva una combinacion
de puntos en cada uno de sus extremos.

Desarrollo

La modalidad de dominé mas popular contiene una ficha blanca y las
demas se numeran en orden descendente a partir del seis doble, es decir, 6-
6, 6-5, 6-4, 6-3, 6-2, 6-1, 6-0, 5-5, 5-4, 5-3, 5-2, 5-1, 5-0, y asi sucesivamente,
hasta el 0-0. Antes de comenzar la partida se colocan las 28 fichas boca
abajo y se mezclan debidamente. Cada jugador toma una ficha. El jugador
que saca la ficha mas alta comienza la partida o bien después de que cada
jugador tomo sus siete fichas, el que tenga la doble 6 o mula de 6, sera el
que iniciara la partida. Los jugadores colocan sus fichas de pie y vueltas
hacia ellos, de manera que su oponentes no puedan verlas.

El primer jugador coloca una ficha boca arriba sobre la mesa. El segundo
jugador debe colocar a continuacion una ficha cuya puntuacion coincida
con cualquiera de las dos puntuaciones que figuran el los extremos de la
primera ficha. El siguiente debe colocar una ficha que coincida con cualquiera
de las dos puntuaciones situadas en los extremos de la mesa. Las fichas
dobles, es decir, las que tienen el mismo numero de puntos en los dos
extremos, se colocan a caballo (en cruz) en la hilera de fichas. En algunas
variantes de este juego, la ficha doble abre nuevas vias para la colocacion
de otras fichas. El jugador que no puede poner ficha en ninguno de los dos
extremos pierde su turno, que pasa al siguiente jugador. Cuando no se han
repartido previamente todas las fichas, el jugador que no puede poner toma
una ficha del montén y puede llegar a agotarlo, si lo desea, aunque pueda
colocar ficha. Esta puede ser una buena estrategia, especialmente cuando
el contrincante esta bloqueado. El juego continta hasta que uno de los
jugadores consigue colocar su Ultima ficha o hasta que ninguno de los
jugadores pueda colocar ficha. En este Ultimo caso gana el jugador al que
le queden menos puntos en la mano, o en caso de empate a puntos, al que
le queden menos fichas.
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Elementos para el juego

Son 32 fichas las que se utilizan en el domind y el material mas comuin de
lo que estan hechas es el plastico, aunque como se menciond anteriormente,
se han hecho de marfil o eébano.

2.4.3 El Ajedrez

Historia

Existen similitudes entre el juego moderno del ajedrez y un juego indio
llamado Chaturanga, que data del siglo VI. La mayoria de los historiadores
coinciden en ubicar el origen del ajedrez en la India en el siglo VII. La era
moderna del Ajedrez, puede ser ubicada en el siglo XV, donde las piezas
obtuvieron la forma que tienen actualmente. El primer analista serio del juego
fue el espanol Ruy Lopez de Segura (siglo XVI) quien en 1561 describio las
reglas que aun se usan. El primer reglamento impreso fue publicado por
Francois Philidor con el titulo “Analyse du jue des echecs” (1749), que fue
traducido a muchos lenguajes y ayudé a la difusion del juego.

El aleman Adolf Anderssen (1818-1879) fue el ganador del primer torneo
mundial de ajedrez, realizado en Londres en 1851. El primer campeonato
de ajedrez en el nuevo mundo se realizo en Nueva York en 1857, el ganador
fue Pul Morphy, originario de Nueva Orleans, él tenia tan solo 20 afos cuando
gano el campeonato.

Muchas autoridades de ajedrez dan a José Raul Capablanca (Cubano)
el honor de ser considerado como el mejor ajedrecista de toda la historia.
Otros expertos le dan a Bobby Fischer el titulo de mejor ajedrecista. A los
15 anos Fischer se convirtio en el campedn mundial mas joven de la historia,
titulo que gand después de que a los 14 anos obtuvo el titulo norteamericano.
Su primer campeonato mundial lo obtuvo en 1972 al derrotar al soviético
Boris Spassdy, titulo que le dur6 solo hasta 1975. Desde ese ano y hasta
1985 Anatoly Karpov originario de Rusia mantuvo el titulo, en este ano,

1985, su compatriota Gary Kasparov lo derrot6, manteniendo el titulo hasta
nuestros dias.



Desarrollo

El tablero para el juego de ajedrez consiste en un cuadrado dividido en
32 casillas, 8 filas y 8 columnas, de cuadros alternativamente negros y
blancos. El tablero se coloca de tal manera que la esquina inferior derecha
sea blanca.

Cada jugador utiliza 16 piezas, uno utiliza piezas blancas y el otro piezas
negras: 8 peones, 2 torres, 2 caballos, 2 alfiles, 1 reinay 1 rey. Las piezas se
colocan de la siguiente manera: Los peones en la segunda fila, las torres en
ambas esquinas en la primera fila, los caballos junto a las torres, los alfiles
junto a los caballos, La reina en el cuadro correspondiente a su mismo
color y el rey en el cuadro restante.

Los movimientos basicos del ajedrez pueden ser aprendidos en pocos
minutos. El juego consiste en dos armadas enfrentadas en el tablero, el
objetivo es capturar al rey del oponente, sin dejar que se capture el propio.

Cada pieza tiene una personalidad y movimientos diferentes. La reina es
la pieza mas poderosa, mientras que el pedn es la mas débil. Algunos autores
le asignan ciertos valores numéricos a la piezas: 9 ala reina, 5 alatorre, 3 al
alfil y al caballo, 1 al pedn, y el rey sin valor alguno.

Se come o captura una pieza cuando una pieza se mueve a la casilla
ocupada por una pieza del oponente, estas capturas solo pueden realizarse
siguiendo los movimientos naturales de las piezas. Existen tres jugadas
especiales en el ajedrez:

1.- Enroque: es un movimiento que incluye al rey y a una torre. Se puede
realizar sélo una vez por cada jugador, cuando: (1) no se ha movido el rey
o la torre, (2) el rey no esta en jaque, y no lo estara al final del movimiento
y (3) los espacios entre la torre y el rey estan vacios. El enroque consiste en
mover el rey dos casillas hacia donde esta la torre, y colocar la torre en el
espacio inmediato hacia el centro del tablero.

2.- Comer al paso originalmente es una jugada que incluye a los peones.
Cuando un peodn llega a la quinta fila, y un pedn del oponente en alguna de
las dos columnas adyacentes avanza dos casillas, en la siguiente jugada, y
solo en la siguiente jugada, el peén que esta en la quinta fila, avanza
diagonalmente a la sexta, capturando el peén del oponente, aunque no
pise la misma casilla.

3.- Peones en la 8va. Fila: cuando un pedn llega a la octava fila puede
ser convertido en cualquier pieza, excepto un rey.

* Las piezas blancas siempre juegan primero.

* Solo se mueve una pieza por turno, a excepcion del enroque.

* S6lo una pieza puede ocupar cierta casilla.

* Se debe mover una pieza cada turno.

* Cuando el rey se ve amenazado es necesario que el atacante mencione
la palabra “jaque”.

* Se debe proteger al rey del jaque (ataque) al capturar la pieza atacante,
mover el rey de esa posicion o interponer una pieza entre la atacante y el
rey.

EL JUEGO
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* Las capturas no son obligatorias.

* El caballo es la Unica pieza que puede saltar otras piezas.

 El rey nunca es capturado; es forzado a caer en jague mate, en ese
punto el juego termina. Se denomina jaque mate cuando el rey esta siendo
amenazado y no hay posible movimiento para evitar estar en jaque.

* Esta permitido rendirse.

* Se acostumbra en ciertas situaciones terminar un juego por “mate
forzado” cuando se enfrentan dos torres y un rey contra un rey sélo, una
reina y un rey contra un rey sélo, un caballo, un alfil y un rey contra un rey
solo y dos alfiles y un rey contra un rey sélo.

* Es posible llegar a un empate, llamado “tablas” cuando: (1) ambos
jugadores llegan al acuerdo de empatar, (2) ningun jugador tiene la
posibilidad por falta de piezas de realizar un jaque mate, (3) el rey del
oponente esta a salvo pero no puede moverse, (4) se ha repetido tres veces
la misma posicién de las piezas en el tablero y (5) ningln jugador ha
capturado una pieza, o movido un pedn en 50 jugadas consecutivas.

Elementos del juego

El tablero de ajedrezpuede ser de cualquier material siempre y cuando
conserve las mismas caracteristicas. Al igual que el tablero las fichas pueden
ser de cualquier material, comunmente se utilizan las de plomo, plastico, y
madera aunque se han utilizado otras como de ceramica, piedra, etc.

2.4.4 El Backgammon

Historia

El registro mas antiguo de este juego indica que se origind en
Mesopotamia. Reliquias obtenidas en excavaciones y referencias literarias
de la época indican que también se llegé a jugar el juego en Grecia, Roma,
Persia, y el lejano oriente. Los romanos llamaban al juego “Tabula” haciendo
referencia al tablero con el que se juega. Cuando los romanos invadieron
Bretana, el Tabula fue con ellos. El Tabula se jugo a lo largo de toda la Edad
Media. Surgieron pequenas variaciones a lo largo del territorio europeo, en
ltalia lo llamaban “Tabola Reale”, en Espana “Tablas Reales” y en Francia
“TricTrac”.

A principios del siglo XVII en Inglaterra el desarrollo del juego llegd a
formar las reglas que existen actualmente. El nombre de Backgammon
comenzé a usarse en 1645 combinando las palabras del inglés antiguo



“back” (atras) y “gammen” (juego) refiriéendose a la jugada que regresa las
fichas al centro del tablero. EI backgammon continto siendo un juego
aristocratico hasta que en 1743 Edmond Hoyle escribié y publicé las reglas
del juego, las cuales solo han sido modificadas una vez en 1931. Es un
juego que combina la suerte y la estrategia.

Desarrollo

El Backgammon es un juego para 2 personas, aungue en algunos casos
se acostumbra jugar en equipos, aunque se respetan las mismas reglas. Las
fichas, blancas y negras (o cualquier par de colores distintos) se llaman
también piedras u hombres. Se colocan en el tablero dividido a la mitad,
llamadas tabla de entrada, y tabla de salida, divididas por una zona central,
llamada barra. Cada tabla (de entrada y de salida) esta formada por 12
triangulos alargados llamados puntos, el objeto del juego es ser el primero
en mover las 15 fichas, punto a punto, desde la tabla de entrada a lo largo
del tablero. El ganador se anota un punto si su oponente logro sacar del
tablero al menos una de sus fichas, en el caso en el que el oponente no
logr6 sacar del tablero ninguna ficha se cuenta doble el juego, y si el oponente
tiene al menos una ficha en la tabla de entrada del ganador el juego vale
triple.

Las fichas se mueven el nimero exacto de puntos indicado por los dados.
Cuando se tiran nimeros iguales en ambos dados, se realizan no dos, sino
cuatro veces el nimero indicado por los dados. Los jugadores deben, si es
posible, hacer los movimientos por los puntos de ambos dados, si solo uno
de los numeros de los dados puede ser utilizado, se debera usar el mayor.
Una ficha no puede moverse a un triangulo en donde haya dos o mas fichas
del oponente, sin embargo si un ficha se mueve a un triangulo donde solo
haya una ficha de contrario, esta la ficha del contrario se pone en la barra
(en el centro del tablero.) Los jugadores no pueden mover otra pieza mientras
una propia este en la barra, esta se reingresa al juego sacandola a la tabla
de entrada. Para poder sacar las fichas del tablero, y asi lograr la victoria,
todas las fichas deben de estar dentro de |la zona de entrada del contrario.

Elementos para el juego

Un tablero dividido a la mitad hecho comunmente de madera o plastico
y 15 fichas por cada jugador, éstas pueden estar hechas de plastico, madera,
ceramica u otro material.

2.4.5 El Risk

Historia
RISK fue creado en 1950 por un productor de cine francés llamado
Albert Lamorisse, conocido por su pelicula “El Globo Rojo”.

La primera edicion del juego fue puesta en venta en Francia en 1975,
bajo el titulo de “La Conquette Du Monde”. El juego fue del agrado de los
ejecutivos de Parker Brothers, pero tenian dos queijas. Primero, el titulo que
era demasiado relativo a la guerra para el mercado norteamericano de esas
época. Y segundo, la suerte estaba demasiada involucrada en el juego, y

EL JUEGO
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duraba demasiado. Por un poco mas de un ano el staff de Parker Brothers
trabajo para tratar de corregir estos problemas y finalmente en 1979 fue
puesto a la venta como hoy lo conocemos. Fue desde el principio un éxito.

El nombre RISK tiene una interesante historia. Parker Brothers queria que
fuera para un mercado masivo sin que incluyera cuestiones militares en su
titulo. Se sugirieron cientos de nombres , finalmente un dia, un vendedor de
la compania entro a la oficina del presidente de la compania y dijo: “ilo
tengo!”. Tomo una hoja de papel de su escritorio y escribi6 estas cuatro
letras. Cuando el presidente pregunto al vendedor como obtuvo el nombre,
el simplemente comentd que eran (las cuatro letras R, |, S y K) las iniciales
de sus nietos, con quienes jugaba el juego la noche anterior.

siern
r lrope ndia

Desarrollo

En RISK, el clasico juego de estrategia, se lucha por conquistar el mundo.
Para ganar, se deben lanzar temerosos ataques, defenderse en todos los
frentes y recorrer continentes enteros con valentia y destreza. También se
debe tener en cuenta que cuando se tenga al mundo en las manos, cualquier
adversario podra atacar y despojar a otro adversario del poder.

El juego esta representado por un mapa del mundo con 6 continentes
divididos en 42 territorios. Existen 6 ejércitos en miniatura; cada uno contiene
3 distintas armas militares: Infanteria (vale un batallén), Caballeria (vale por 5
batallones de Infanteria) y Artilleria (vale por 10 batallones de Infanteria 6 2
de Caballeria). También hay 42 cartas, una para cada territorio, cada carta
lleva una insignia que corresponde a una de las armas: Infanteria, Caballeria
o Artilleria. Hay dos cartas extra, los comodines, con las tres insignias de las
armas pero sin territorio. Ademas, hay 12 cartas con misiones secretas que
solo se emplean cuando no se quiere prolongar mucho el tiempo de juego.

En pocas palabras el objetivo del RISK es conquistar el mundo ocupando
todos los territorios del tablero, para lo que tendra que eliminar a todos los
oponentes.

Elementos para el juego
Como ya se menciono anteriormente el juego consta de un tablero con

el mapa del mundo dibujado y dividido en 42 territorios, éste esta hecho de
carton
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2.4.6 LaBaraja

Historia

La Baraja surgio¢ con formas distintas, en diferentes épocas y culturas.
Por un lado, no hay un acuerdo al respecto de esto, por otro lado no
existen muchas dudas sobre el pasado religioso o adivinatorio de las mismas.
La antigua baraja hindu, por ejemplo, tenia diez naipes, cada uno
representando una de las diez encarnaciones de la entidad Vishnu. Esa
conexién con lo sobrenatural también queda clara cuando surgen datos
historicos. Catherine P. Hargrave, que en 1930 publicé su historia del juego
de Cartas, dice que en el siglo XIV, los soldados sarracenos introdujeron en
el Sur de Italia un Juego de Cartas llamado “naib” -que en hebreo significa
“hechiceria” -y que puede también haber sido el origen de la palabra “naipe”
en portugués y espanol.

Religioso o no, cuando el naipe llegd a Europa entre los siglos Xlll y XV,
el placer de jugar ya existia. Las apuestas en juegos de dados (hechos en
piedra y hueso) eran conocidas en varios paises. El naipe se sumaba a los
juegos anteriores, conquistando adeptos, ciertamente la fascinacion que
posee hasta hoy, sumado al casi infinito nimero de combinaciones
matematicas posibles encontradas en un practico mazo de cartas, en tamafio
de boalsillo.

De Oriente, fuese de China o India, llegaron a Europa numeradas las
cartas numeradas y divididas en naipes. Se sabe que eran 56 cartas con
cuatro figuras: El Rey, la Reina, el Caballero y el Paje. Las demas cartas
eran numeradas de uno a diez y los naipes ya eran cuatro, como en las
barajas de hoy, inspiradas en los cuatro naipes chinos, y no en los 10 hindles.
Fue entonces que, en Italia, surgio el primer mazo de 78 cartas, muy popu-
lar en la época, llamado Tarocci en ltalia, Tarau en Francia y Tarok en Alemania.

En sus primeros tiempos, el naipe era un pasatiempo para pocos: las
figuras eran elaboradas y pintadas a mano, lo que lo tornaba extremamente
caro. Entretanto, ya en el comienzo del siglo XV, los xilégrafos comenzaban
a baratear la produccion, después de percibir que su gran mercado estaba
en la impresion y venta de naipes, que se popularizaban muy deprisa. Los
naipes fueron catalogados en palos, copas, oros, y espadas en Francia,
Italia y Espana, excepto en Alemania: alla los naipes eran la hoja, el corazon,
la campana y la pina. Surgieron el naipe espanol y la baraja italiana de 40
cartas, hasta hoy usado aqui en Brasil para jugar truco o escoba. Surgieron
también en Alemania los naipes de 36 o 32 cartas. (Del 7 al As, pasando por
las figuras) que es el mismo mazo usado para el Péquer en Brasil, diferente
del mazo entero usado en los Estados Unidos.

Desarrolio

Canasta

1) Las secuencias soélo pueden ser hechas del cuatro para arriba. El As
solo vale después del Rey;

2) Los tres no entran en juego normal. Los tres rojas son colocados
sobre la mesa, la derecha del jugador, que debera comprar otra carta para
substituirlo. Cada tres rojo contara 100 puntos para el jugador o para el par,
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desde que tenga por lo menos una canasta. Si no consigue hacer canasta,
el jugador o el par perderan 100 puntos para cada tres rojos a su frente;

3) Los tres negros solo valen para descarte. Son llamados de “tranca” y,
cuando descartados, el jugador siguiente no podra robar del pozo;

4) El pozo, que debera quedar apilado, con apenas la carta superior
visible, s6lo podra ser comprado si el jugador pudiera utilizar la carta de
arriba, descendiendo inmediatamente un juego hecho con esa carta y dos
de la propia mano, una de las cuales podra ser un comodin. Ejemplo: la
carta de arriba del pozo es un seis. El jugador, para comprar la mesa, debera
bajar tres seis (utilizando por lo menos dos cartas de su mano), o dos seis
y un comodin, o una secuencia en que entre el seis, con o sin comodin. Lo
importante es que el jugador tendra que utilizar por lo menos dos cartas de
su mano. Solo después de justificar la compra, desciende ese juego, es que
las otras cartas podran ser incorporadas. El jugador podré elegir si desea o
no bajar otros juegos o cartas;

5) El pozo también podra ser comprado, si la carta de arriba fuera
inmediatamente colocada en su juego. Por ejemplo: el jugador tiene un
juego de 8 y el adversario que lo antecede descarta un ocho. Otra hipétesis:
un jugador tiene una seguida de 8-9-10 de Copas. Si el descarte de su
adversario fuese de 7 o Caballero de Copas, él también podra comprar el
pozo. Si el adversario descarta la Reina de Copas y el Caballero de Copas
estuviese en su mano, el jugador no podra comprar el pozo para encajar el
Caballero y la Dama.

Péquer

En los Estados Unidos se utiliza una baraja comun de 52 cartas. En
Brasil las cartas de valor mas bajo son retiradas, de acuerdo con el numero
de participantes. Con cuatro participantes se utilizan las cartas del 7 al As;
con cinco jogadores, del 6 al As. Aunque los grupos puedan ser constituidos
de dos hasta ocho jugadores, las mesas formadas de cuatro a siete son
consideradas ideales. Para cada jogador de mas en el grupo, una otra carta
sera acrescentada. Asi, si fueran seis los participantes, se incluye a cinco
etc. El As es la carta mas alta, pero también puede entrar en las secuencias
como la mas baja. Ejemplo: si el 7 esta en juego, la secuencia maxima sera
A-R-D-V-10y la minima 10-9-8-7-As.

Los valores de juegos o manos, en orden decresciente, son los siguientes:

1) Straight Flush: cinco cartas del mismo naipe, en secuencia. El Straight
Flush mas alto, llamado Royal Straight Flush, es formado por As, Rey, Reina,
Caballero y Diez. El menor, dependiendo de la menor carta utilizada.

2) Péquer o Cuadra: cuatro cartas del mismo valor - 4 Ases, 4 Reis etc.

Entre dos 6 mas cuadras, ganara el que sea formado por las cartas méas
altas.

3) Flush: cinco cartas del mismo naipe, que no formam secuencia. Si

hubiera dos o mas flushes, ganara el que sea encabezado por la carta mas
alta.



4) Full hand, full house 6 full: un término (tres cartas del mismo valor) y
un par. Ejemplo: Reina, Reina, Reina, 9y 9. Entre dos fulls ganara aquel que
tenga el trio mayor.

5) Seguida, secuencia o straight: cinco cartas en secuencia,
independientemente de los naipes. Entre dos seguidas, ganara la que es
encabezada por la carta de mayor valor.

6) Trio o pierna: tres cartas del mismo valor. Gana la pierna mas alta.

7) Dos pares: dos cartas del mismo valor, otras dos del mismo valor y
una quinta carta cualquiera. Ejemplo: 10, 10, 7, 7 y As. Si dos jugadores
tuviesen dos pares, ganara aquel que tenga el par mayor.

8) Un par: dos cartas del mismo valor y otras tres cartas de valores
diferentes entre si. Ejemplo: Rey, Rey, 9, 7, 6. Cuando dos jugadores tuvieran
un par, ganara quien tuviese un par de mayor valor.

VARIACIONES
a) Péquer con comodin - A las cartas normales, se le acrescenta un
comodin, que asumira el valor de cualquier carta. La escala de valores de
las manos es alterada, pues luego abajo del Royal Straight Flush el mayor
juego sera de cinco cartas del mismo valor. (Ejemplo: 4 Reyes y un comodin,
valiendo como cinco Reyes).

b) Poquer miseria - La orden de valores de los juegos es invertida,
ganando siempre quien tiene la peor mano. Algunos grupos juegan lo que
se llama “Quien reparte, manda”, esto es, el juego varia a cada mano, de
acuerda con la voluntad del distribuidor, que debera anunciar, con respecto
a las cartas, qué modalidad desea jugar.

Elementos para el juego

Como se menciono anteriormente, cada tipo de juego tiene diferente
estilo de juego y nimero de cartas con el que se juega. Comunmente se
utilizan barajas hechas de cartén, aunque ultimamente el plastico hatomado
el mercado y ya las barajas empiezan a fabricarse de PVC.

2.4.7 El Magic

Historia

En Agosto de 1993, una pequena compania de juegos, Wizards of the
Coast Inc., lanzd al mercado Magic: El Encuentro, el juego de cartas
coleccionables. Seis afos después, con traducciones en mas de 11 idiomas
y mas de 4 billones de cartas vendidas, Magic:El Encuentro, todavia cautiva
ajugadores alrededor del mundo. Nacido del deseo de “poner mas variedad
en un juego, de la que podria caber en una caja”, Magic introduce a los
jugadores a un mundo de diversidad infinita. Cada juego de Magic descubre
una nueva combinacion de cartas o estrategia, mientras los jugadores se
enfrentan en un duelo con barajas armadas de entre mas de 4,000 cartas
diferentes que componen el universo de Magic.

EL JUEGO
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Combinando la coleccion de cartas con la estrategia de juegos como
ajedrez, envueltos en un entorno de fantasia, Magic:El Encuentro, el primer
juego de cartas coleccionables, tomo el mercado por asalto. Distribuido en
tiendas de hobbies y comics por toda Norteamérica, la edicion inicial de 10
millones de cartas, que se esperaba duraran 6 meses, se agoté en solo 6
semanas.

En Espana, Magic esta presente oficialmente desde 1997, siendo en el
ano 2001 el mayor crecimiento en jugadores , con un panorama muy
prometedor , mas de 5000 jugadores juegan al menos un torneo oficial al
ano. Desde el lanzamiento de Magic, mas de 100 otros juegos, usando el
concepto de Juegos de Cartas Coleccionables, han surgido, dando como
origen un nuevo genero de juegos.

Desarrollo

Magic: El Encuentro, o simplemente Magic, es un juego de cartas
coleccionables en el que td y tu oponente son magos rivales que luchan por
el control de un plano méagico. iReduce la puntuacion de tu adversario de
20 a 0 antes de que él te lo haga a ti!

Cada jugador construye una baraja de al menos cuarenta cartas de su
coleccion (para torneos son sesenta salvo se indique lo contrario), y juega
con esa baraja contra la de su oponente. Cada jugador comienza barajando
y robando siete de ellas. Las jugadores juegan sus turnos alternativamente.
Tu turno se compone de una serie de acciones, tales como jugar cartas y
atacar a tu oponente. Puedes jugar varios tipos de cartas.

Las mas basicas son las tierras, que te dan la energia mégica que necesitas
para poder usar las demas cartas. Las cartas de criatura representan las
criaturas en juego que luchan por ti, sea atacando a tu oponernte o
enfrentandose a sus criaturas. Otras cartas representan hechizos que puedes
lanzar para herir a tu adversario o para ayudar a tus criaturas.

La estrategia basica de Magic consiste en decidir cuando jugar tus cartas
y ciando usar tus criaturas para atacar a tu enemigo o para protegerte. Se
pueden emplear estrategias mas avanzadas combinando tus cartas para
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hacerlas mas poderosas, decidiendo qué cartas usar en tu baraja para hacerla
lo mas efectiva posible.

Materiales

El Magic es un juego de cartas hechas de carton y estan envasadas en
una pequena caja de carton, del mismo tamano que las tarjetas. Cada caja
contiene 60 cartas lo que forma un paquete individual para jugar.

2.5 LOS JUEGOS DE ROL

Existe toda clase de juegos: de cartas, deportes, estrategia, inteligencia,
y otros. Todos ellos tienen cosas en comun. Los juegos tienen reglas que
los jugadores deben seguir. Los juegos terminan cuando un jugador o equipo
de jugadores gana con las reglas. Usualmente esto significa que el jugador
acabo con mas dinero o con mas puntos.

Los Juegos de Rol son diferentes. No son como algun otro juego que
haya jugado. Los Juegos de Rol tienen reglas, pero no como las de otros
juegos. Las reglas pueden ser cambiadas o anuladas espontaneamente.

¢Qué hace tan especial y diferente al Juego de Rol de los demas?
La Fantasia, la imaginacion y la improvisacion.

El Juego de Rol se juega en sesiones, que suelen durar varias horas, o
los dias que requiera la aventura, con 5 jugadores como promedio y un
Director.

En el Juego de Rol no existen tableros ni fichas para los jugadores. El
tablero en este juego es nuestra imaginacién, nuestro mundo imaginario, ya
sea un mundo de fantasia épica (espadas y dragones), un futuro muy lejano
0 un presente extrano y oscuro. Las fichas son representadas por los
personajes que jugamos y que viven en ese universo, que generalmente
son guerreros 0 magos en un mundo épico; pilotos o renegados en el
futuro; o detectives e investigadores en el mundo de hoy.

Asi como otros juegos tienen distintos sistemas de estadistica y uso de
los dados. El Juego de Rol se diferencia de los demas juegos por el sistema
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y por los diferentes tipos de dados que se utilizan durante la aventura. Dados
especiales, no los tipicos de 6 caras, sino de 4, 8, 10 y 20 caras, haciendo
mas dinamico o mas completo el juego.

2.5.1 El Director (Narrador de la Aventura)

Ademas de los jugadores, existe un Director en el juego. Que es la per-
sona encargada de dirigir e inventar las caracteristicas de la aventura que se
jugara. No tiene un personaje, pero sera la persona que planteara las
situaciones de la aventura y decidira si los personajes (los jugadores) aciertan
o fallan, si triunfan o fracasan. Puede crear una aventura corta o tan larga
como lo desee y segun los intereses de los jugadores, que puede ir de
varias horas hasta el tiempo que se requiera para terminar la aventura. El
Director es la Unica persona que debe conocer la historia, por lo que no
podréa contarla desde el principio, sino la dara a conocer durante todo el
trayecto. Ademés tiene la ventaja de que si los personajes terminaron la
aventura, la puede continuar anexando una mas o varias mas segun él lo
crea conveniente.

El Director es quien maneja las acciones y decisiones de todos los demas
personajes que no son representados por los jugadores, (animales,
monstruos, ladrones, reyes, matones, etc.). Decide también como es el
mundo, el lugar, el guién de la aventura y TODO lo que no sean acciones de
los personajes o jugadores. Y su deber es describirle a los jugadores todas
las caracteristicas de los lugares a donde llegan. El Director viene a ser
como un dios. Naturalmente, la historia no es manejada absolutamente por
el Director, sino que es tan flexible como lo son las decisiones de los
jugadores.

2.5.2 Los Jugadores

Muchas de las personas que juegan este juego no seran Directores, pero
si jugadores. Quienes asumiran los roles de los personajes centrales en la
historia. El ser un personaje no requiere tanta responsabilidad como ser un
director, pero si mucho esfuerzo y concentracion.

Hagamos de cuenta que somos actores de una pelicula. A diferencia de
que no seguiremos ningun tipo de guién, sino a nuestra propia imaginacion.
Y dependera mucho de lo creativo que seamos para que la historia se
desarrolle satisfactoriamente.

En un Juego de Rol cada uno de los jugadores toma el papel de un
personaje que exista en el juego, este podria ser un guerrero, ladrén, brujo,
bueno, malo, bajo, alto, etc., no importa cual. Lo siguiente sera tratar de
jugar lo mas real posible el papel que escogimos, tratando de que el juego
sea mas dinamico. La vida del personaje esta en las manos del jugador, por
lo que él decide lo que el personaje dice y hace. Los jugadores trataran de
convertirse en su personaje y actuar de acuerdo a la forma de ser del mismo.
Desde luego, cada personaje en el juego posee sus propias caracteristicas
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(fuerza, destreza, inteligencia, profesion, clan, distintas habilidades, etc.),
que no son iguales a las del jugador, pero que le ayudan a sobrevivir en su
mundo.

Por ejemplo, el jugador sabe leer, pero el personaje puede ser analfabeto,
por lo tanto, si durante una partida el personaje se encuentra un pergamino
o un cartel, aungue el jugador conozca lo que esté escrito, el personaje no
lo sabe y por lo tanto sus acciones no pueden verse condicionadas por
esta informacion. Por ello mientras mas metidos estén en la situacion del
personaje, mejor la van a pasar, aunque siempre se debe diferenciar entre
el personaje y el jugador, lo cual resulta dificil en las primeras aventuras.

De esta manera el jugador vive su personaje, toma sus decisiones y
resuelve sus acciones. Durante el juego, los jugadores deben anunciar sus
decisiones en primera persona; no actan por su personaje; son su personaje,
y en eso consiste la gracia del juego. Asi, la historia progresa segun lo que
digan los jugadores (ya sea aceptar la oferta que les dio un hombre durante
el juego o rechazarla, salir del bar al que fueron o asaltarlo y ser arrestados,
si se dejan iclaro!), o segun lo que el Director del juego quiere que ocurra
(que el hombre este mintiendo, que diga la verdad, que saque una espada
y trate de matarlos, etc.). Eso si, un Juego de Rol implica mas que robar un
bar o matar a un hombre, implica cruzar paises, escapar de distintas ciudades,
encontrar armas magicas, buscar tesoros, resolver acertijos, y miles, miles
de cosas, que dependen de la historia, y de la imaginacién del Director asi
como la de los jugadores.

2.5.3 Los Personajes

Entre el Director y los jugadores, se va desarrollando una historia, donde
los aventureros, son los personajes. Generalmente, durante la aventura los
personajes forman un grupo, planteada la situacion por el Director, los
personajes tomaran las decisiones que crean convenientes para salir adelante,
tomando decisiones siempre de acuerdo a su propio caréacter. Por ejemplo,
un guerrero tendera a solucionar los problemas a golpes, mientras que un
clérigo tratara de salir adelante con palabras y buenos actos.

En el juego existe una hoja especial para cada personaje, donde estan
registradas todas las caracteristicas y habilidades del personaje, asi como
su apariencia, lugar de origen, hacia donde pretenden llegar, objetos y
armas que tienen en su poder, etc. Las caracteristicas y habilidades del
personaje estan medidas con base a nimeros, que definen lo fuerte que es
éste o que tan inteligente es, asi como si sabe leer y escribir, 0 que contactos
y amistades tiene en ese momento.

Siempre que un personaje decida realizar una accion donde hay poca
probabilidad de éxito, debera tirar uno o méas dados y comparar el resultado
con los numeros de su hoja, viendo asi si logro o no tener éxito en la accion.

A lo largo de las aventuras que recorran los personajes, iran ganando
experiencia, lo que les va a permitir mejorar sus habilidades. Y asi llegar a
ser mejores guerreros, ladrones, magos, etc.
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Crear a un personaje es muy facil. Esto toma solo un par de minutos para
trabajarlo y darle su forma y numeros basicos. Lo que cuesta trabajo y es lo
mas complicado es hacer que el personaje tome vida, ya que se tiene que
introducir uno mismo al personaje y encontrarlo lo suficientemente real y
verdadero, solo asi se habra creado por completo el personaje.

2.6 EL JUEGO DE ROL EN MEXICO

En México, el rol tiene poco tiempo de conocerse, comparado con
otros juegos como los antes mencionados. Es un juego de mucha estrategia
e imaginacion que ha empezado a gustar mucho tanto a jovenes como a
personas ya adultas, debido al gran dinamismo y variedad de temas que
maneja el rol.

Hoy en dia, tanto los ninos como los jévenes, buscan juegos de interés,
que despierten la creatividad y no se basen en reglas monoétonas y
movimientos repetitivos. El rol ha venido a romper todo este tipo de esquemas
y a innovar la forma de jugar un juego de mesa. Ya que los juegos de rol no
dependen de un movimiento establecido en un manual, sino de la creatividad
de cada jugador de coOmo interpretar un personaje con sus propias
caracteristicas y atributos. Lo cual, hace que cada juego sea diferente al
anterior.

Debido a que los juegos de rol no son todavia muy conocidos, la
competencia de entrada se basa en la parte gréafica. Dependiendo de que
tanto llame la atencién el juego, va a ser la facilidad con la que se pueda
vender. Esto es en casi todos los productos, pero en el caso especifico de
los juegos de rol, todavia no existe una marca que pese tanto como en la
de algunos productos, como es el caso de Coca-Cola, Nike, Yamaha, etc.
Por esto, el juego de rol que tenga una excelente presentacién en su envase
y una excelente estrategia en el juego, podra se el que empiece a posicionarse
con fuerza en el mercado de los juegos de mesa.

No falta mucho para que los juegos de rol sean conocidos por toda la
gente en México, ya en muchos lugares, si no se ha jugado éste tipo de
juegos, al menos se han escuchado comentarios acerca de estos.

El Juego de rol ha empezado a ha gustar mas que los juegos de mesa
tradicionales, como el turista mundial, las cartas, el ajedrez, etc., y no por el
hecho de que sea mejor, sino por que es diferente a todo lo establecido
hasta ahora. Es cierto, que el rol nunca podra desplazar en su totalidad a
estos juegos, pero entrara con facilidad dentro del mercado y se mantendra
ahi por mucho tiempo gracias al tipo de estrategia que maneja.

2.7 APORTACIONES DE LOS JUEGOS DE
MESA AL ROL

Las aportaciones que ha recibido el juego de rol, de los diferentes
juegos de mesa que existen son muchisimas, esto se debe a que el juego
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de rol a logrado conjuntar perfectamente alguna diferentes reglas y
habilidades que han proporcionado varios juegos a lo largo de todo este
tiempo.

Muchas de estas aportaciones que proporcionan los juegos mencionados
anteriormente y principalmente los juegos de rol son:

* Un interés por descubrir algo nuevo e innovador en el mundo de los
juegos de mesa.

* La espontaneidad de actuar de acuerdo como se presente la aventura
en el juego.

« Un analisis de cada una de las decisiones de los companeros, para asi
saber cual es conveniente.

* Los retos en contra de un companero o del mismo director del juego.

* El aceptar toda derrota como un triunfo.

* El aprender de los errores para no cometerlos en otro momento.

* También en ocasiones, trabajar en grupo cuando son muchos en el
juego.

* También ocultar las verdaderas intenciones y posibles movimientos en
el juego, para tratar de sorprender al contrincante.

* Aprender de los demas.

* No darse por vencidos nunca ante las adversidades

* Anticipar la jugada del otro jugador

* Una buena convivencia como buenos amigos y entender que esto
solo es un juego

2.8 ANALISIS DE LA COMPETENCIA

La competencia gréafica que existe en los juegos de rol, ya sea por una
muy buena ilustracion a color que no solo muestra una imagen estatica,
sino que por el contrario, ésta te invita a crearle una historia gracias a la
expresion que contiene o bien, a una excelente fotografia editada y retocada
en cuanto a su disefo para hacer innovador el envase o el mismo juego,
son algunas de las variantes que presentan los juegos de rol, lo que hace
realmente dificil la competencia grafica entre éstos juegos, ya que Unicamente
se da entre ellos, porque los juegos de mesa tradicionales no tienen mucho
interés en mostrar una nueva imagen grafica que pese en la competencia
para llamar la atencion, asi mismo, tampoco tratan de que el contenido sea
innovador y no haya sido visto antes.

Actualmente la mayoria de los productores de juegos de mesa, se
interesan mas en saber que peliculas o caricaturas son las que tienen mas
audiencia en ese momento y prefieren compran la licencia de éstas para
poder presentar en el envase la fotografia o dibujos de moda, presentando
el mismo tipo de juego con la diferencia de que si antes era de Dragon Ball,
ahora es de Pokémon.

Entre los juegos de rol, la competencia grafica es muy fuerte, existen
mas y de mejor calidad que los juegos de mesa tradicionales, tal es es caso
de los mas conacidos como Dungeons & Dragons, Vampire, Mage y algunos
otros que se estan dando a conocer. Los juegos de rol en México son
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pocos y la gran mayoria en inglés. Por ello es interesante analizar que un
juego de rol mexicano, totalmente en esparnol puede llegar a tener preferencia
gue los extranjeros. Y si a esto le anadimos que el juego este bien realizado,
con una muy buena imagen grafica y ademas la estrategia del juego es
interesante e innovadora, seguramente no tendra muchos problemas para
poder posicionarse en el mercado con facilidad.

29 CONCLUSIONES CAPITULARES

Desde gue nacemos hasta que morimos, siempre hemos tenido
necesidad de hacer algo. El ser humano por naturaleza es incapaz de
permanecer inmovil. Incluso cuando dormimos nos movemos en muchas
ocasiones durante la noche.

El juego ha sido por mucho tiempo una muy buena forma de descargar
algunos de los sentimientos que nos afectan, como el enojo, la tensién, el
estres, por mencionar unos cuantos. Desde que el ser humano nace siempre
ha jugado. Se puede divertir con un simple pedazo de madera y esto es
gracias al desarrollo mental y a la creatividad. Por lo mismo cada dia hay
mayor demanda de juegos mas creativos y con mejores estrategias que los
gue ya existen.

El Rol es un juego algo nuevo para México, ésto si lo comparamos con
Europa o Estados Unidos en donde el juego de rol lleva ya muchisimos
anos en su mercado. Por ello creo conveniente desarrollar un juego que sea
mexicano y sencillo de comprender para la gente de aqui ya que el juego
siempre sera una excelente forma de convivir con la demas gente, ademés
de ensenarnos a desarrollar nuestras actividades motrices y a mejorar nuestro
razonamiento para crear o recrear algo en nuestra mente o fuera de ella.

Otra cosa importante y que se debe de explotar, es'que no hay com-
petencia directa con el juego de rol que pretendo crear ya que los juegos
extranjeros llegan muy complejos en cuanto a que no traen tablero nifichas
para jugar. Esto se debe a que en esos lugares el nivel de juego ya es muy
alto y solo necesitan dados y una hoja para jugar, y obviamente una gran
imaginacion y creatividad, que es el objetivo final de los juegos de rol, sin
embargo aqui en Mexico es conveniente empezar de ceroyy llevar a la gente
poco a poco a este nuevo estilo de juego.

Para concluir quiero mencionar que si el juego no existiera, nuestra so-
ciedad careceria de iniciativa, de coraje, de ambicion, de alegria y felicidad,
sentimientos que el juego nos ayuda a desarrollar, y seriamos victimas de la
monotonia de las actividades diarias del mundo actual.
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CAPITULO 3

CULTURAS
MESOAMERICANAS

...................................................

3.1 INTRODUCCION

México y Centroamérica son la cuna de una de las civilizaciones mas
importantes en el mundo.

Los restos materiales que conforman su patrimonio arqueolégico son
el producto de miles de anos de desarrollo humano. Desde hace
aproximadamente 40 mil anos se inicié el largo camino de la civilizacion
en nuestro continente, un proceso que comprende la aparicion de
cazadores y recolectores, la domesticacion de plantas y el surgimiento
de culturas asombrosas que dejaron como muestra de su desarrollo las
grandes ciudades del México antiguo.

Las ciudades del México antiguo no sélo fueron grandes
conglomerados. En ellas, la organizacion social alcanzd formas singulares
y complejas que dieron lugar a espacios arquitectonicos y manifestaciones
artisticas que se unieron con las préacticas religiosas y la vida de sus
habitantes. Ahi se desarrollaron la ciencia y las artes, la escritura y la
astronomia, la medicina y la tecnologia agricola, las matematicas y la
cuenta del tiempo.

Por ello si no conocemos los rasgos, la ideologia y la cosmovision del
México antiguo no podremos entender y valorar una civilizacion que, en
esencia, establece diferencias con los esquemas culturales y cientificos
de Occidente.

3.2 LA CULTURA MAYA

La hipotesis mayor aceptada es la del primer grupo maya que llegé
a las tierras altas de Guatemala alrededor de 2600 a. C. y posteriormente
se diversifico en varios grupos que paulatinamente ocuparon toda el area
antes ya mencionada.
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La historia maya se divide en tres grandes periodos:

1- Preclasico de 1500 a. Ca 292 d. C.
2- Clasico de 292 a 900 aproximadamente.
3- Posclasico de 900 a 1527

Los Mayas fueron una de las mas brillantes y poderosas culturas conocidas
de Mesoamérica; su civilizacion se extendid por un periodo de tres mil afos.
Dominaban un lenguaje escrito, eran habiles arquitectos, arriesgados
comerciantes y talentosos artistas. La civilizacion maya se extendié por el
sur de Yucatan, parte de Guatemala y Honduras entre los siglos Il y XV. Los
mayas no constituian un estado unificado, sino que se organizaban en varias
ciudades-estado independientes entre si que controlaban un territorio mas
o menos amplio. Tampoco hablaban una tnica lengua. Los Mayas vivieron
en una civilizacién que desarrollé una cultura que florecié en lo que hoy es
Guatemala, Belice, partes de México, Honduras y El Salvador. Mientras que
los europeos vivian en una época de oscuridad. Los Mayas sobrevivieron
seis veces mas tiempo que el Imperio Romano, y construyeron mas ciudades
que los antiguos Egipcios.
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Los mayas eran pacificos y vivian organizados por tribus en ciudades y
pueblos que se confederaban sin un soberano comun que ejerciera el poder.
Latierra era propiedad comun, distribuida por el cacique de la tribu. Adoraban
divinidades astrales y siderales, a las que ofrecian sacrificios animales y
humanos. El arte maya, cuya cronologia ain se discute, ofrece en todas las
regiones donde se encontraban: monumentales edificios de piedra,
imponentes piramides, templos y palacios recubiertos de elaborados re-
lieves, pinturas murales, esculturas y ricas ceramicas. Vivieron en una
sociedad agricola y poseian un sistema religioso bien desarrollado que
veneraba al cosmos. Las dinastias reales tuvieron gobernantes que
promovieron la construccion de los magnificos templos y centros
ceremoniales que aun hoy en dia siguen en pie.

3.2.1 La organizacion social y politica de los mayas

Los mayas estaban divididos en clases sociales muy bien definidas. En
lo mas alto de esta jerarquia se encontraba el gobernante, un representante
de dios en la tierra que gobernaba y que decidia cuando habia que hacer la
guerra o pactar la paz; regia en el comercio y las alianzas maritales. Este
gobernante era apoyado por la casta sacerdotal, la nobleza y sus guerreros.
Sélo el gobernante o sus sacerdotes estaban autorizados para realizar las
ceremonias religiosas en los templos.

Otro grupo en la estructura social eran los arquitectos, quienes estaban
por encima de los escultores, los ceramistas y otros artesanos, los
campesinos, sirvientes y esclavos, que eran los de menor categoria. Los
soldados eran importantes en tiempos de conflicto, de otra manera estaban
mas abajo que los arquitectos y comerciantes en la escala social. La mayoria
de los mayas eran campesinos que sostenian a una minoritaria clase
dominante con sus cosechas de maiz, frijol y otros vegetales. Hay evidencia A
de que usaban el sistema de desmonte y quema para preparar los campos
de labranza, exactamente como lo hacen sus descendientes hoy. También
usaban la irrigacion en zonas aridas, levantaban diques y preparaban terrazas
en los terrenos altos. La dieta de los mayas se complementaba con la caza
de animales salvajes, peces, frutas, semillas y miel que se obtenian de la
selva. La economia dependia ademas del comercio, los mayas eran
comerciantes por excelencia que hacian trueque con pescado, miel, conchas,
obsidiana, jade, ceramica, sal, cacao, plumas, pedernal y algodon. Sus
rutas mercantiles seguian el curso de rios importantes en el area y las costas
del Golfo de México, el Caribe y el Pacifico. Suimperio comercial se extendia
desde América Central hasta el centro de México y posiblemente més alla
de esas fronteras.

3.2.2 El comercio maya

Debido a las marcadas diferencias que presentan las distintas regiones
del area maya, los recursos naturales eran muy variados. Como dijimos,
para las necesidades basicas de las poblaciones cada region sélo era
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parcialmente autosuficiente. No faltaban maiz y frijol en ninguna ciudad, ni
tampoco madera y palmas para construir las chozas, pero ciertos productos
solo se obtenian en determinados medios geograficos. De ahi el nacimiento
de un intenso comercio interior dentro del area global y de un comercio
exterior con pueblos no mayas. Este se realizaba por vias terrestres (simples
veredas o caminos de piedras), fluviales(aprovechando los grandes rios en
sus tramos navegables) y maritimas (alrededor de toda la peninsula de
Yucatan, desde Tabasco hasta América Central). Se conocen algunos de los
grandes mercados en los que negociaban los mercaderes mayas en el litoral
de Tabasco, Campeche, Yucatan, Honduras: Potonchan, Xicalango,
Chahuaca, ltzamkanac, Cachi, Conil,Nito, Nato; Zinacantan en las tierras
altas de Chiapas; Xoconusco en la costa del Pacifico. Gran parte del comercio
se efectuaba por trueque, sobre todo el comercio local, en que eran los
productores mismos los que se encontraban para intercambiar productos.
Pero se usaban algunos articulos como moneda: en primer lugar, las
almendras de cacao; luego, las cuentas de jade, ciertas conchas marinas
de color rojo, y, en época tardia, cascabeles y hachas planas de cobre.

De Yucatan se exportaban principalmente sal, cera, mid, maiz, frijol,
pescado (seco, salado y asado), algodon (mantas sobre todo), henequén,
copal, pedernal y plumas de aves acuaticas. Guatemala exportaba maderas
preciosas, pides, plumas de quetzal, copal, liquido ambar, jade, turquesa,
basalto, polvo volcanico y obsidiana. De las costas del golfo Atlantico y del
océano paci fico salian cacao y hule (caucho). De las tierras altas de Chiapas,
pieles, anil, cobre, vainilla, plumas de quetzal, ambar, almagre. De Hondu-
ras, cacao y vasos de alabastro. El 4rea maya importaba del centro de
México, costa del Golfo, Oaxaca y América Central: objetos de jade,
cristal de roca, obsidiana, cobre y oro, ceramica y esclavos.

Tikal, compleja red comercial.

Tikal fue la mas grande y compleja de todas las ciudades mayas, en ella
parece resumirse la esencia de esa cultura. En sus monumentales conjuntos,
llamados acropolis por los arquedlogos, y espaciosas plazas, se encuentran
una gran cantidad de edificios, estelas y otros tipos de vestigios sin parangdn
en el area maya. Esta ciudad albergaba a miles de habitantes y se extendia
por decenas de kildmetros.
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3.2.3 La organizacion del trabajo

Los mayas fueron basicamente agricultores, y su principal cultivo, el del
maiz. La técnica empleada en la actualidad por los campesinos mayas, y
que se supone debid de ser también la de sus antepasados precortesianos,
es la llamada “de roza", consistente en cortar y quemar el monte antes de
sembrar. En los Ultimos afnos se ha puesto en dudas la aplicacion de tal
técnica antes de la llegada de los espanoles, por lo que implica en cuanto
aextension de los terrenos cultivables (la técnica “de roza” agota rapidamente
los suelos y obliga al campesino a desplazarse cada dos o tres afos en
busca de otras tierras), dispersion de la poblacién (mas dificiimente
controlable por un gobierno centralizado) y limitacion del tiempo “libre”
que el maya hubiera dedicado a las obras de construccién en los centros
ceremoniales (pese a algunos autores, el campesino, con el sistema de
roza, aun en la actualidad, en que cuenta con instrumentos de metal, hachas,
machetes, azadones para apear los arboles, cortar la maleza y arrancar
plantas y yerbas, debe dedicar todo su tiempo al cultivo).

También seguian siendo cazadores, hallando en selvas, montes, litorales
y orillas de esteros gran cantidad de animales: tapir, venado, jaguar, puma,
pecari, mono, conejo, pizote, tepezcuintle, aguti, armadillo, quetzal,
guacamaya, papagayo, loro, garza, tucan, pavo de monte, faisan, cojolito,
perdiz, codorniz, paloma, pato, tortuga, manati. Cazaban con lanzas, dardos
arrojadizos, arcos y flechas en épocas tardias, cerbatanas, hondas y trampas.
Utilizaban perros para ciertas cacerias, asi como ardides de caza.

La gente comun y los esclavos se encargaban de la obtencion o
produccion de todos los bienes materiales mediante el cultivo, la recoleccion,
la caza, la pesca, la domesticacion y una industria artesanal. La divisién de
estas actividades segun el sexo regia tradicionalmente. Algunas de ellas se
llevaban a cabo en forma colectiva, tales como la tala y quema de monte, la
caceria mayor, la construccién de las casas, etc. Ciertos cultivos
especializados (cacao, henequén, algodén, hule) estarian posiblemente a
cargo de campesinos que les dedicaban todo su tiempo. Existirian también
pescadores exclusivamente dedicados a su trabajo para surtir el comercio
interior. Los trabajos de artesania, principalmente los mas especializados
(lapidaria, plumeria), implicarian asimismo operarios enteramente dedicados
a su profesion. La direccién general de las labores agricolas quedaba en
manos del sacerdocio, defensor de los Conocimientos calendaricos, que
fijaba la fecha de la preparacion del terreno y la siembra cuando sabia que
la estacion de lluvias se aproximaba.

3.2.4 Los matematicos mayas

En cuanto a las operaciones que, con su numeracion, efectuaron los
mayas creemos que se redujeron a simples operaciones aritméticas: adicion,
resta y quizd multiplicacién y division. Lo asombroso es que con tales
elementales conccimientos se lanzaron a realizar -y con pleno éxito- calculos
astrondmicos y calendaricos.
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Los signos que mas frecuentemente emplearon para formar sus numerales
fueron el punto y la barra, como antes que ellos lo hicieron pobladores de
la costa del Golfo Atlantico, de Montealban y de la costa del océano Pacifico
en Guatemala. El punto representaba la unidad y la barra tenia el valor de
cinco. Para el cero, en los codices pintados, usaron un signo en forma de
pequeno caracol marmo; en los monumentos de piedra, el cero recuerda
una flor de 4 pétalos o la cruz de Malta, aunque generalmente solo se
representa la mitad del signo.

Para cantidades no mayores de 19, se sirvieron a veces de las llamadas
“variantes de cabezas”, caras humanas o de animales humanizadas, en las
que algun detalle media el valor numérico. En realidad, las caras son
diferentes de 0 al 12, y las siguientes repiten los rasgos de las caras de 3 al
9, pero sustituyendo el mentén por una mandibula descarnada que alude al
10, ya que este numero se representa con una calavera. En algunas
inscripciones que debieron tener una importancia extraordinaria, el numeral
consiste en el cuerpo de un hombre o de un animal (“glifo de cuerpo entero”),
en el que algun signo permite la identificacion del valor numérico. Con los
tres signos del sistema de puntos y barras podian escribir cantidades de
magnitud ilimitada, ya que siempre era factible afadir otro numeral con
valor 20 veces superior al que tendria en la posicion inmediata anterior. Los
signos se disponian en forma vertical (con la unidad menor en la parte infe-
rior) y en forma horizontal (con la unidad inferior a la derecha).

3.2.5 Sus matematicas

En lugar de diez digitos como hacemos hoy dia, el sistema matematico
maya tiene 3 simbolos y la base de 20. (vigesimal). Usaban un sistema se
construye con rayas y puntos como “taquigrafia” para contar. Un punto
representd uno y una barra representd cinco. Debido a que la base del
sistema del nimero era 20, se apuntaron en potencia de 20 los nimeros
mas grandes. Hacemos ese en nuestro sistema decimal demasiado: por
ejemplo 32 esta formado por 3*10 +2. En el Maya sistema, éste estaria
1*20 +12, porque usaban el 20 como base. Se escriben los nimeros de
abajo hacia arriba.

3.2.6 Grandes astronomos

Es evidente que los mayas tuvieron un enorme interés por estudiar y
registrar el curso de los astros. La armonia cosmica, la recurrencia inalte-
rable de los cuerpos celestes en su transito por el infinito, debieron
impresionarles grandemente llevandolos a considerar que todo en la
naturaleza, en la vida del hombre, en la historia de los pueblos, seguian un
ritmo semejante, en que los hechos se repetian a plazos ineludibles. Su
interés por la astronomia no era, por lo tanto, de caracter cientifico, sino
que, gracias a ella, se sentian duefos de la clave del tiempo y se formaban

una vision de la vida y de los acontecimientos histéricos valida para la
eternidad.
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Suinstrumental era totalmente rudimentario: dos varas o hilos cruzados
cuya interseccion, vista desde un punto de observacion, determinaba una
visual; un palo vertical en el sudo para marcar el paso del sol por el cenit;
elementos topograficos en el horizonte. Algunas construcciones se hicieron
con fines astrondmicos (el Caracol, observatorio de Chichen-ltza; la torre
del Palacio de Palenque). En varios sitios del Peten de Guatemala, la
disposicion de ciertos edificios (Grupo E, en Uaxactum) sugiere la intencion
de establecer visuales hacia puntos de interés astronémico (puesta del sol
en los solsticios y equinoccios) desde un punto definido. Los templos
mismos, edificados en la cima de las piramides, ofrecian ciertas posibilidades
para las observaciones, ya que estaban situados por encima del resto de
las construcciones, cerros y bosques.

El Caracol

Con recursos técnicos tan elementales, los astrbnomos mayas,
probablemente sacerdotes especializados, lograron estudiar y precisar las
revoluciones ciclicas de ciertos astros, como el sol, la luna, el planeta Venus
y se supone otros planetas y constelaciones de estrellas. Para alcanzar
estos resultados debieron necesitar una continua observacion, un registro

minucioso de sus calculos y la transmision de los datos de una generacion
a la siguiente.

Fue asi como pudieron precisar la duracion de la revolucion lunar -29
dias y medio, mas una fraccion de dia-; la del sol -365 dias, mas un poco
menos de un cuarto de dia-; la de Venus -584 dias, menos una pequena
fraccién-. Se ha calculado que, con su correccion calendarica, su estimacion
del ciclo solar era mas exacta que la nuestra, segun el calendario gregoriano,
en 1/10.000 de dia. Es decir, en un dia cada 10.000 anos.

Precisaron también la recurrencia de los eclipses solares, estableciendo
en el Cédice de Dresde una tabla de prediccion de eclipses que contiene
69 fechas susceptibles de coincidir con eclipses solares y cubren un lapso
de 33 an os. Se interesaron también por numerosas estrellas, entre ellas la
Polar, cuya inamovible posicién en ciclo respecto de la tierra pudieron
apreciar, utilizdndola, como nosotros, como guia de los viajeros y
comerciantes; las Pleyades, a las que pusieron el nombre de aab, es decir,
“cascabeles”, por el parecido que les encontraron con los crétalos de la

wEglih
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serpiente de cascabel; Gius, que llamaron ac, o sea la tortuga; y seguramente
muchas mas.

La determinacion de las fechas de solsticios y equinoccios con las
observaciones astronémicas era basica para que los sacerdotes asumieran
la direccion de las labores agricolas de acuerdo con el cambio de
estaciones.

En cuanto a la posibilidad de predecir eclipses o conjunciones de ciertos
astros es facil imaginar el poder que conferia al sacerdocio para atemorizar
a la poblacion, anunciandole tragedias celestes, como medio de precision
para obtener de ella mas trabajo, tributos y ofrendas con que contentar a
los dioses que provocaban tales acontecimientos.

3.2.7 Los cédices mayas

La civilizacién maya ha sido definida como una cultura literaria, aportando
como prueba de ello los cerca de 4000 textos jeroglificos que se conservan
sobre piedra, ceramica, concha o hueso. Desgraciadamente los libros, tal y
como los conocemos nosotros, han desaparecido en su casi totalidad.
Estos libros o Cédices se realizaban con cortezas de copo, una especie de
higuera, que se impregnaban de goma y se colocaban en largas tiras
plegadas en forma de biombo, que posteriormente se cubrian con una fina
capa de cal blanca pulida sobre la que pintaban y escribian con plumas de
aves 0 pinceles hechos de cabello humano o animal; los guardaban en
cajas con tapas de madera labrada o piel de jaguar.

Se calcula que fueron miles el numero de codices que existieron en el
mundo maya. Actualmente sélo se conservan cuatro: el Codice de Dresde,
el Cadice Peresiano o de Paris, el Cédice Trocortesiano o de Madrid y el
Cadice Grolier. Los pocos que todavia se encuentran en las excavaciones
arqueologicas aparecen como una masa informe, pues las condiciones
climaticas de la zona son muy poco favorables a la conservacion del papel
vegetal. Los mayores culpables de que solo hayan llegado hasta nosotros
estos cuatro libros fueron los misioneros espanoles, cuyo celo evangelizador
les hizo ver en ellos la obra del demonio. Inicialmente la destruccion cultural
comenzd con el primer arzobispo de México don Juan de Zumarraga y,
desgraciadamente, sirvié de ejemplo para la gran mayoria de misioneros.

3.2.8 Las creencias religiosas

La religion jugaba un papel muy importante en la vida diaria y todas las
actividades, ya fuera de mucha o poca importancia, estaban regidas por
deidades. El sacerdote, que llegd a ser una figura muy poderosa durante el
Periodo Clasico, guiaba la vida espiritual de la comunidad. Se representaban
ritos especificos para llamar la atencion de las deidades. Por ejemplo, las
mujeres en cinta visitaban el templo de Ixchel, la diosa de los alumbramientos,
para ser bendecidas antes de que naciera la criatura. De hecho, las futuras
madres a menudo realizaban peregrinajes a la isla de Cozumel o Isla Mujeres
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en México, que se encontraba bajo la proteccion de esta diosa. Otros dioses
regian sobre los vientos, el sol, el cielo, el maiz, la guerra y la muerte.
Posiblemente la deidad mas importante era el dios de la lluvia, Chac,
adorado con vehemencia en toda la region. En muchos sitios arqueologicos
yucatecos las esculturas de Chac, representado con una nariz larga y curva,
adornan las fachadas de los templos.

La serpiente emplumada se convirtié en una deidad mayor en la peninsula
de Yucatan después de la llegada de los toltecas en el siglo X de nuestra
era. Estos extranjeros guerreros provenientes del centro de México adoraban
a este dios con el nombre de Quetzalcoatl. Los mayas le cambiaron el
nombre a Kukulkan y dedicaron un templo al nuevo dios en Chichén ltza.
Las ceremonias rituales en honor de las deidades a veces se hacian a través
de sacrificios humanos. Figuras humanas en una extrafa pose reclinada
sosteniendo un recipiente en su regazo pueden encontrarse en Chichén ltza
y otros sitios yucatecos. Supuestamente los personajes esculpidos en pie-
dra conocidos como Chaac Mool recibian el corazén latiendo de la victima
sacrificada. Los cenotes, profundos pozos naturales donde fluia el agua,
caracteristicos de la peninsula de Yucatan, eran también centros de sacrificio.
Los mas famosos cenotes usados para este fin se encuentran en Chichén
ltza. Junto con los hombres o mujeres sacrificados, se depositaban en el
pozo ofrendas de jade, oro, ceramica y otros objetos para honrar a los
dioses. Las creencias religiosas estaban intimamente ligadas a los ritos
funerarios, los cuales, en el caso de los gobernantes, eran muy elaborados.

En 1952, el arquedlogo mexicano Alberto Ruiz Lihuilleur descubrio la
tumba del Senor de Pakal dentro del Templo de las Inscripciones en Palenque.
Su hallazgo reveld que los mayas usaban practicas funerarias como
las de los antiguos egipcios: enterraban a sus gobernantes dentro de
piramides construyendo falsas camaras y sepultando objetos funerarios y
sirvientes para que acompanaran al difunto en la vida ultraterrena. La cripta
de piedra de Pakal estaba cubierta con jeroglificos y rodeada de oro,
ceramica y otras riquezas. La tapa cincelada del sarcofago pesa cinco
toneladas y puede verse aln sobre la tumba, en lo profundo del corazén
del Templo de las Inscripciones. Una fina mascara de jade cubre el rostro
del caudillo y siete acompanantes fueron hallados junto a él. De acuerdo
con los antrop6logos, la méascara representaba los rasgos del personaje,
los cuales se deterioraron con el tiempo. Se creia que con la mascara serian
reconocidos por los sefiores del inframundo después de su muerte. El
tamano del tesoro enterrado y el numero de acompanantes que
se sepultaban junto al gobernante demostraban su importancia en vidade
forma tal que los Senores lo tratarian en correspondencia en su vida futura.

3.2.9 Rituales mayas

En los centros ceremoniales, los ritos religiosos se celebraban en las
grandes plazas y explanadas, en los patios, frente a adoratorios y altares al
pie de representaciones de los dioses, pero es probable que los templos
fuesen reservados a ritos esotéricos en que solo participarian los sacerdotes,
lo que explicaria en parte el reducido espacio interior que ofrecen.
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Los ritos religiosos se llevaban a cabo en ciertas fechas determinadas,
principalmente al final de cada periodo calendarico. Con frecuencia estaban
precedidos por ayunos y abstinencias. Comprendian oraciones, ofrendas
de frutas, legumbres, comidas preparadas, animales vivos o sacrificados
durante la ceremonia. Eran usuales los autosacrificios, mediante los cuales
uno mismo se sacaba un poco de sangre de alguna parte del cuerpo: mejilla,
oreja, labio, lengua. En varios dinteles de Yaxchilan, una mujer pasa por una
perforacion en la lengua una cuerda que de trecho en trecho lleva una gruesa
espina. Landa refiere con horror el autosacrificio colectivo de sacerdotes,
quienes por un agujero que se hicieron en el pene, pasan una misma cuerda,
guedando todos atados para realizar una danza ritual. El sacrificio humano
también se practicaba, por flechamiento, decapitacion, inmersion o
arriscamiento del corazén. Quemar incienso, sobre todo copal obtenido de
la resina de un arbol, era indispensable en las ceremonias religiosas, las
cuales solian estar acompanadas de musica y danzas.

3.2.10 Aportaciones importantes de los mayas

Se cree que entre las centurias IV y lll A. C. los sacerdotes mayas idearon
un sistema de numeracion vigesimal que se baso en la posicion de las cifras
y en el empleo del cero. Representaban las unidades hasta cuatro por medio
de puntos, el cinco con barra y el cero por una especie de concha. Utilizaban
las posiciones para representar cifras mayores de diecinueve. En su sistema,
el valor de las posiciones aumenta de veinte en veinte, de abajo para arriba.

Los conocimientos astrondmicos mayas, propios también de la clase
sacerdotal, son dignos de admirarse. No ignoraban los movimientos de los
cuerpos celestes y eran capaces de predecir los eclipses y el curso de
Venus como estrella de la manana o de la tarde. Esta sabiduria pasmaba al
pueblo y le hacia pensar que sus jefes espirituales estaban intimamente
ligados a sus deidades: el Sol, la Luna, Venus, etc. Los mayas tenian dos
tipos de calendario: el correspondiente al ano sagrado de 260 dias o “tzolkin”,
el Unico conocido por el vulgo y empleado para regular su vida ceremonial,
y el ano calendérico o “haab” de 365 dias.

Los libros de las tradiciones mayas. Los Unicos codices mayas que
lograron escapar a la destruccién causada por los religiosos espafnoles
fueron el de Dresde, el Tro-Cortesiano y el Pereciano. Estos manuscritos
estan dispuestos en tiras largas que se doblaban a manera de biombo. El
de Dresde es esencialmente un tratado de astronomia; el Tro-Cortesiano
es, en su mayor parte, un libro de adivinanzas que, ayudaba a los
sacerdotes a predecir la suerte y el Pereciano es fundamentalmente
ritualista. Existen ademas varios manuscritos postcolombinos escritos por
indigenas a quienes los frailes habian ensenado a registrar su lengua por
medio del alfabeto castellano. En estos libros anotaron los indigenas
todos los restos que de su ciencia antigua lograron reunir. Entre los que
conocemos, escritos en maya, estan los “Libros del Chilam Balam”, de
Mani, de Tizimin, de Chumayel y de otras ciudades. Hay otros, escritos
en quiché y cakchiquel: el “Popol Vuh" o “Libro de los quichés”, que
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contiene informacion sobre cosmogonia, religion, mitologia, etc., y los
“Anales de los Cakchiqueles” que consignan la historia de ese grupo.

33 LA CULTURA AZTECA

A la salida de Aztlan, el grupo mexica era una simple tribu gobernada
por sus sacerdotes y jefes militares; pero después de instalado en Tenochtitlan,
a partir de Itzcoatl, se produjo un cambio al surgir dentro de la tribu
diferencias econdémicas que trajeron aparejadas las sociales (division en
nobles y plebeyos). La transmision del poder no se hizo ya por sucesion de
padres a hijos, sino por eleccién, que hacia un consejo de nobles entre los
miembros de la familia real, dando preferencia a la linea colateral, si habia
hermanos del soberano, en defecto de éstos eran escogidos los hijos. La
organizacion politica era pues monarquica.

Tula : Aditlalaquian

S

Mapa q

3.3.1 La organizacion social y politica de los aztecas

=

La sociedad azteca estaba constituida fundamentalmente por dos estratos
principales: el de los plebeyos (macehualtin) y el de los nobles (pipiltin).
Debajo de los macehuales se encontraban los mayeques y los trabajadores
asalariados. Habia, ademas, niveles sociales intermedios, a los que
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pertenecian los comerciantes y algunos artesanos como los que trabajaban
la pluma y los orfebres y lapidarios.

Entre los mexica, la unidad social mas pequena era la familia. Un conjunto
de familias formaba un calpulli, y éste era una especie de clan (llamado
“barrio” por los espanoles) que tenia como base la descendencia por la
linea del padre y la residencia de la familia en la comunidad a que pertenecia
el marido.

El calpulli tenia no sélo importancia familiar sino militar, politica y religiosa:
las tierras del pueblo estaban repartidas en tantas partes como calpullis, los
hombres del calpulli combatian juntos conducidos por sus propios jefes,
las autoridades se elegian dentro del calpulli, entre los miembros mas
destacados; cada calpulli tenia su deidad particular, su templo, sus
ceremonias especiales, su telpochcalli para jovenes, etc.

El nivel social inferior era el de los esclavos. Se entraba en la esclavitud:
por venta que el individuo hacia de sus servicios o de los servicios de quienes
dependian familiarmente de él; por condena que imponian los jueces; y por
guerra, los que caian prisioneros. De la esclavitud contraida por contrato se
salia devolviendo la cantidad recibida como precio. La condicién de los
esclavos entre los mexicas era muy diferente de la que tenian aquéllos en el
Viejo Mundo, pues aqui tal condicién no se transmitia a los hijos.

3.3.2 La organizacién econémica

Las tierras bajo el dominio de la nacion mexica estaban divididas en dos
grandes sectores: el de las reservadas al pueblo y el de las reservadas a la
nobleza. La propiedad de las tierras correspondientes al pueblo era atribuida
a éste en su conjunto, es decir, a la comunidad. Siendo la base de la
organizacion social mexica el calpulli o “barrio”, la tierra perteneciente a la
comunidad se repartia en tantas partes como calpullis habia y dentro de
cada uno de ellos se subdividia en tres: |) la asignada para el aprovechamiento
por los miembros del calpulli, que era distribuida entre los jefes de familia
de este grupo, a quienes tocaba un solar en el pueblo para vivir y una
parcela cultivable en el campo; 2) la sefhalada para cubrir los gastos publicos;
y 3) la que se dedicaba a usos comunes.

Las tierras asignadas a la nobleza comprendian: |) las llamadas
generalmente patrimoniales por estar adscritas a la familia (estirpe); su
poseedor era el jefe de ella; y 2) las que cabria denominar “funcionales” por
estar adscritas a un cargo publico. En estas dos clases de tierras los nobles
tenian, o siervos (mayeques), o cultivadores libres (renteros) .

Como los lagos dejaban poco terreno utilizable para la agricultura, la
necesidad de intensificarla indujo a los mexicas a crear las chinampas, especie
de balsas rectangulares rellenadas con carrizo, ramas de arbol y lodo que
anclaban en el fondo del lago plantando sauces en sus bordes; las chinampas
no requerian riego y eran abonadas con limo de los canales. En tierra firme
tenian milpas o sementeras que colocaban en terrenos ganados por lo ge-
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neral al bosque mediante la roza; por medio de terrazas solian aprovechar
también los terrenos en declive. Hicieron asimismo obras de riego y llegaron
incluso a construir presas, como la de Coatépec, por ejemplo. Su Unico
instrumento de labranza fue el baston plantador (coa) .

3.3.3 Elejército azteca

Desde la nifez se inculcaba al pueblo azteca el espiritu guerrero; a raiz
del nacimiento, el varén recibia armas que sus propios padres ponian en
sus manos ejecutando los movimientos que su manejo requeria. Mas tarde,
en el telpochcalli, lo adiestraban en el manejo de ellas y acompanaba en las
luchas, a manera de escudero, a un guerrero experimentado. Ademas, la
carrera militar proporcionaba prestigio; los guerreros que lograban capturar
mayor numero de victimas, futuros sacrificados, obtenian grandes honores
y tenian derecho a usar trajes mas ornamentados segun el nimero de cautivos
que hubieran hecho, a pertenecer a las 6rdenes militares de los Caballeros
Aguilas o de los Caballeros Tigres y, en caso de proezas excepcionales,
podian recibir como premio concesiones de tierras o retribuciones especiales
de su calpulli. El guerrero, por otra parte, creia que, si llegaba a morir en
combate, su alma iria a uno de los paraisos de Tlaloc.

Los grados y las agrupaciones a las que pertenecian los guerreros
mexicas se identificaban por sus atavios y sus insignias.
Cédice Florentino
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Pertenecian al ejército, en calidad de soldados, todos los hombres
capacitados de la tribu. El ejército estaba organizado en cuerpos pequehos
de veinte hombres, algunos de los cuales integraban conjuntos mayores de
doscientos a cuatrocientos individuos. Los jefes ordinarios y los miembros
de las 6rdenes guerreras mandaban las unidades menores. El conjunto de
las tropas del clan se dividia en cuatro secciones que estaban al mando de
los jefes de los cuatro barrios municipales. La autoridad suprema quedaba
en manos de los caudillos militares de la tribu.

Las armas fundamentales de los mexicas eran la macana de madera con
angulos filosos de obsidiana, el dardo que lanzaban por medio del atlatl, el
arcoy laflecha, lahonday lalanza. Para la defensa corporal tenian escudos
cubiertos de pieles, armaduras hechas de algodon acolchado que les cubrian
todo el cuerpo: algunos utilizaban cascos de madera que tallaban con las
insignias de las 6rdenes militares a que pertenecian.

3.3.4 La educacion doméstica y la publica.

La educacion que recibia el nifio desde aproximadamente los tres afios
era, como en todos los pueblos guerreros, muy rigida. Los padres tenian a
su cargo la educacion domeéstica de los hijos y las madres la de las hijas. En
los primeros anos les ensenaban el empleo de los utensilios domésticos y
las tareas caseras sencillas. Cuando los hijos menores de ocho anos,
cometian alguna falta, se limitaban a aconsejarlos y amonestarlos; pero
después de esa edad, cualquier infraccion a la disciplina se corregia por
medio de castigos corporales diversos (golpear con palos, clavar espinas
de maguey, aranar con puas, hacer aspirar humo de chile, encerrar en cuartos
oscuros, etc.). A los 13 o 14 anos, los varones debian empezar a trabajar
por su cuenta y las ninas ayudar en la cocina, hilar y tejer, hasta el momento
de su matrimonio, entre los 16 y 18 anos.

Una vez concluida su estancia en el hogar, y para poder continuar con su
educacion, los padres mandaban a sus vastagos al Telpochcalli,
Cddice Florenting.



CULTURAS MESOAMERICANAS

La educacion publica empezaba después de los quince anos. Para los
varones habia dos centros educativos: el “telpochcalli”, destinado a los
plebeyos, donde se les entrenaba en el servicio militar, en los trabajos
publicos y en las artes y en los oficios, inculcandoles al mismo tiempo
obediencia a las normas religiosas comunes, y el “calmécac”, reservado a
los nobles, donde se les educaba para ocupar altos puestos en el estado o
para ejercer el sacerdocio; los que escogian éste permanecian en el
calmécac toda su vida. Desde su ingreso, se obligaba a los alumnos del
calmécac a servir en el templo y a los del telpoehcalli a ayudar en las labores
del campo y en la construccion de casas, 0 a ir a la guerra como escuderos,
etc.; permanecian alli hasta su boda, entre los 20 o los 22 anos.

Existian también escuelas para preparar a las jovenes como sacerdotisas:
alliaprendian a tejer y a hacer trabajos de pluma para confeccionar objetos
de caracter religioso. La mujer estaba en una situacién de inferioridad con
respecto al hombre, por lo que a derechos toca. A diferencia del varén, se
le exigia castidad premarital y fidelidad conyugal. Sus otras actividades,
aparte de las del hogar y de la educacion de las hijas, eran las de solicitante
matrimonial, comadrona y curandera y, en ocasiones, participaba también
en las comerciales.

Elindividuo que infringia los cdnones morales establecidos por el grupo
era severamente castigado por tribunales especiales o por el propio pueblo.
Por ejemplo, el robo era castigado con la esclavitud y con la muerte por
lapidacion (si se cometia en el mercado), la embriaguez era penada, en
ocasiones, con la muerte, tolerandose solo en los mayores de 60 afos.

3.3.5 Sistemas de numeracion y cronologia

Toco a los sacerdotes dirigir la vida intelectual del grupo azteca. Un
aspecto muy importante de ésta fue el relativo al calendario, basado en
observaciones astronémicas y en célculos matematicos. El calendario se
dividia en ceremonial y solar.

El calendario ceremonial o “tonalpohualli” (cuenta de los dias), confundida
frecuentemente con el “tonalamat!” (papel de los dias), que era el libro en
gue se registraba el tonalpohualli, constaba de 260 dias, divididos en 20
periodos de 13 (trecenas). Los veinte nombres de los dias se combinaban
con los numeros del 1 al 13. Al concluir la serie de los numeros se repetia
ésta al igual que la de los nombres. Asi, la serie de los dias empezaba con
el numero 1 en la primera vuelta, con el 8 en la segunda, con el 2 en la
tercera, con el 9 en la cuarta, etc., hasta que después de la treceaba vuelta
comenzaba de nuevo otro periodo semejante al descrito.

Cada uno de los dias y de las trecenas era presidido por un dios. Las
deidades de las trecenas seguian el mismo orden que las de los dias, pero
se quitaba la correspondiente al dia décimo primero y las demas se corrian
un lugar aunque respetando su orden. Al dia vacante que quedaba en la
ultima trecena, o sea la vigésima, le correspondian dos dioses que ejercian
juntos su influencia. Por Gltimo, trece de estos dioses influian sobre las trece
horas del dia y nueve sobre las horas nocturnas.
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Conforme al calendario solar o xiuhmolpilli (“atadura de anos”) cada ano
(xihuitl) tenia 18 meses (metztli) de 20 dias (tonalli) y un periodo de 5 dias
(nemontemi) que se consideraban nefastos, en los que solo se hacian las
cosas mas indispensables (18 X 20 = 360 + 5 = 365). Los meses tenian
nombres que en su gran mayoria se relacionaban con las fiestas celebradas
en ellos, y los dias se distinguian por numeros que corrian del 1 al 13,
asociados a cada uno de los 20 nombres.

Como el nimero 260 (total de los dias del tonalpohualli) no es submdltiplo
de 365 (numero de dias del xiuhmolpilli), las fechas de los principios de
cada ano se desplazaban cinco unidades y, de ese modo, Unicamente cuatro
de los veinte nombres de los dias -pedernal, casa, conejo y cana- coincidian
con el del Ultimo dia de la Ultima veintena (inmediatamente antes de los
nemontemi) , que era el que daba nombre al afio. Asi pues, cada afno era
designado con el signo y numeral correspondientes al de su ultimo dia.
Hasta después de transcurridos 52 (13 X 4 = 52), es decir, un ciclo azteca,
el ultimo dia del ano, que le daba nombre, volvia a tener el mismo signo y
numero del ciclo anterior.

Los aztecas tuvieron un sistema de numeracion vigesimal. Empleaban
puntos para representar los nimeros del 1 al 19, una bandera (pantli) para el
20 y sus multiples inferiores a 400; esta cifra, o sea el cuadrado de 20, por
medio de una especie de pluma de ave (tzontli), el cubo de 20 ( = 8000) por
una bolsa o costal (xiquipilli). Estos signos les servian para hacer toda clase
de combinaciones. Después de la conquista idearon otras senales para
representar fracciones en las que se observa una indudable influencia europea.

3.3.6 Medicina.

Los aztecas atribuian a las enfermedades un origen magico o religioso,
por ejemplo, la introduccién de un cuerpo extrano o la influencia perniciosa
de alguna divinidad o persona. En el ejercicio de la medicina se entrelazaban
con las ideas que podriamos considerar propiamente cientificas las creencias
de indole mégico-religiosa, pues se admitia que las practicas supersticiosas
o la intervencién de un dios podian sanar a los enfermos.

El reino vegetal constituy6 el fundamento de su ciencia médica, aunque
tambien, y aqui parece entrar ya la supersticion, atribuian propiedades
curativas a algunas piedras y animales.

Las plantas medicinales empleadas por los aztecas fueron bastante
numerosas, como lo muestra, por ejemplo, la obra del Dr. Francisco
Hernandez, médico enviado por Felipe Il, hacia fines del siglo XVI, con
objeto de estudiar |a flora medicinal de la Nueva Espana. En su obra, Historia
de las Plantas de Nueva Espana, consigné Hernandez unas 1500 plantas,
descritas botanica y farmacolégicamente, e incluyd asimismo notas sobre
las propiedades terapéuticas de ellas.

Con aceites y resinas hacian los curanderos ungulentos y emplastos, y
con hierbas, raices, hojas y cortezas elaboraban cataplasmas, infusiones,
pocimas, purgantes, polvos, etc. Utilizaban también el zumo de las plantas
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para preparar gotas. Ejercian el curanderismo tanto hombres como muijeres
y el acervo de conocimientos adquiridos solia ser transmitido de padres a
hijos. El que trataba de ejercerlo sin haber pasado por el obligado aprendizaje,
era considerado como charlatan.

Entre los males atendidos y las précticas curativas mas frecuentes estaban:
la reduccién de fracturas y luxaciones por medio de emplastos e
inmovilizacion de la parte afectada; las sangrias con navajas de obsidiana o
con puas de puerco espin o de maguey; la aplicacién de diversos tipos de
emplastos o cataplasmas, segun el caso, en las quemaduras y en las
mordeduras o picaduras de animales ponzofosos. Ademas, los curanderos
suturaban heridas, combatian hemorragias, curaban enfermedades de la
piel, Ulceras, inflamaciones, padecimientos del oido y de los ojos, trataban
las caries dentales, atendian partos y llegaban incluso a practicar la
embriotomia.

El empleo medicinas de las plantas, era mas cientifico entre los aztecas
que entre los europeos de la misma época.

3.3.7 Arquitectura y Escultura.

La ciudad de Tenochtitlan nos es conocida casi solo por la informacién
que nos dan diversas fuentes indigenas y espanolas, pues de sus edificios y
construcciones se conservd muy poco, ya que fue casi arrasada durante el
largo sitio que padecio, y los materiales de sus monumentos fueron utilizados
para la construccion de la gran urbe espanola que se levant6 sobre ella,
dejando tapados por los nuevos edificios los restos que ain quedaban de
los antiguos.

B
&

México-Tenochtitlan se levantd sobre unos Islotes pequenos y lodosos; con &l paso de los anos y gracias al esfuerzo de
sus habitantes y la direccion de sus gobernantes, aguel pequeno poblado crecid y se embellecid hasta convertirse en
una verdadera ciudad-isla. Cuadro de Luis Covarrubias.

El principal conjunto arquitecténico que tuvo Tenochtitlan fue el recinto
del Templo Mayor, cuadrado de aproximadamente medio kildmetro por
lado, que contenia numerosos edificios y templos, pequenos jardines,
estanques y un manantial. Los templos tenian una plataforma, muros en
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talud interrumpidos por terrazas, escalinatas amplias y empinadas flanqueadas
por alfardas, algunas de las cuales empezaban con enormes cabezas de
serpiente con las fauces abiertas. En la parte superior se encontraba el
pequeno recinto del templo cuyo techo estaba almenado. Al final de la
escalinata estaba la piedra de los sacrificios donde eran extendidas las
victimas para ser inmoladas por los sacerdotes.

Entre los principales edificios estaban las casas de Axayacatl y de
Moteczuma, que ocupaban grandes extensiones de terreno y estaban
rodeadas de jardines. La distribucion de casi todos los edificios prehispanicos
se hacia alrededor de patios cuadrados o rectangulares rodeados de
banquetas y de vestibulos que daban acceso a las habitaciones. Los que
pertenecian a los personajes mas importantes eran de dos pisos. Los aztecas
crearon numerosos modelos escultéricos propios, al principio de forma
burda, pero que poco a poco se hicieron mas libres y menos rigidos en su
trazo y actitud. Los rasgos principales de la grandeza de esta plastica radican
en su severidad y en su dramatismo, que refleja el concepto que del mundo
tenia este pueblo. Los escultores mostraron una gran habilidad en las
concepciones simbdlicas y en las realistas. Una figura cargada de simbolos
es la de la diosa de la tierra (Coatlicue).

Los relieves aztecas son ejemplos de imagenes realistas: los que
reproducen hechos historicos como la Piedra de Tizoc la hacen por medio
de figuras simbdlicas: los de caracter religioso dan a conocer diversos
aspectos de la religion azteca que tiene como centro el culto al Sol, cuyo
monumento mas senalado es la Piedra del Sol o Calendario Azteca, relieve
que muestra en su parte central la imagen del Sol dividida en circulos
concentricos, el signo “4 movimiento” con el rostro del dios del sol, los
simbolos de los cuatro “soles” o edades del mundo y de los cuatro puntos
cardinales; a esto sigue un anillo con los veinte signos de los dias y a su
alrededor, de nuevo, un borde ornamental del disco solar circundado por
dos grandes serpientes de turquesa, simbolizando que el cielo del dia rodea
y sostiene al sol.

3.3.8 Artesanias.

Entre las artesanias consideradas como distinguidas se hallaban las
formadas por los que trabajaban la pluma (amantecas) y por los que se
dedicaban a la orfebreria y la lapidaria. Estos también, a semejanza de los
comerciantes, tenian barrios especiales, no labraban la tierra y estaban
organizados independientemente.

Mdusica y danza.

La musica, a juzgar por los instrumentos, era de ritmo fuerte, pero carecia
de tono; por ejemplo, las diversas clases de flautas no tenian escala fija, el
tambor de lenguetas (teponaztli) sélo poseia dos sonidos diferentes y el
caracol marino tenia una gama musical muy reducida. Otros instrumentos
musicales de los aztecas eran él tambor de cuero (huéhuetl) , los silbatos,
las sonajas, los raspadores, etc. Ningtin pueblo de la América precolombina
llegd a conocer los instrumentos de cuerda. Casi toda la musica indigena



desapareciot o sufri6 fuertes modificaciones por influencia europea.

A pesar de laimportancia que tuvo la danza también ésta experimento el
influjo extranjero y Unicamente en los sitios més apartados se ha podido
conservar algo de ella. Sabemos, por las cronicas, que las danzas aztecas
eran ejecutadas por grandes conjuntos y acompanadas con cantos; de
éstos, sélo algunas letras han sobrevivido. La musica y la danza estaban
intimamente relacionadas con la religion. En la mayor parte de las danzas
indigenas que hoy conocemos se percibe tina marcada influencia europea,
en especial por lo que respecta a la musica y al ritmo.

3.3.9 Ceramica, orfebreria, arte plumario

La ceramica “azteca” es menos variada en forma y riqueza que la de
otros lugares como Puebla y La Mixteca. En su evolucion se distinguen
cuatro fases. Los mexicas fabricaban también ceramica policroma hecha
con un baro rojo o pintada y adornada con un motivo geométrico en negro
y blanco.

Muy cotizada era en la época mexica la ceramica procedents de Texcoco y
Cholula, la cual sélo podia ser adquirida por los pipiltin o nobles de la
sociedad tenochca. MNA

Los aztecas trabajaban el oro y la plata, que obtenian de los pueblos
sojuzgados. Azcapotzalco era el centro de los orfebres, cuyo dios patrono
era Xipe. Hacian repujados en hoja delgadas de oro de formas variadas.

El arte de la incrustacién, que parece provenir de los toltecas, era también
muy estimado por el pueblo azteca.

Las plumas de ricos coloridos més preciadas para el arte plumario eran
traidas por los mercaderes de las regiones tropicales. Cosidas las plumas
por la parte del canén y colocadas unas sobre otras para formar dibujos
servian como adorno de trajes y para hacer tocados, divisas y abanicos.
En escudos y bases rigidas componian los aztecas verdaderas pinturas por
medio de plumas cortadas y pegadas en papel de amate, que después
recortaban arreglando los trozos segun el disefo proyectado.

CULTURAS MESOAMERICANAS
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3.3.10 El comercio

La capital tenochca era un centro productor muy importante donde se
fabricaban, entre otras cosas, tejidos, mosaicos de pluma, orfebreria de oro
y plata, articulos que los pochteca se encargaban de difundir hasta regiones
tan alejadas como Chiapas y Guatemala. La funcion de estos comerciantes
era no solo economica, sino politica y militar; en ocasiones hacian por si
mismos la guerra o servian al rey, disfrazados, para fines politicos,
principalmente el espionaje. Vivian en barrios especiales y poseian deidades,
jefes y tribunales propios.

La organizacion de los mercados interiores (tianguis) era también digna
de llamar la atencion. Los habia cada cinco dias en los pueblos pequerios,
pero a diario en ciudades como Tenochtitlan, Tetzcoco, Tacuba y Tlatelolco.
Aunque predominaba el trueque, ciertas mercaderias como el cacao, las
joyas, las mantas, etc., eran admitidas como pago en las compras, realizando
asi la funcién de la moneda.

3.3.11 Escritura y Codices

La escritura azteca se encontraba, a la llegada de los espafoles, en una
etapa de transicion del estado pictografico al ideografico, en la que se
apuntaba ya un fonetismo incipiente. Esto quiere decir que en unas ocasiones
se representaba la idea mediante dibujos (pictogramas), en otras se recurria
a ciertos simbolos convencionales (ideogramas) y, por tltimo, en otras se
intentaba relacionar el signo con sonidos del idioma (fonemas).

Utilizaban los aztecas su escritura para consignar en manuscritos
pictogréficos, denominados cédices, conocimientos diversos, calendarios
sagrados, hechos histéricos, etc.

ey

La Tira de la Peregrinacion es un documento pictogréfico elaborado en papel amate que muestra la ruta que siguio & pueblo
mexica desde Aztian hasta las cercanias del lago de Texcoco; recibe también el nombre de Cédice Boturini por su primer
poseedor, don Lorenzo Botunini Benaduco. MNA

El material sobre el que escribian era, por lo general, de origen vegetal,
aunque también utilizaban pieles de venado. Los aztecas empleaban la
corteza del amate recubierto con una capa de engrudo y la fibra del maguey
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que entrecruzaban y alisaban a mazazos. Pegaban los trozos de “papel” asi
preparado para formar tiras de varios metros de longitud que después
doblaban a manera de biombos protegiendo sus extremos con cubiertas
de madera. Una vez listo el libro pasaba a manos del tlacuilo, que era la
persona encargada de trazar los dibujos con vivos colores.

El principal codice azteca precolombino que se conoce es el Codice
Borbodnico, que consigna los calendarios ritual y solar. Entre los post-
cortesianos destacan el Cddice Mendoza, llamado Mendocino y la Matricula
de Tributos. Aquél trata de la historia mexica desde la fundacién de
Tenochtitlan hasta la llegada de los espanoles, de los tributos que pagaban
a los reyes aztecas las provincias sujetas a ellos y de las costumbres del
pueblo tenochca.

3.3.12 Las creencias religiosas

Para los aztecas, el dios supremo Tonacatecuhtliy su esposa Tonacacihuatl,
“sefor y sefnora de nuestra carne”, a quienes, por haberlos relacionado con
la procreacion y el parto, llamaron también Ometecuhtliy Omecihuatl, “senor
y senora de una pareja”, fueron los creadores del universo, de los dioses y
de los hombres. Sin embargo, esta pareja no era propiamente objeto de
culto como lo fueron los demas dioses.

Los aztecas creian que las fuerzas de la naturaleza podian ser benéficas
o maléficas y que su bienestar estaba supeditado al dominio que lograran
tener sobre ellas. Por eso su religion estuvo tan estrechamente ligada a
dicha creencia.

Para ellos, el mundo, antes de llegar al momento actual, habia pasado
por cuatro edades o soles y cada una de esas edades habia terminado en
un cataclismo. En la primera edad, la tierra habia tenido por dios a
Tezcatlipoca, pero al transformarse éste en el Sol, vino la oscuridad nocturna
y los jaguares devoraron a los hombres. En la segunda, gobernada por el
dios Quetzalcdatl, los huracanes y las tempestades acabaron con el mundo
y los hombres se convirtieron en monos. En la tercera, reino el dios Tlaloc,
una lluvia de fuego termind con él y los hombres hiciéronse aves. En la
cuarta, regida por la diosa Chalchiuhtlicue, la tierra se inundé a causa de un
diluvio y los hombres se volvieron peces. A la llegada de los espanoles,
vivian los aztecas en su quinta edad, bajo la égida de Tonatiuh, y, segun su
famosa Leyenda de los Soles, los terremotos serian los encargados de acabar
con el mundo.

La concepcion religiosa azteca dividia al universo en dos mundos: el
horizontal y el vertical. El mundo horizontal se extendia hacia afueray poseia
cinco direcciones, que corresponden a los cuatro puntos cardinales y al
centro. Cada direccion estaba dominada por divinidades y asociada a ciertas
caracteristicas geograficas o supersticiosas, lo mismo que a determinados
colores. El oriente estaba asignado a Tlaloc y a Tlahuizcalpantecuhtli (la
estrella matutina); el sur a Huitzillopochtli; el occidente a Quetzalcéatl, y el
norte a Tezcatlipoca. Los colores ligados a cada una de estas direcciones
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eran: el rojo para el oriente, el blanco para el occidente, el negro para el
norte y el azul para el sur.

El mundo vertical comprendia los paraisos y los infiernos. Habia
originalmente nueve paraisos que luego se convirtieron en trece y en ellos
habitaban los dioses segun su jerarquia. A uno de ellos, el de Tlaloc, iban
los ahogados y los fulminados por el rayo; a otros los guerreros y las mujeres
que morian de parto y los demas muertos iban al Mictlan.

3.3.13 Rituales aztecas

El holocausto de seres humanos fue una de las principales manifestaciones
religiosas de los aztecas. Los dioses se habian sacrificado para dar vida al
sol; y a fin de que éste brillara siempre, y no se aduenaran las tinieblas del
mundo, habia que alimentarlo con el liquido preciado de la vida: la sangre.
Creian los aztecas que el derramamiento de sangre era la Unica forma de
evitar las catastrofes que constantemente les amenazaban, segun suponian.

El sacrificio ritual se llevaba a cabo de muy diversas maneras. La mas
comun era la de extender a la victima boca arriba sobre la piedra llamada
de los sacrificios, y mientras cuatro sacerdotes sujetaban por las extremidades
al cautivo, otro le abria el pecho con un cuchillo de pedernal y le sacaba el
corazon. También existia lo que denominaron los espanoles el sacrificio
gladiatorio, que consistia en atar a la victima a un disco de piedra, de modo
que tuviera cierta libertad de movimiento para que, con armas de madera,
sostuviera una lucha desigual contra guerreros bien armadaos, hasta sucumbir
a sus golpes. Otras formas de sacrificio eran: arrojar a las victimas atadas y
anestesiadas con yauhtll a un brasero; asaetear a las victimas para después
desollarlas y cubrirse los sacerdotes con su piel; decapitar a mujeres; ahogar
a ninos como ofrenda a Tlaloc.

Gran cantidad de prisioneros vieron el fin de sus dias en
el marco de las ceremonias de coronacion de Moctezuma
Xocoyotzin. Codice Florentino
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Los mexicas propiciaban también a los dioses mortificandose a si mismos
con duras penitencias y torturas, como la de mutilarse y atravesarse partes
del cuerpo con instrumentos agudos o cortantes. También solian practicar
el canibalismo ritual con objeto de adquirir cualidades que no tenian y para
participar en una especie de comunién.

34 CONCLUSIONES CAPITULARES

Todas las culturas mesoamericanas tuvieron su importancia y todas sin
excepcion alguna dejaron importantes codices. En ellos, con pinturas y
signos, registraron la memoria de su pasado, los computos del calendario
sagrado, sus rituales religiosos, matriculas de tributo, mapas, linderos de
sus tierras y otras muchas cosas mas. La ceramica y todas sus pinturas en
muros como en vasijas fueron otra herencia de mucha importancia que las
culturas mesoamericanas nos dejaron.

La mayoria de las pinturas representaban algin hecho historico o
simplemente mostraban el esplendor de la cultura que la pintaba, pero
siempre el verlas es algo espectacular ya que éstas nunca fueron iguales
entre si, y cada una conservaba su propio espiritu, su propia esencia.

Si empezamos por entender estas culturas, seguramente podremos
entender con mayor facilidad su historia como grandes pueblos que formaron
una de las mas hermosas sociedades y gran funcionamiento politico que
han existido hasta nuestros tiempos.

Probablemente el juego no describa toda la informacién que se vio en
este capitulo, sin embargo para la creacion del juego, fue importante el
tener conocimiento de cada una de las culturas, para tratar de apegar lo
mejor posible el juego a la historia y asi mismo saber que eventos o elementos
se pueden modificar sin afectar la historia original.
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CAPITULO 4

DiseNe peL JUEGO

L I T I I I I T N )

41 INTRODUCCION

EI diseno del juego se baso en toda la informacion que se obtuvo
sobre la cultura Azteca y la Maya, asi como la recopilacion de mucha
informacién de los diferentes tipos de juegos de mesa que existen en la
actualidad.

Todos los juegos de mesa contribuyeron de alguna forma en el desarrolio
de este juego, ya sea en ver el mejor material que han manejado los juegos
de mesa, las diferentes estrategias que tienen, el tiempo que toma desde
gue se empieza a jugar hasta que se termine y principalmente que es lo que
dejan de aprendizaje.

Los resultados al analizar los diversos juegos que existen, me llevaron a
crear un juego que a pesar de manejar muchas reglas, personajes y una
historia que paso a ser fantastica, pero que conserva muchos nombres y
conceptos veridicos de las culturas que existieron, sea sencillo de
comprender y rapido de aprender. Que tenga la opcion de que participen
varios jugadores para que se desarrolle la convivencia, la sana competencia
y principalmente el verdadero valor de la amistad ya que en el juego mas
que competir contra tus companeros, trata de encontrar los valores y las
cualidades de cada uno de los personajes para que uniendolas se logre un
mismo objetivo, sobrevivir al desafio que cada aventura presenta.

La eleccion de incluir en el juego la cultura Azteca y la Maya, se dio
unicamente por ser una de las dos mas representativas de mesoamé rica no
sin menospreciar a las demas. Sin embargo estas culturas al ser opuestas
en sus creencias, ayudan al objetivo del juego. También es necesario, e
importante mencionar que el tiempo en el que vivieron ambas culturas su
maximo esplendor no fue el mismo, sin embargo nuevamente por intereses
del juego, se ha decidido juntar ambas culturas. Esto se mencionara en el
juego y se dara una completa explicacion del porque se ha hecho de esta
forma. Siendo la mas importante, el querer ensenar los valores de ambas
culturas en un mismo juego y el posible accionar de éstas si se hubieran
enfrendado una con otra.
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Obviamente no se pretende inventar una guerra entre las culturas en el
juego, sino por el contrario, se quiere que los jugadores aprendan los valores
de cada una de las culturas y los apliquen ya sea individual o colectivamente
para resolver las dificultades que se presenten dentro de la aventura.

Lo mas trascendental es el darle a conocer a la gente como vivian las
culturas mesoamericanas y como pensaban unas de otras de una manera
facil y divertida. Ademaés de que el juego trata de nuestros antepasados y
de como era antiguamente nuestro pais, algo que no hacen los demas
juegos de rol ya que se enfocan Unicamente en la estrategia y diversion. A
diferencia de éste que sera didactico, divertido, estratégico y muy nuestro.

4.2 HISTORIA DEL JUEGO

EI Mundo ha existido, no una, sino varias veces consecutivas. La que se
llamo “primera fundamentacion de la tierra”, habia tenido lugar hace muchos
milenios. Tantos, que en conjunto habian existido ya cuatro soles y cuatro
tierras, anteriores a la época presente. En esas edades, llamadas “Soles”
por los antiguos mexicanos, habia tenido lugar una cierta evolucion “en
espiral”, en la que aparecieron formas cada vez mejores de seres humanos,
de plantas y de alimentos.

Las cuatro fuerzas primordiales, agua, tierra, fuego y viento (curiosa
coincidencia con el pensamiento clasico de Occidente y del Asia), habian
presidido esas edades o Soles, hasta llegar a la quinta época, designada
como la del “Sol de movimiento”.

Segun dice M. Leodn Portilla, los primeros hombres habian sido hechos
de ceniza. El agua termind con ellos, convirtiéndolos en peces. La segunda
clase de hombres la constituyeron los gigantes. Estos no obstante su gran
corpulencia, eran en realidad seres débiles. El texto indigena dice que
cuando se caian por algin accidente, “se caian para siempre”. Los hombres
que existieron durante el tercer Sol o Edad del Fuego, tuvieron asimismo un
tragico fin: quedaron convertidos en guajolotes. Finalmente, respecto de
los hombres que moraron en el cuarto Sol, refiere el mito que no obstante
el cataclismo que puso fin a esa edad, los seres humanos no se convirtieron
ya ni en peces ni en guajolotes, sino que se fueron a vivir por los montes
transformados en lo que el texto llama tlacaozomatin, “hombres-monos”.

La quinta edad en que ahora vivimos, la época del “Sol de Movimiento”,
tuvo su origen en Teotihuacan y en ella surgi¢ también la grandeza tolteca
con Nuestro Principe Quetzalcoatl.

A continuacion menciono un texto que habla de los Soles, éste proviene
de una antigua recopilacion de Cuauhtitlan que M. Leon Portilla recopil6 en
su libro “Los Antiguos Mexicanos”.

Se referia, se decia
Que asi hubo ya antes cuatro vidas,
Y que ésta era la quinta edad.
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Como lo sabian los viejos,

En el ano 1-Conejo

Se cimento la tierra y el cielo.

Y asi lo sabian,

que cuando se cimento la tierra y el cielo,
habian existido ya cuatro clases de hombres,
cuatro clases de vidas.

Sabian igualmente que cada una de ellas
habia existido en un Sol

[una edad].

Y decian que a los primeros hombres
su dios los hizo, los forjé de cenizas.
Esto lo atribuian a Quetzalcoatl,

cuyo signo es 7-Viento,

él los hizo, él los invento.

El primer Sol [edad] que fue cimentado,
su signo fue 4-Agua.

En él sucedié

que todo se lo llevé el agua.

Las gentes* se convirtieron en peces.

*Asi esta escrito en el libro de Ledn Portilla “Los Antiguos Mexicanos”

Se cimentd luego el segundo Sol [edad].
Susigno era 4-Tigre.

En él sucedié

que se oprimio el cielo,

el Sol no seguia su camino.

Al llegar el Sol al mediodia,

luego se hacia de noche

y cuando ya se oscurecia,

los tigre se comian a las gentes.

Y en este Sol vivian los gigantes.
Decian los viejos

que los gigantes asi se saludaban:
“no se caiga usted”,

porque quien se caia,

se caia para siempre

Se cimento luego el tercer Sol.

Su signo era 4-Lluvia.

Se decia Sol de Lluvia [de fuego],

los que en él vivian se quemaron.

Y durante él llovié también arena.

Y decian que en él

llovieron las piedrezuelas que vemos,

que hirvié la piedra tezontle

y que entonces se enrojecieron los penascos.
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Su signo era 4-Viento,

Se cimentod luego el cuarto Sol.

se decia Sol de Viento.

Durante él todo fue llevado por el viento.
Todos se volvieron monos.

Por los montes se esparcieron,

se fueron a vivir los hombres-monos.

El Quinto Sol:

4-Movimiento su signo.

Se llama Sol de Movimiento,
porgue se mueve, sigue su camino.
Y como andan diciendo los viejos,
en él habra movimientos de tierra,
habra hambre

Los cinco soles (Piedra de sol)

y asi pereceremos.

En el ano 13-Cana,

se dice que vino a existir
nacio el Sol que ahora existe.



Entonces fue cuando ilumino,

cuando amanecio,

el Sol de movimiento que ahora existe.
4-Movimiento es su signo.

Es éste el quinto Sol que se cimento,
en él habra movimientos de tierra,

en él habra hambres.

Este Sol, su nombre 4-Movimiento,
éste es nuestro Sol,

en el que vivimos ahora,

y aqui esta su senal,

cémo cayé en el fuego el Sol,

en el fogdn divino,

alla en Teotihuacan.

Igualmente fue este Sol

de nuestro principe, en Tula,

o sea de Quetzalcoatl.

Creado el quinto Sol en el fogdn divino de Teotihuacan, los antiguos
dioses se preocuparon por plantar una nueva especie humana sobre la tierra.
La creacion de los nuevos hombres iba a llevarse a cabo, aprovechando los
despojos mortales de los seres humanos de épocas anteriores.

Fue Quetzalcoatl, simbolo de la sabiduria del México Antiguo, quien
acepto el encargo de restaurar a los seres humanos asi como proporcionarles
después su alimento. Quetzalcoatl aparece en las antiguas leyendas
realizando un viaje al Mictlan, la region de los muertos, en busca de los
“huesos preciosos” que serviran para la formacion de los hombres:

Mictlantecuhtli, sefior de la region de los muertos, pone una serie de
dificultades a Quetzalcéatl para impedir que se lleve los huesos de las
generaciones pasadas. Peor Quetzalcoatl ayudado por su doble o nahual,
asi como por los gusanos y las abejas silvestres, logra apoderarse de los
huesos para llevarlos luego a Tamoanchan. Alli, con la ayuda de Quilaztl,
moli6 los huesos y los puso después en un barrefio precioso. Sangrandose
su miembro sobre ellos, les infundié luego la vida. Los hombres aparecen
asi en el mito como resultado de la penitencia de Quetzalcéatl. Con su
sacrificio, Quetzalcoatl “merecié” su existencia. Precisamente por esto se
llamaron los hombres macehuales, que quiere decir “Los merecidos por la
penitencia”.

43 EL JUEGO*

E% juego se desarrolla en el quinto sol o bien la quinta edad, que es la
que estamos viviendo actualmente.

Se tiene que tomar en cuenta que la dos culturas, tanto la azteca como
la maya, vivieron y se desarrollaron en eras distintas, sin embargo para
poder disfrutar y vivir en el juego el esplendor de ambas culturas, he decidido

* IMPORTANTE: A partir de este momento durante el subcapitulo 4.3 El Juego, la redaccion puede cambiar a segunda
persona ya que mucha de la informacion que se mencionara es la misma que se incluird en los manuales de juego.

DISENO DEL JUEGO
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juntarlas en un tiempo ficticio pero conservando toda costumbre y desarrollo
de cada una. El tiempo, la era o el afo que se maneja durante el juego, es
el quinto sol, no hay mas ya que lo que realmente importa en el juego es
que los jugadores se diviertan y pasen un momento agradable al mismo
tiempo que desarrollan su creatividad y asimilan datos como: costumbres,
vestidos, comida, armas y demas que se utilizaron en las culturas
mesoamericanas.

En México este tipo de juegos, no esta generalizado a toda la poblacion,
sino a un pequeno porcentaje. Esto es debido al costo y a que la mayoria
de estos solo se pueden adquirir en tiendas especializadas. Por ello, al
principio el juego puede parecer un poco complicado de jugar. Sin em-
bargo una vez que se comienza a jugar y se empiezan a entender las reglas,
el juego toma dimensiones poco creibles ya que cada aventura jugada sera
diferente y no habra forma de esta se repita. Esto es porque en el juego, los
jugadores haran uso de su creatividad para desenvolverse en el juego y
dado que toda persona piensa diferente, cada accion llevara a una situacion
que tendra un desenlace diferente al de otro jugador.

Cada accion gue se tome durante el juego, sera sumada a otras mas en
ese momento y asi consecutivamente cada decision ira formando la aventura
la cual se sumara a otras mas que con el tiempo crecera y se convertiran en
una historia.

4.3.1 Estrategia del juego

La estrategia es algo compleja en un principio dado las caracteristicas
del juego. Sin embargo como se comento6 anteriormente, una vez que se
empiece a jugar, se volvera sencillo y mas divertido.

Primero que alguna otra cosa, hay que entender que el juego maneja 2
roles, el del jugador y el del personaje. El del jugador es muy sencillo de
entender ya que simplemente se trata de la persona que va a jugar el juego,
ya sea como el narrador de éste o0 como participante del mismo. La funcion
del jugador consiste en personificar a un héroe durante el juego. Este héroe
es el personaje que va a ser el encargado de pelear, hablar, enganar e
incluso en algunas ocasiones de huir. Otro tipo de personajes que van a
aparecer durante el juego son los personajes secundarios. Estos van a ser
controlados por el narrador que en el juego llamaremos “El Dios Sol” y en
ocasiones |lo abreviaremos como “DS”. La funcion del Dios Sol, aunque
parezca la mas aburrida, es la mas interesante del juego, dado que es él el
que va dirigir la historia y va a manejar diversos personajes tratando de
darle a cada uno su propia personalidad.

El juego se va a desarrollar de la siguiente manera. El DS va a empezar
dando una introduccion de la aventura que se va a jugar al mismo tiempo
gue va ambientando a los jugadores. Posteriormente el juego va a
transformarse en una aventura donde el didlogo entre los jugadores y el
narrador va a ser muy importante. Hay que tomar en cuenta que cuando el
juego ha empezado, los jugadores se convierten en sus personajes por lo



que todo lo que digan en la mesa, es tomado como si el personaje lo ha
dicho dentro de la aventura. Por ello es muy importante adentrarse lo mas
rapido posible al rol que se va a jugar y luego empezar a dialogar.

Cuando la aventura ha comenzado, algun personaje seguramente intuira
que hacer si es que el Dios Sol ya lo ha comentado. Por ejemplo, Si el Dios
Sol, caracterizando a un brujo, le dice a algin personaje que el tesoro que
busca esté en el Templo del Caracol, y esté personaje es la primera vez que
llega a este lugar, seria ilégico que éste le dijera al narrador que después de
hablar con el brujo, se dirige al templo. Obviamente el personaje no sabe
en donde se localiza el templo por lo que antes que otra cosa, tiene que
preguntar en que lugar se encuentra dicho templo, y entonces ya podra ir a
aquel lugar.

Por ello es que el dia logo es sumamente importante en el juego. Uno no
puede tratar de llegar a algin lado o de hacer algo que el personaje no
sepa hacer.

4.3.2 Los personajes del juego

Los personajes son los distintos papeles que existen dentro del juego
Guerreros Quetzal, y son éstos los que los jugadores van a interpretar en el
juego y van a estar representados sobre el tablero mediante una ficha de
color.

Como se menciond con anterioridad los personajes que habitan en el
juego Guerreros Quetzal, pertenecen a las culturas Azteca y Maya. Cada
una tiene sus propias caracteristicas, asi como diferentes clases y posiciones
sociales. Sin embargo el hecho de que ambas culturas tengan distinta
organizacion social, hay algunas costumbres que tienen en comun.

Las clases y roles de los personajes son los mismos para ambas culturas
en el juego Guerreros Quetzal, pero el hecho de que sean los mismos no
quiere decir que no tengan sus diferencias entre si. Por ejemplo, los Aztecas
se caracterizan por ser una cultura de guerreros sedientos por conquistar
nuevas tierras. Por el contrario los Mayas son una cultura mas avocada a los
conocimientos. Sin embargo el que una domine alguno de estos, no significa
gue no pueda tener acceso al otro, obviamente con sus ventajas y desventajas
dependiendo de la cultura.

La Clase de los personajes

Tanto en la cultura Azteca como en la Maya existieron muchas clases
sociales y funciones que desempenaban sus habitantes. En el juego Guerreros
Quetzal se manejaran sélo seis funciones que denominaremos Clases. Estas
son las que los jugadores pueden elegir para representar a su personaje.
Estas son: el comerciante, el artesano, el sacerdote, el cazador, el guerrero
y el hechicero. Cada uno de ellos tiene diferentes habilidades y en algunos
casos manejan distintos tipos de armas.

Comerciante: Los comerciantes son muy rapidos y poseen una increible
facilidad de palabra. Son capaces de enganar, timar, estafar y robar a
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cualquiera. Su profesion les permite conocer de armas y trampas, lo que es
util si se encuentran con una.

Artesanos: Su clase es la Unica que puede crear y reparar armas y es el
que posee la mayor destreza de los seis. Sus armas suelen ser mas resistentes
y ligeras que cualquier otra.

Sacerdotes: De las seis clases es el que tiene mayor sabiduria. Sus
habilidades s6lo pueden ser usadas para el bien y nunca para atacar. Ellos
piensan antes de actuar.

Cazadores: Hombres que no temen a nada y tienen una resistencia poco
creible. Capaces de sobrevivir y adaptarse a cualquier medio ambiente.
Son los mas indicados para seguir cualquier rastro o pista.

Guerreros: Grandes y fuertes, los mejores al manejar cualquier tipo de
arma. Suelen atacar primero y pensar después.

Hechiceros: Son los mas inteligentes del mundo mesoamericano pero
no son muy fuertes. Capaces de crear grandes e increibles hechizos.

Aztecas y Mayas

Todos los personajes tienen una clase y una cultura. La clase de los
personajes es como su trabajo. Pueden ser comerciantes, cazadores o
sacerdotes porque eso fue lo que aprendieron a hacer. Los personajes de
los jugadores pueden nacer dos culturas: la Azteca o la Maya.

Entre estas dos culturas existen algunas diferencias entre sus clases
aungue éstas sean las mismas. Y esto se debe al tipo de ideologia que
tenian las culturas. La Azteca era una cultura dedicada al comercio, la guerra
y a la conquista por lo que los guerreros, los cazadores y los comerciantes
de ésta cultura son mejores que los Mayas. Por su parte los Mayas eran una
cultura dedicada al conocimiento y aprendizaje de las ciencias por lo que
sus artesanos, sacerdotes y hechiceros tienen mayor conocimiento y un
nivel mas completo que el de los de los Aztecas.

Otros personjes

Existen otros personajes dentro del juego. Estos los va a representar el
DS (Dios Sol) y no seran colocados sobre el tablero con el objetivo de que
sea un misterio su ubicacién. De esta forma los personajes tendran que ser
cautelosos al avanzar. Las caracteristicas de estos personajes las mencio-
naremos mas adelante.

4.3.3 Creacion de personajes

Primer paso: Concepto

Lo primero que necesitas, como jugador, al crear un concepto de
personaje es encontrar un concepto basico para él. En este punto no hace
falta que conozcas todos los detalles de su vida, sélo unas cuantas
caracteristicas notables que te daran una idea general sobre quién es.

Todo lo que realmente necesitas en este nivel de la creacion de personaje,



que todo lo que digan en la mesa, es tomado como si el personaje lo ha
dicho dentro de la aventura. Por ello es muy importante adentrarse lo méas
rapido posible al rol que se va a jugar y luego empezar a dialogar.

Cuando la aventura ha comenzado, algln personaje seguramente intuira
que hacer si es que el Dios Sol ya lo ha comentado. Por ejemplo, Si el Dios
Sol, caracterizando a un brujo, le dice a algun personaje que el tesoro que
busca esta en el Templo del Caracol, y esté personaje es la primera vez que
llega a este lugar, seria iloégico que éste le dijera al narrador que después de
hablar con el brujo, se dirige al templo. Obviamente el personaje no sabe
en donde se localiza el templo por lo que antes que otra cosa, tiene que
preguntar en que lugar se encuentra dicho templo, y entonces ya podraira
aquel lugar.

Por ello es que el dia logo es sumamente importante en el juego. Uno no
puede tratar de llegar a algun lado o de hacer algo que el personaje no
sepa hacer.

4.3.2 Los personajes del juego

Los personajes son los distintos papeles que existen dentro del juego
Guerreros Quetzal, y son éstos los que los jugadores van a interpretar en el
juego y van a estar representados sobre el tablero mediante una ficha de
color.

Como se menciono con anterioridad los personajes que habitan en el
juego Guerreros Quetzal, pertenecen a las culturas Azteca y Maya. Cada
una tiene sus propias caracteristicas, asi como diferentes clases y posiciones
sociales. Sin embargo el hecho de que ambas culturas tengan distinta
organizacion social, hay algunas costumbres que tienen en comun.

Las clases y roles de los personajes son los mismos para ambas culturas
en el juego Guerreros Quetzal, pero el hecho de que sean los mismos no
quiere decir que no tengan sus diferencias entre si. Por ejemplo, los Aztecas
se caracterizan por ser una cultura de guerreros sedientos por conquistar
nuevas tierras. Por el contrario los Mayas son una cultura mas avocada a los
conocimientos. Sin embargo el que una domine alguno de estos, no significa
gue no pueda tener acceso al otro, obviamente con sus ventajas y desventajas
dependiendo de la cultura.

La Clase de los personajes

Tanto en la cultura Azteca como en la Maya existieron muchas clases
sociales y funciones que desempenaban sus habitantes. En el juego Guerreros
Quetzal se manejaran sélo seis funciones que denominaremos Clases. Estas
son las que los jugadores pueden elegir para representar a su personaje.
Estas son: el comerciante, el artesano, el sacerdote, el cazador, el guerrero
y el hechicero. Cada uno de ellos tiene diferentes habilidades y en algunos
casos manejan distintos tipos de armas.

Comerciante: Los comerciantes son muy rapidos y poseen una increible
facilidad de palabra. Son capaces de enganar, timar, estafar y robar a
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rar la marcha.

LA Excepcional: Nada puede impedir que avances a tu
destino.

sssses Sobresaliente: Te envenenaron lo suficiente para matar a
un elefante adulto, te apunalaron mas de 10 veces, te
apalearon al menos cinco guerreros, te ataron, te
metieron dentro de un saco, te arrojaron a un rio helado
y aun asi sobreviviste.

Inteligencia

La inteligencia es la suma de tus conocimientos y tu capacidad para
llegar a nuevas conclusiones. Es tu habilidad para recopilar pequenos
fragmentos de informacion y unirlos en un todo que forme un conjunto
coherente, asi como una medida de lo complejas que pueden ser las ideas
que eres capaz de entender.

. Malo: Te resulta dificil sumar hasta méas de diez.

oo Normal: Podes contar el cambio y saber si te han
timado.

soe Bueno: Puedes calcular mentalmente operaciones
sencillas.

seee Muy Bueno: Puedes calcular mentalmente cualquier
tipo de operacion.

sscse Excepcional: Las operaciones mentales te resultan

juego de ninos, y estas mas interesado en los célculos
de tiempo universal y teorias de la fisica cuantica.

eeseee  Sobresaliente: Un IQ de 200 o mas. Eres un genio del
mundo mesoamericano. Todos los emperadores te
piden consejos.

Sabiduria

Es la capacidad de reaccién ante cada nueva informacion o dato hasta
ahora desconocido que se plantea. Determina lo bien que piensas por ti
mismo, lo rapido que puedes usar la informacion que procesas y lo eficiente
que eres bajo presion.

L] Malo: Mmmbh...... Uhhh!!!

L Normal: Sabes si continuar o retirarte en un juego de
apuestas.

soe Bueno: Puedes entender un chiste que oyes por
primera vez.

seee Muy Bueno: Eres capaz de seguir cualquier dialogo de
un sacerdote.

secee Excepcional: Puedes estar en varias conversaciones a la
vez.

eessses  Sobresaliente; Tus procesos mentales son rapidos como
una computadora.

Carisma

El carisma define la seguridad que se tiene. Determina lo bien que el
enemigo atrae a los demas, les persuade o les guia voluntariamente. El
carisma funciona mediante el atractivo y no a base de trucos. También se
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refiere que tan bueno eres para que crean las versiones de tus comentarios.

. Malo: Te evitan hasta en el patio del calmecac (colegio
de guerreros)

oo Normal: Eres tan comuin como cualquiera que pasas
desapercibido.

ooe Bueno: A la gente le gusta estar contigo.

sese Muy Bueno: Consigues citas de forma rapida y sencilla.

semee Excepcional: La gente se siente culpable cuando no

esta de acuerdo contigo.
sesesee  Sobresaliente: Puedes dirigir a una cultura o clase.

Tercer paso: Habilidades

Asi como los atributos son tus capacidades innatas, las Habilidades son
las cosas que has ido aprendiendo a lo largo de tu vida. Estas se dividen en
tres categorias acomodadas de izquierda a derecha: Talentos, Técnicas y
Conocimientos.

Pelea a mano

La pelea es el sutil arte de golpear algo y verlo caer. Es un término que
incluye cualquier forma de combate sin armas, desde una pelea en lodo
hasta una pelea entre guerreros en combate sin armas. Esta habilidad abarca
cualquier cosa, desde punetazos o arrancar los ojos hasta pegar patadas,
de hecho, cualquier maniobra de combate que no incluya armas.

. Novato: No lloras cuando peleas y te ganan

oo Practicante: Los nifos en el colegio te tenian miedo.

see Competente: Cuando le pegabas a alguien, lo
recordaba.

sese Muy Bueno: Los rompepiernas profesionales te dejaban
en paz.

se00e Experto: Todos los atracadores abandonaban el lugar

en donde entrabas.
seceee Maestro: Dos sonidos, tu pegandoles y ellos cayendo
al suelo.

Pelea con armas

Describe todo tipo de combate que incluya armas manuales. La definicion
de arma manual es poco clara, ya que incluye cuchillos, mazos, lanzas,
palos y casi cualquier otra cosa que pueda sr utilizada para hacer dafo a
otro personaje.

. Novato: Has estado en algunas peleas sin caer en un
tormento.

. Practicante: Tienes un entrenamiento callejero.

cee Competente: Tienes un entrenamiento militar basico.

seee Muy Bueno: Cualquier objeto se transforma en un arma
en tus manos.

soses Experto: Los maestros de artes te temian

ssscee Maestro: Las semillas de naranja y los aviones de papel
eran mortales cuando los empufabas.
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Armas arrojadizas
Esta técnica abarca lo bien que puedes lanzar, tirar y disparar tu arma
arrojadiza, tales como lanzas, arcos o cerbatanas.

. Novato: Sabes arrojar armas.

o Practicante: Puedes darle a la fachada de una tienda
con una lanza.

soe Competente: No hacias el ridiculo en el campo de tiro
con arco.

L 2 Muy Bueno: Puedes acertarle a un blanco movil.

secese Experto: De existir en el mundo actual pudieras ser
francotirador.

sescve Maestro: iDemonios!, Le di al derecho y estaba
apuntando al agujero izquierdo de su nariz.

Defensa personal

Es el talento que algunos poseen para salir de enmedio. Uno puede
esquivar los cerbatanazos, los punetazos o casi cualquier otra cosa, pero el
principio es el mismo. Esta habilidad incluye evitar los ataques provocados
por armas arrojadizas, por armas cuerpo a cuerpo o por pelea.

. Novato: Puedes atravesar una avenida y esquivar a la
gente que pasa.

oo Practicante: Sabes esquivar los golpes lentos.

see Competente: Sabes esquivar algunos golpes rapidos.

LA L Muy Bueno: No es necesario un abanico si te da el aire
de toda esa gente qsue te intenta golpear.

sseee Experto: Si te concentras, puedes esquivar flechas.

sescas Maestro: Cuando vas caminando y te disparan, parece
que todos tienen muy mala punteria.

Engano y callejeo
Este talento te permite torcer, mutilar odestrozar la verdad y no ser
descubierto. Ademas también puedes percibir si los demas estan haciendo

o mismo.

. Novato: Puedes copiar en un examen sin que te
descubran.

oo Practicante: Sabes donde enterraban los cadaveres.

LK, Competente: Sabes donde los enterraban, quién lo
hacia y con que equipo.

sene Muy Bueno: Prometiste bajar los impuestos e
incrementar el consumo y la gente te creyo.

soeee Experto: Todos los atracadores abandonaban el lugar
en donde entrabas.

sevEied Maestro: Puedes conseguir cualquier cosa, a cualquier
hora y en cualquier sitio.

Sentidos alerta

Esta habilidad muestra lo consciente que eres del mundo fisico que te
rodea. No tiene nada que ver con sensaciones extranas o lo sobrenatural;
es solo una medida para saber lo que hay fisicamente en el exterior.
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Comprende los sonidos, los olores y el tacto ademas de la vista.

. Novato: Sabes donde tienes que mirar cuando alguien
te da una palmada en el hombro.

oo Practicante: Te dabas cuenta de como un mago hacia
sus trucos.

"o Competente: Los ladrones te evitan.

LERE Muy Bueno: Ninguna gente te puede espantar.

seeee Experto: Sabes de donde y que tipo de sonido oiste.

ssesee Maestro: Puedes oir la caida de una hoja en un bosque
y saber de que arbol fue.

HOJA DE PERSONAJE

Una vez que ya conoces la descripcion de cada uno de los puntos de las
diferentes atributos y habilidades que puedes tener, pasemos a la creacion
de tu hoja de personaje.

La primera seccion de tu hoja te pide unos cuantos datos:

Personaje: (coloca aqui el nombre que has escogido para tu personaje).
Jugador: (escribe aqui tu nombre).

Cultura: (escribe a que cultura perteneces, azteca o maya).

Clase: (escribe a cual de las 6 clases ya mencionadas perteneces).

Atributos

Posteriormente esta la seccion de atributos. Se elegiran tirando 1d4 (un
dado de 4 caras) por columna, esto es, si en tu primera columna tienes
fuerza e inteligencia, el nimero que sacaste en tu tiro lo vas a repartir entre
estos dos atributos. Y asi con las columnas de destreza, sabiduria, y demas.

Es muy importante que tomes en cuenta lo siguente ya que para poder
ser alguno de los personajes del juego, necesitas un minimo de puntos en
tus atributos. Por ejemplo, para poder se guerrero necesitas minimo tres
puntos en fuerza. La tabla que indica este requerimiento se muestra a
continuacion.

PERSONAJE MINIMO EN PUNTOS ATRIBUTO
Comerciante 3 puntos minimo en Carisma
Artesano 3 puntos minimo en Destreza
Guerrero 3 puntos minimo en Fuerza
Cazador 3 puntos minimo en Resistencia
Sacerdote 3 puntos minimo en Sabiduria
Hechicero 3 puntos minimo en Inteligencia

Aunque a algunos esto les puede parecer complicado ya que en un tiro
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hay la posibilidad de que no te caiga tres. Cada uno de las clases tiene una
ventaja. Por ejemplo, si decides se guerrero, automaticamente tienes un
punto mas en Fuerza. Y asi contodas las demas clases. El cuadro se muestra

a continuacion.
PERSONAJE PUNTO EXTRA POR CLASE ATRIBUTO
Comerciante +1 punto en Carisma
Artesano +1 punto en Destreza
Guerrero +1 punto en Fuerza
Cazador +1 punto en Resistencia
Sacerdote +1 punto en Sabiduria
Hechicero +1 punto en Inteligencia

Obviamente si no alcanzas el minimo en puntos para perteneces a alguna
de las clases ni con el punto extra, tendras que escoger otro personaje.

Habilidades

Para la siguiente seccion de la hoja de personaje, la que corresponde a
las habilidades, la dinamica es la siguiente. Las habilidades se dividen en
tres columnas: la primera pertenece al area de combate, la segunda a los
talentos y la tercera a los conocimientos.

Se va atirar un nimero de veces los dados por columna. Esto depende
de la importancia que hayas decidido darle a cada columna. Si consideras
que la columna mas importante es la de combante, luego la de talentos y
finalmente la de conocimientos, entonces la secuencia a tirar es la siguiente:

3d4 para la columna de combate
2d4 para la columna de talentos
1d4 para la columna de conocimientos

Posteriormente suma los puntos que obtuviste en los tres primeros tiros
y repartelos en la columna de combate. Después suma los dos tiros que
tuviste para tu columna de talentos y repartelos, y finalmente reparte los
puntos que tuviste en tu tiro por conocimientos.

Recuerda que laimportancia a las columnas tu se las das, por lo tanto el
tiro de 3d4 es para la columna que crees es la mas importante para tu

personaje y el tiro de 1d4 es para la columna que crees es la menos
importante.

Combate

En ésta seccion sélo vamos a llenar tres puntos. El de ataque, el de
defensa y la vitalidad, los otros seran llenados durante tu recorrido en la



aventura del juego, ya que estos necesitan ser adquiridos de otra forma.
Para ver cuantos puntos tienes en ataque, tira 1d4 y apuntalo en el circulo.
Lo mismo para ver tus puntos en defensa. Tira 1d4 y apuntalo.

Este numero que apuntaste tanto en ataque como en defensa, son el
numero de veces que tiraras el dado de ocho para poder combatir. Esto se
describe més adelante.

Equipo

Al igual que en la seccion anterior, todos los cuadros a excepcion de
uno se llenaran durante el juego. El tnico cuadro que se llena cuando llenas
tu hoja es el de Habilidades especiales y conjuros. En este cuadro se colocan
las habilidades que le pertenecen a tu personaje debido a la clase que
ocupa en su cultura. La informacion sobre las habilidades especiales y
conjuros se muestra mas adelante.

Pues esto es todo lo que necesitas para llenar tu hoja, lo Unico que resta
es que conozcas bien las reglas para que puedas comenzar a disfrutar de
una aventura sin igual.

4.3.4 Lasreglas

Hay unas cuantas reglas basicas para el juego de Guerreros Quetzal. La
principal razon de esto es que el Dios Sol es el encargado del juego y sus
reglas. Sise presenta algin hecho durante el juego que no este contemplado
en la reglas, el Dios Sol decidira que hacer. Probablemente tire un dado
para decidir que pasara o solamente decidira lo que pasara basandose en
lo que seria mas justo o que funcionaria mejor esta vez para hacer la aventura
mas divertida. Si un solo jugador se encarga de las reglas, estas seran mas
sencillas y simples al jugar.

Las reglas basicas incluyen movimiento, enfrentamiento, creacion de
hechizos e incremento de experiencia. Con esto puedes jugar la aventura
del Templo de Mictlantecuhtli.

Las reglas expandidas les dan mayor restriccion a los personajes pero
hacen mas interesante el juego. Tal vez en un principio se sienta lento el
juego pero con el tiempo se hara mas agil e interesante.

Dados

Este juego viene con algunos dados con varias caras. Hay de 4, 6, 8, 10,
12y 20 caras. Cuando escribimos acerca de los dados, los mencionamos
como d4, d6, d8, d10, d12, d20, d100. Asi es mas corto que escribir la frase
completa. Si necesitas tirar mas de una vez el dado, incluimos un nimero
extra al principio. Por ejemplo, 2d6 significa que tires dos veces el dado de
seis caras y sumes los tiros.

Una ultima nota sobre los dados. Algunas veces veras numeros sumados
al final del tiro de dados, como 2d6+3. Esto solo significa que sumes un 3
a cualquier tiro que hagas con el dado. En este caso tiras dos veces el dado
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de seis, los sumas y luego al resultado le sumas un 3.

Tiempo y turno

Para hacer el juego simple, el tiempo es medido en turnos para
enfrentamientos y creaciones de hechizos. Un turno equivale a un minuto,
esto es que para los personajes, un turno de un jugador es un minuto en
tiempo de la aventura. Generalmente no es un minuto para los jugadores ya
gue a ellos les toma més o menos tiempo decidir que van a hacer en su
turno, pero en el mundo imaginario del juego solo habra pasado un minuto.

Lo que hace especial a un turno, es que en un solo turno, los personajes
de los jugadores solamente pueden escoger hacer una cosa. Esto puede
ser un ataque, crear un hechizo, correr, escalar una pared o cualquier cosa
que los jugadores quieran que sus personajes hagan. Después de que todos
los jugadores hayan decidido hacer una cosa, ese turno termina y el siguiente
comienza.

Movimiento

Como dijimos anteriormente, los personajes son mas que piezas plasticas
sobre un tablero. Ellos pretenden ser personas moviéndose alrededor de un
lugar creado. El mapa usado en el juego de Guerreros Quetzal tiene una
escala de XXX (un cuadro) por cada metro. Por lo tanto, si los jugadores
quieren que sus personajes se muevan 5 metros, ellos moveran sus piezas 5
cuadros sobre el mapa.

Tiempo y movimiento
* 1 turno = 1 minuto
* Los personajes se mueven 10 metros por turno (10 cuadros sobre el
mapa).
* Los personajes tienen la opcién de moverse la mitad del total de
movimientos que tienen permitido y aun asi, poder realizar un ataque
o hechizo en el mismo turno.

Todo el mapa tiene una reticula hecha a base de cuadros como la mayoria
de los juegos que conoces. Esto no significa que los jugadores (o criaturas)
tengan que estar forzosamente sobre uno de ellos. Los cuadros estan solo
para ayudar a los personajes a medir que tan lejos pueden ir o que tan lejos
estén las cosas de ellos. Los personajes si asi lo desean pueden desplazarse
sobre las lineas o estar en una esquina del cuadro o donde quiera que el
jugador quiera que su personaje este.

Las personas reales tienen una distancia maxima de movimiento durante
un minuto. Asi mismo los jugadores tienen un limite de distancia a recorrer
durante su turno. Esta distancia se marcara en la hoja del personaje,
normalmente seran 10 cuadros por turno y sélo si decide correr podré avanzar
20 cuadros, sin embargo no podra hacer ninguna otra accion durante ese
turno. Por lo tanto si encuentra a alguna criatura al frente, solo le dara tiempo
para poderse frenar y no chocar contra ella. También el Dios Sol puede
decidir disminuir los cuadros que pueden avanzar los personajes, si ve que
estos van cargados con peso extra o si alguno esta cargando a un comparero
mal herido o incluso si el mismo va herido. Este tipo de circunstancias
obviamente disminuira la distancia que pueden recorrer los personajes.
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Combate
Pelear contra criaturas es una parte en el juego Guerreros Quetzal.

Hay tres tipos de combate, todos los cuales usan el mismo sistema
basico, aunque haya algunas pequenas diferencias. Son armas arrojadizas,
combate cuerpo a cuerpo y la pelea sin armas.

* El combate con armas arrojadizas es cualquier tipo de combate
armado, utilizando armas de proyectiles, como arcos, cerbatanas o lanzas.
Los oponentes deben estar a la vista uno del otro para poder entrar a la
pelea.

* El combate cuerpo a cuerpo se refiere a la lucha con armas de mano.
Cualquier cosa, desde un palo astillado hasta armas elaboradas con piedra
obsidiana. Los oponentes deben estar a uno o dos metros de distancia.

* Una pelea sin armas es una lucha cuerpo a cuerpo, ya sea utilizando
un estilo callejero o de las mas perfeccionadas artes guerreras. Los oponentes
deben estar lo bastante cerca para poder tocarse.

Las tiradas que se hacen en los combates determinan si un ataque tiene
éxito o no, si el blanco esquiva o no, y cuanto dano se le hace al blanco. El
turno se divide en tres etapas: Iniciativa, ataque y resolucion.

Cuando empiece una pelea, hay una simple lista de cosas que hacer en
cada turno. Estas deben hacerse en orden.

Pasos en una pelea.
1.- DS secretamente decide que va a hacer la criatura.
2.- Cada personaje toma un turno diciendo en voz alta que es lo que
su personaje esta tratando de hacer.
3.- Tirar iniciativa
4.- Cualquiera de los dos que haya ganado iniciativa, tira su ataque.
5.- Cualquiera que haya perdido la iniciativa, puede decidir si defen-
derse o recibir el dano para luego atacar. Si el personaje decide
defenderse pierde turno.
6.- Si la pelea no ha terminado, nuevamente se tira iniciativa.

Decidiendo que hacer

Después de que los jugadores decidan que es o que sus personajes van
a hacer, ellos no podran cambiar de idea después. Si decidieron hacer un
ataque o defender o correr ya no podran cambiar de opcion, lo Unico que
se les permite es decir que su personaje ha decidido no hacer nada, pero
no puede hacer algo diferente.

Iniciativa

Esta etapa organiza el turno, y aqui los personajes pueden efectuar varias
acciones distintas. Cualquier cosa, desde saltar detras de una roca para
esconderse hasta tratar de derribar a su oponente con una patada. Cada
jugador debe declarar lo que va a hacer su personaje con tanto detalle
como exija el Narrador (el Dios Sol). En este punto, todos tienen que decidir
gué arma usan, si es que van a usar alguna.
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La iniciativa se tira con un dado de 8 caras y al que se le suma la destreza.
El DS tira por las criaturas. Los jugadores tiraran por sus personajes. El tiro
que salga mas alto va primero, si hay un empate, se revisan las hojas de los
personajes y el que tenga mas destreza va primero.

Tiro de ataque

Cuando es tiempo de atacar, primero se escoge el arma con la que se
quiere golpear. Después ambos personajes tiran ya sea su ataque o defensa
segun sea quien haya ganado la iniciativa. Si el defensor gana o empata,
nuevamente se comienza por tirar iniciativa.

Si el atacante gana, tira el dano del arma que esta utilizando. El dano
indica las veces que debe de tirarse el d8 (dado de ocho caras). En ocasiones
aparece una F+ antes del nimero, que significa que se sume la Fuerza del
personaje al nimero de dano del arma.

El resultado es el nimero de veces que se tira el d8 para hacer el dano.

Ejemplo:

Fuerza eee+

Dano: F+3

No, De tiros: 7 veces el d8

Esto quiere decir que tienes 7 tiros para ver el dano que haras al
oponente. De estos 7 tiros contaras solo los que lleguen o superen la
dificultad del arma.

Ejemplo No. 1
No. De tiros: 7 veces el d8
Dificultad: 4
Tus tiros: 7/2/8/4/7/7/34
En el primer ejemplo de tus 7 tiros, tuviste 5 que se consideran éxitos.
Esto significa que a tu oponente le haces 5 puntos de dafio.

Ejemplo No. 2

No. De tiros: 7 veces el d8
Dificultad: 4

Tus tiros: 4/4/4/1/2/1/8

En este ejemplo lograste 4 éxitos, sin embargo también sacaste dos
numeros 1. Este nimeros en el juego Guerreros Quetzal es lo peor que
puede pasar en una pelea. Y como es el nUmero mas bajo tiene sus
consecuencias. En el juego cada numero 1 anula un éxito. Por lo tanto el
tener dos fracasos anula dos éxitos, quedandote sélo dos éxitos, esto es
que solo logras hacerle dos puntos de dafo a tu oponente.

Creando hechizos

Los sacerdotes como los hechiceros tienen la opcion de crear hechizos
magicos. Realizar un hechizo es similar a atacar con un arma, sélo que en
lugar de tirar el dano y dificultad del arma, se tira la dificultad y dafo del
hechizo. Los hechizos son diferentes para los sacerdotes y para los
hechiceros. La magia que utiliza el sacerdote es pura, esto quiere decir que
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la utiliza Unicamente para hacer un bien y no puede utilizarla si no ha sido

atacado o han atacado a alguno de sus companeros ya que Unicamente es
de defensa.

La magia del hechicero es negra, esto no quiere decir que sea maligna,
sino que esta se puede utilizar para hacer ataques sin haber sido atacado
previamente.

La unica forma de evitar ser golpeado por un hechizo es sacar en el
dado de 8 caras un ocho. Todos los jugadores tienen una oportunidad para
hacer un tiro cuando son el objetivo de un hechizo. Este tiro sélo se aplica

cuando se va a ser golpeado por magia, no se puede realizar en combates
conarmas.

Encontrar y remover trampas

Los comerciantes tienen una habilidad especial para encontrar trampas
y desactivarlas. A medida que su habilidad crece, el porcentaje de poder
hacerlo aumenta. De inicio todos los comerciantes empiezan con Nivel 1 en
su habilidad. Abajo mencionamos la tabla de ésta habilidad.

Nivel Tiro requerido
1 768
2 56,768
3 4,5,6,768
4 3,456,768
5 2,3,4,56,708
6 Automatico, ya no tiene que tirar, Gnicamente

mencionarselo al DS.

Los comerciantes solo pueden buscar una vez en algin lugar u objeto
para ver si hay alguna trampa y no pueden volverlo a hacer en el mismo
lugar a menos que aumenten el nivel de ésta habilidad. Lo mismo sucede
para desactivar una trampa.

Cacao, Cristales e Insirumentos magicos

En la antigtiedad, el periodo mesoamericano el dinero como tal no existia.
La mayoria de las culturas utilizaba el cacao como moneda. Y los cristales
como diamantes, rubies y esmeraldas por mencionar unos cuantos, no tenian
ningun valor comercial. Estos Unicamente eran Utiles para los hechiceros o
sacerdotes, los cuales los utilizaban para crear sus ilusiones y su magia.

Por lo que el Unico recurso para poder comprar y poder comerciar en
éstas culturas es el cacao. Y los cristales pueden tratar de venderse a
hechiceros o sacerdotes.

Cambiando cristales
Obsidiana = 2 de cacao
Diamante = 5 de cacao
Esmeraldas = 10 de cacao
Rubies = 10 de cacao

Los Instrumentos magicos que se pueden encontrar en el juego Guerreros
Quetzal son Baculos, anillos, piedras magicas, collares y algunas armas.
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Estos instrumentos estan mencionados en el Manual del Dios Sol.

Equipo y posesiones

Los personajes pueden cargar un saco en su espalda con algunas cosas
no muy pesadas pero utiles para la supervivencia en las afueras de una
ciudad. Imaginen que van a salir de campamento. La lista del equipo y de
las armas viene al final del Manual del Jugador.

4.3.5 Disciplinas especiales

Los sacerdotes y los hechiceros son los Unicos capaces de crear conjuros.
Los sacerdotes manejan distintos conjuros que los hechiceros ya que ellos
s6lo ven por el bien, mientras que un hechicero puede hacer el mal.

DISCIPLINAS ESPECIALES

Cazador

* caza de poder (cuando mata a su enemigo, puede quitarle poder).

* caza de vida (por cada dos danos que le hace a un enemigo el obtiene un
punto).

= encontrar rastros (sabe rastrear a cualquier enemigo una vez que encontro
una pista).

* encontrar lugares (sabe encontrar un lugar con poca informacion).

Guerrero

* pelea de poder (mientras mas alto sea el nivel, mayor numero de enemi-
gos puede enfrentar).

* pelea especializada (se especializa en un tipo de pelea en la cual dificil-
mente es vencido).

» camuflaje vivo (puede camuflajearse con cualquier ser vivo de las propor-
ciones).

* camuflaje muerto (se camuflajea con objetos no vivos que sean del mismo
tamano).

Sacerdote

* sanar heridas (cura Unicamente heridas o golpes).

* sanar energia (restaura la energia de un ser vivo).

* invocar elementos (manipula los elementos que tiene a su alcance visual,
Unicamente para defenderse).

* invocar animal protector (controla a su animal protector y pude aumentar
el numero).

Hechicero

* crear ilusiones vivas (crea la ilusion de cualquier ser que tenga vida).

* crear ilusiones muertas (crea la ilusion de cualquier objeto sin movi-
miento).

* elemento manipulado (manipula a un elemento mientras este a la vista).

* elemento generado (genera ese elemento y su intensidad depende del
nivel).



Comerciante

* robo de objetos (puede robar cualquier tipo de objeto).

* robo de conocimiento (el conocimiento que roba lo pierde la victima).
* vender caro (vendes cualquier cosa por el doble y te lo compran).

* comprar barato (compras todo a mitad de precio sin objecion)..

Artesano

* crear armas y objetos (construye cualquier objeto con atributos especia-
les, mismos que el Dios sol evaluara).

* crear criaturas* (puede moldear cualquier criatura con barro, tierra y roca
y darle vida con un liquido vital especial que pueden crear los sacerdotes).
* reparar armas y objetos (repara cualquier cosa mientras tenga los elemen-
tos necesarios).

* reparar criaturas (repara una criatura destrozada con la mitad del liquido
vital especial).

*Cualquier criatura que moldee o repare, tendra la mitad de todos los
atributos del artesano que la creo.

4.4 OBJETIVOS DEL PROYECTO

Lo que pretendo lograr con la creacion del juego de rol es:

1-  Que la gente que los juegue se divierta, creo que este, al menos
para mi, es el punto principal, porque si la gente compra un juego es porque
quiere divertirse con él, ya sea con sus amigos, su familia o con su pareja.
Por ello el principal elemento que pretendo se haga notar es que el juego es
lo més divertido e innovador que el usuario puede encontrar. En esto, va a
intervenir mucho el aspecto grafico, al menos de primera impresion, luego
se dara importancia a la estrategia del juego.

2- Como lo mencione anteriormente, cuando se compra un juego es
porgue se va a jugar con alguien mas. Es sumamente raro que alguien
decida comprar un juego de mesa para jugar solo, ademas que estos juegos
estan disefiados para jugarse de dos a mas personas. Por ello creo que la
convivencia es algo muy importante para el desarrolloy el crecimiento en la
sociedad que vivimos. Por esa razén mi juego no es uno en donde el objetivo
es vencer al otro jugador, sino por el contrario es ayudarse entre todos los
integrantes para sobresalir como equipo dentro del juego y poder resolver
todos los acertijos y dificultades que encuentren en este. Ademas que el
juego permite cierta libertad de interaccion entre los jugadores, por ello se
puede ser en el juego como se es en la realidad, de esta manera se hace
mas interesante el tipo de convivencia que se puede llega a tener.

3-  El convivir es muy importante, sin embargo el trabajo en equipo lo
es mas, ya que sin este muchos de los problemas en nuestro mundo serian
realmente dificiles de resolver sino es que imposibles. La estrategia del juego
te lleva a trabajar en equipo con los demas jugadores, esto no quiere decir
que estés obligado a hacerlo pero conforme se avance en el juego, se vera
la clara necesidad de tener la ayuda de alguien mas. Por lo que el trabajo

DISENO DEL JUEGO
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en equipo va a se fundamental si quieren sobrevivir y terminar el juego
satisfactoriamente.

4- Que aprenda de su cultura de una forma entretenida y facil de digerir
. Normalmente la gente no sabe de sus raices porque no se la presentan de
una forma dinamica y entretenida, y la Unica forma en la que pueden tener
acceso a esta es mediante libros viejos, gordos y a simple vista aburridos,
y aunque no lo sean, hoy en dia el aspecto grafico es sumamente importante,
ya que asi la gente tomara el libro y posteriormente podré interesarse en su
contenido, de otra forma el libro u otra cosa pasara desapercibido. El juego
es una opcién divertida de poder aprender de nuestras raices, como son las
clases sociales, el vestido y la comida que se acostumbraba, asi como la
ideologia que tenian sobre la vida. El juego no pretende se un medio
informativo, sino ludico, por ello el aspecto histérico e informativo pasa a
segundo término, logrando que sea el subconsciente el que lo asimile de
forma sencilla y dinamica, lo que un libro en muchas ocasiones no puede
hacer ya que nosotros mismos nos sugestionamos de lo aburrido que sera.

45 JUSTIFICACION

Es muy importante antes de que un producto salga al mercado, estudiar
a los que pre tendemos sean los usuarios de nuestro producto. Comentar
esto con nuestro cliente y hacer toda la investigacion conveniente.

Mi Cliente

El cliente ideal para este tipo de juegos es una persona que requiera
crear un juego con el que la gente pueda aprender un poco de su propia
cultura, en este caso pretende introducir un juego en México. Ha decidido
que el juego tiene que ser tanto divertido como didactico y que trate una de
las culturas mas importantes y sobresalientes de Mesoamérica.

Los Usuarios

Por el tipo de juego que se va a desarrollar, lo pueden jugar a partir de
los 10 anos en adelante y pueden ser tanto hombres como mujeres, ademas
de ésto, es preferible que a los usuarios les gusten los juegos de mesay
tengan cierto interés en historias fantasticas, de aventuras y que les guste
dejarse llevar por una historia en donde puedan dejar andar su imaginacion
libremente. No necesariamente tiene que ser para gente muy extrovertida
pero esto ayudaria al desarrollo del juego.

La razén de esto es porque el juego maneja un tipo de estrategia en
donde los jugadores deben interactuar entre ellos para llegar a un mismo fin
que es divertirse sanamente conociendo de su cultura. Para esto, entre los
jugadores deben elegir a uno que va a ser el encargado de dirigir la aventura,
aplicando las reglas de acuerdo al manual y tratando que los demas jugadores
cumplan el objetivo de la mision que les asigne, Ya que a lo largo del juego
los participantes tendran que hacer gala de su imaginacion, astucia y
creatividad para poder resolver todos los enigmas, situaciones confusas y
posibles trampas del narrador. El objetivo del juego en pocas palabras es
sobrevivir y cumplir con el encargo del narrador, pero para llegar a este, hay
muchos caminos y normalmente un 99% son erréneos, por ello todos los



jugadores deben colaborar y resolver de manera inteligente las partes
faltantes del rompecabezas que les indicara al final el camino correcto. Por
esto en este punto, el desarrollo de la imaginacién sera importante y con
cada juego ira aumentando poco a poco.

Recordemos que en este juego la Regla de Oro es que no hay reglas, y
que tu personaje puede hacer lo que quiera siempre y cuando se lo permita
su hoja de personaje la cual va a especificar sus habilidades fisicas, men-
tales, sus talentos, conocimientos, y otras cualidades que podria tener tu
personaje en la aventura.

46 ENCUESTA

Se formulé una encuesta para hacer un analisis de que tipo de gente
conoce y acostumbra jugar los juegos de rol y comparar que tanta difusion
tiene a comparacion de los juegos de mesa tradicionales.

La encuesta se le aplico a hombres y mujeres de entre 14 y 29 anos de
edad, que es la gente que mas acostumbra ir a las convenciones tanto de
comics como de juegos de mesa y modelismo.

ENCUESTA DE LOS JUEGOS DE ROL
1.- &Que juegos de mesa conoces?

2.- éCudles de eson te gustan mis?
3.- éCada cuando los Juegas?

a) cadaseraana b cada 15 diss
clcadares  d)otro,

&.- éCudnto inviertes ol afto en Juegos de mesa?
5.- éConaces Jos juegos de rol?
6.- $Qut Juegos de rol conoces?

7.~ dGué terma fe gustaris que tratara un juego de rol?

8.~ £Te gustaris jugor alguno que tratara sobre leyendas y nitos prehispanicos?

9.- iEn qué crees que fallen los juegos nesicanas?
a) calidad b) estrotegio
idad ) otros

c)er

10.- éGué crees que le folte a Tos Juegos nenicanos pars que putdan corpetic con
los extranjeros?

T1.- Si supieras que un juego de rol de rmuy buena calidad y excelente estrate-
ia, & ““ﬂ.:‘? r ainvertie ( ido: 2 J. 14ablero con2
caras, 6 figuras, dados y 6 tarjetas de personajes?

a) $600.00  b)5800.00  <)$,000.00

Las conclusiones a las que llegue en la encuesta que hice acerca de los
juegos de rol es la siguiente:

De 400 encuestas que hice;

* El 69% conocen los juegos de rol y de éstos el 47% los ha jugado.
* El 31% no los conoce (principalmente mujeres)

DISENO DEL JUEGO
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Analicé con que frecuencia la gente acostumbra jugar los juegos de mesa

* E138% los juega semanalmente

* El 26% los juega quincenalmente

* El 18 % los juega mensualmente

* El 14% los juega cada 6 meses

* Y el 6% muy rara vez los juega al ano

Pregunté cuanto invierten al ano en juegos de mesa
* El promedio de inversion fue de entre $400 y $500 pesos al ano.

Pregunté por los juegos de rol que conocen y los mas sobresalientes
fueron:

* El 54% conoce Dungeons & Dragons (De los primeros juegos de rol
en llegar a México)

* El 28% conoce Vampire (El juego de rol de moda)

* El 8% conoce Mage (Juego de rol que trata sobre la magia)

* El 6% conoce Werewolf (Juego de rol que trata sobre los hombres
lobo)

* Y el 4% conoce otros juegos de rol

Otra pregunta fue acerca de que tema les gustaria que tratara un juego
de rol

* El 26% eligio historia

* El 22% eligid magia

* El 12% eligi6 temas sobrenaturales
* Otro 12% eligio época medieval

* El 10% eligi6 suspenso

* El 8% eligi6 guerras

* El 4% eligié navegacion

* Otro 4% eligi¢ filosofia

* Y el 2% eligid robots

Tambien pregunté si les gustaria jugar uno que tratara sobre leyendas y
mitos mesoamericanos

* El 86% opind que si
* El 12% opind que no
* Y el 2% opino que mas o menos

Una pregunta que considere importante y creo que no deberia faltar
nunca en un estudio fue que cual creian que era el defecto de los juegos
mexicanos y di 3 opciones

* El 28% dijo que no tenian promocién ni difusion (opcion que no
inclui en la encuesta)

* El 26% optd por la falta de Creatividad

* El 24% opto por la falta de Calidad

* Y el 22% opto6 por la falta de una Buena Estrategia

Finalmente pregunté que cuanto estarian dispuestos a invertir en un juego



mexicano muy creativo, con buena calidad y excelente estrategia. Y que
pueda competir con uno extranjero, y di 4 opciones

* El 46% opto por pagar $600 pesos

* El 40% opto por pagar $400 pesos

* El 12% optd por pagar $800 pesos

* El 2% incluy6 su propia cifra, siendo ésta $100 pesos
* Nadie opt6 por mi ultima opcién $1000 pesos

4.7 DISENO DEL NOMBRE DEL JUEGO

Saber elegir el nombre del juego es esencial. En muchas ocasiones el
nombre esta totalmente desligado a la tematica del juego y su funcion es
Unicamente de identidad.

Cuando un nombre busca ser mas que solo la identidad del un juego, en
ocasiones suele ser mas impactante ya que es capaz de decir mucho de lo
que éste puede contener; y con esto no hago referencia a la parte fisica,
sino al concepto de diversion, de esparcimiento, de crear en nuestra mente
un mundo imaginario de lo que podriamos llegar a experimentar si
compramos y jugamos el juego.

El nombre del juego va a decir mucho de éste, ya sea bueno o malo y va
a ser con éste con el que se va a dar a conocer al publico. Por ello es
importante conocer las ventajas y desventajas de la eleccién de un nombre
descriptivo 0 no descriptivo.

4.7.1 El nombre

Dado que son los jugadores los que van a ser protagonistas de cada
aventura y son ellos los que van a decidir que acciones van a realizar sus
personajes; se eligid utilizar el nombre de “Guerreros Quetzal”, ya que al
principio de todo juego, todo jugador quiere ser el mejor, desea ganar y
desde que se sienta a jugar s6lo piensa en que estrategia va utilizar para
lograr su objetivo.

Esta ideologia ha formado parte durante mucho tiempo de todo guerrero
que ha existido en el mundo cuyo objetivo es sobrevivir y ser el mejor.

La palabra quetzal se refiere al ave preciosa por excelencia. Sus plumas
verdes eran muy preciadas por los aztecas. Las culturas mesoamericanas
utilizaron la palabra quetzal como nombre genérico para designar al las
plumas mas preciosas que existian en el mundo, como en el nombre de
Quetzalcoatl “serpiente quetzal” o “serpiente de plumas preciosas”

Quetzalcoatl fue la deidad de la fertilidad y aparece desde tiempos muy
antiguos en practicamente toda Mesoamérica; es por ello que se decidié
usar la palabra quetzal, ya que fue de las pocas palabras que fueron genéricas
para todas las culturas Mesoamericanas.

DISENO DEL JUEGO
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Utilizar el nombre “Guerreros Quetzal” tiene ventajas como ser:

« Descriptivo. Porque ejemplifica el papel que desempenan los
jugadores dentro del juego.

* Original. No existe ningun otro juego con ese nombre.

« Sencillo. No busca palabras rebuscadas, son sencillas y faciles de
recordar.

* Claro. Se escribe como se pronuncia.

* Agradable. Ya que no implica doble sentido ni términos vulgares.

La tipografia que se utilizo en el logotipo es la misma que se utilizé en
algunos casos en el mismo juego como texto. Esta se eligid por asemejarse
a los trazos que utilizaban las culturas mesoamericanas. Trazos gruesos y
delgados en una misma linea y con algunos trazos extras a una misma linea
para darle movimiento y flexibilidad. Algunas suajadas con pequefios circulos
para representar la marcada tendencia que tenian las culturas a los disefos

y trazos circulares, como los calendarios, el juego de pelota o sus pinturas
en ceramica.

4.7.2 El logotipo

Propuesta uno anterior al logotipo final

Caracteristicas

* Se utilizd una tipografia sencilla y legible, ya que son dos palabras y es
necesario que se lean sin dificultad para su facil asimilacion.

* El brazo de la letra g se estiré de manera que subrayara toda la palabra y
de esta manera buscar un mayor equilibrio en el logo para que las palabras
no estuvieran flotando.

* Se disena el logo lo mas sencillo que se pueda ya que el fondo sera el
que lleve el concepto mas fuerte.

* El logo lleva a ambos lados unos pequenos iconos abstractos que repre-
sentan las plumas del quetzal.

GUERREROS é‘w
7QUETZAL

Analisis

* Aungue es muy sencillo el texto, es dificil leerlo al ser dos palabras. Se
requiere una tipografia mas pesaday tal vez resaltar mas la palabra quetzal
que es la mas importante de las dos.

* Lo mas caracteristico del Quetzal son la longitud de sus plumas por lo
que los iconos que representan éstas no funcionan de ese tamano.

* No se ven integrados los elementos, parecen no tener nada que ver entre
ellos.
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Propuesta dos anterior al logotipo final

Caracteristicas

* De igual forma se busca una tipografia sencilla y legible, por lo que se
utiliza una sin patines y mas pesada para lograr una mayor legibilidad.

* Se disena un icono que envuelva mas al logotipo y que pese de igual
manera que el texto y que tenga una mayor relacion con las plumas del
Quetzal.

*» Se le da mas peso a la palabra quetzal ya que ésta es la mas importante,
por lo que la palabra guerreros se hace mas pequena y se coloca en la
parte superior central de la que nos interesa.

UERREROS

UETZAL

Analisis

* Se logré la integridad de los elementos y un buen impacto visual sin
embargo analizando a fondo el logotipo, se llegé a la conclusion de que las
plumas largas del Quetzal son su cola, por lo que deberian ir en la parte
inferior del logo y no en la superior porgue de esta manera se relaciona con
plumas que podrian salir de la parte superior, es decir la cabeza.

* Aunqgue logramos una muy buena legibilidad se cree que el logo debe
tener una propia personalidad y tratar de no caer en tipografias muy usadas
y muy comunes para la gente. Se debe buscar una tipografia poco coman
y que tenga relacion con las culturas mesoamericanas.

Propuesta final del logotipo

Caracteristicas

* La tipografia seleccionada es ideal ya que tiene ciertas caracteristicas
mesoamericanas como los circulos y los trazos no tan perfectos para una
letra.

* La legibilidad va a depender de la sencillez del fondo donde se coloque
el logo y del alto contraste que exista entre ambos.

* Elicono de las plumas vuelve a cambiar buscando una mayor semejanza
con el Quetzal. Se coloca en la parte inferior dando a entender que es la
colay se le anexan otro icono a la letra g, pequenas plumas que represen-
tan las que tiene el quetzal en su cabeza.

* La unién entre la letra s y la a no tiene ninguna razén de ser mas que

. -~ >
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Andlisis

* Se consiguid que el logotipo tuviera su propia identidad y gracias a la
tipografia que se utilizd se logré la relacidn que se buscaba con las culturas
mesoamericanas.

* Es un logotipo agradable a la vista y el disefio en general es bueno.
Incluso si se analiza a fondo se podra ver que dentro de los elementos se
encuentra el ave Quetzal, siendo la q la cabeza de ésta.

S S S I S
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Ellogotipo como tal da a entender claramente su significado, Guerreros
Quetzal. En éste se integraron las dos palabras con una tipografia que no
fuera comun para darle su propia identidad.

Las razones de no utilizar una tipografia comun fue que ésta:

1. Se distinga dentro de su contexto.
2. Se identifique y se reconozca cada vez que se vuelva a ver.
3. Que la asocien con el producto, en este caso el juego.

Ademas se tomaron en cuenta otros aspectos de mucha importancia
como:

1. La legibilidad de la tipografia.
La tipografia que se utilizé no es sencilla del todo, sin embargo sigue

conservando importantes caracteristicas como una buena percepcion
y es de facil entendimiento.



2. Latipografia tiene que ser leible.
Esta debe ser clara para que se pueda leer sin dificultad.

3. La tipografia tiene que ser poco coman.
De esta forma el logotipo adquiere su propia identidad y existe menor
riesgo de que éste se pueda confundir con algun otro logotipo.

La tipografia que se utilizé fue la Jokerman que se muestra a continuacion.

ABCDEFGHIFKLMNOPQRSTUVWXYZ

La tipografia cumple con las caracteristicas que se mencionaron
anteriormente. Ademas la tipografia se modificé un poco, agregandole
algunos trazos que representaran las plumas del Quetzal. Ave de mucha
importacia en las culturas mesoamericanas.

La segunda tipografia que se utilizé para todo el demas texto informativo
fue la Aldine 721 BT, asi como sus variaciones en Negritas, condensada, e
itadlica. Es una tipografia sencilla, limpia y de facil legibilidad.

48 LA TEXTURA DEL FONDO

Fondo empleado en la mayoria de los elementos del juego.

La textura es la descripcion de las caracteristicas que posee una
superficie. En este caso nos referimos a la textura visual que posee el envase
y no a la textura fisica.

La textura esta formada por una imagen sencilla que se integra
perfectamente al fondo e incluso trata de pasar desapercibida a primera
instancia. Esta se aplict para todos los disefios, de manera que se unifiquen
todos los elementos del juego para que conserven un mismo estilo y color.

Se eligi6 el verde para apoyar el nombre del juego “Guerreros Quetzal”,
ya que el ave quetzal era de plumas verdes y éstas eran muy preciadas por
todas las culturas mesoamericanas y principalmente por sus emperadores
ya que estas plumas predominaban en todos sus penachos.

DISENO DEL JUEGO
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La imagen del ojo que aparece en la profundidad del verde oscuro,
representa la vision de los pueblos por encontrar la sabiduria, ademas el
ojo humano tiene una profundidad muy especial cuando se le mira y en
todo momento causa esplendor asi como todos los estudios que realizaron
las culturas mesoamericanas, el conocimiento profundo de sus ciencias y
de la precision en sus calculos y tiempos de los que nos seguimos
maravillando.

4.9 DISENO E IMAGEN DEL ENVASE

Propuesta uno anterior al envase final

Caracteristicas

* El disefo pretende llamar la atencién del comprador hacia el centro de la
caja, por lo que se empleo un ojo como fondo por todo el concepto de
profundidad que maneja éste.

* Ya que se tuviera la atencién, se planeé hacer una escena al centro del
o0jo, de manera que esto te invitara a imaginar una historia de lo que se
observa al centro de la caja y con esto crear un interés para adquirir el
juego.

* Se aplicod al fondo un color azul por ser fresco y tranquilo, algo que
contribuiria al relajamiento y de esta forma motivar a imaginar el concepto
del juego.

5 { { - . § f o
Todazaa no lohas jugado todo, abora el veto esmds grande

Guerreros : Quetzal

7

A

Analisis

* Se llego a la conclusion que el color azul a pesar de sus caracteristicas no
es un color adecuado para el juego ya que no tiene relacién alguna con
este.

* Asi mismo el la imagen central es demasiado obvia y no tiene mucho
peso en cuanto a un hecho mesoamericano.

* Y finalmente la seccion central para colocar la imagen es muy pequena
para poder ser percibida de lejos.
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Propuesta dos anterior al envase final

Caracteristicas

* Se eliminé el diseno anterior por su obviedad y se cred un fondo abstrac-
to pero llamativo, que provocara un estado de curiosidad. De modo que
Unicamente el nombre del juego te diera una idea de lo que podia contener
éste. Y asi la curiosidad y la atraccion por laimagen en general te llevaran a
adquirir el juego.

* Se aplico al fondo una gama de colores calidos como el rojo, naranja y
amarillo, tratando de que el juego tuviera colores llamativos tales como los
que utilizaban las culturas meso-americanas en sus codices..

Analisis

* El fondo funcionaba muy bien como captador de la atencién, sin embar-
go se tenia el problema de la diferente gama de colores ya que al posicionar
el logo sobre el fondo no presentaba buena legibilidad.

« También el color presenté el problema de ser demasiado agresivo por lo
que se trato de cambiar a verdes pero el logo presentd el mismo problema
de legibilidad.

« También el fondo, aunque atractivo para algunos, no presento interés a
los nifios, que buscas de imagenes explicitas para captar su atencion.

Propuesta final del envase

Caracteristicas

* Se regreso al concepto del ojo en el fondo, pero en esta ocasion la idea
es que se pierda en el fondo. Ademas se conservo la idea de utilizar el color
verde ya que ave quetzal es de este color.

* La idea de concentrar la atencion en la parte central del ojo, se eliminé
por el diminuto tamano que adquiriria laimagen dificultando su percepcion.
* Por ello se aumentd el tamano de laimagen, y al mismo tiempo se buscé
un dibujo que representara un hecho méas apegado a las culturas con vesti-
mentas y armas para que se tuviera mayor relacién con el logotipo y el
juego en general.
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* No se queria que el dibujo fuera comun por lo que se mont6 sobre el
calendario azteca de manera que pareciera que el dibujo se trazé sobre
este. El calendario se eligioé por ser una de las cultura mas representativas
de mesoamerica y una de las que toman parte en el juego.

Andlisis

* Haciendo que el ojo se pierda en el fondo y manejando un verde obscuro
se logré que el contraste entre el fondo y el logo fuera ideal para su
legibilidad.

* Los colores célidos no se perdieron al eliminarlos del fondo ya que en la
imagen central se opto por usar colores calidos como los rojos y naranjas.
Haciendo que la imagen resalte gracias al fondo.

28 mm
AL

2B mm 295 min w28

Desarrollo geometrico con cotas del envase y reticula base que justifica el disefio
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El envase del juego se disefo de ésta forma para conservar las mismas
proporciones que los manuales y las tarjetas de enemigos. Esta forma
también se utilizé en las hojas de personajes y en el diseno de diferentes
partes del juego.

Es importante que el envase se encargue de guardar, proteger y conservar
el producto, en éste caso el juego y sus articulos, sin embargo el envase es
el que va tener contacto directo con la gente. Por ello su funcion de impacto
como imagen gréafica es muy importante ya que tiene que atraer la atencién
del espectador y cautivar su imaginacion.

Por estas razones el envase ha sido disenado de manera que en su cara
superior ademas de la textura del fondo, muestra una imagen que no esta
estatica, sino por el contrario es una imagen con vida, que en cierta forma
relata una escena del encuentro de dos culturas. Algo que le dara al
espectador una pequena idea de lo que vera y vivira dentro del juego.

La imagen se sobrepuso en otra imagen que muestra la piedra del
calendario azteca. Dando la idea de que la piedra se ilustré con una imagen
a color de una escena del mismo tiempo que el calendario.

4.10 LOS ELEMENTOS DEL JUEGO

Los elementos del juego son todos los articulos que contiene el envase
y que son necesasrios para jugar. Estos viene mencionados en la parte
inferior del envase y se describen a continuacion.

4.10.1 El tablero

En el mercado de juegos de mesa existe una gran variedad de tableros
de juego. De todos los tamanos y estilos. Desde los muy sencillos hasta los
mas complejos, tanto bidimensionales como tridimensionales. Algunos de
ellos vienen separados y se tienen que armar para formar una gran estructura.
Estos pueden ser muy espectaculares, sin embargo en ocasiones resultan
muy laboriosos o estorbosos y conforme pasa el tiempo se pueden extraviar
piezas.

Debido a todos estos contratiempos se optd por disenar un tablero
bidimensional que en si es muy sencillo de utilizar. El tablero es una gran

hoja de papel doblada en varias partes, esto con el objeto de que entre en
el envase.

Al desdoblar el tablero se puede observar un gran Templo. Este esta
visto desde la parte superior y por dentro, por asi decirlo, al templo se le
separé la parte superior para poder ver el interior.

Todo el tablero tiene una reticula a base de cuadros de 2 centimetros por
lado. La reticula tiene el objetivo de marcar el lugar en donde se encuentra
un personaje y la distancia que éste puede recorrer dentro del tablero. No
es obligatorio que los personajes permanezcan dentro de un cuadro. Estos
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Unicamente estan para que los movimientos sean ordenados y las distancias
recorridas sean exactas.

El dibujo como se menciond es un templo, éste tiene varios cuartos y
puertas, asi como algunos pasadizos por los cuales los personajes tienen
que pasar. Los personajes se pueden desplazar hacia cualquier lado y avanzar
el numero de cuadros que tienen permitido. El dibujo marca los lugares
cerrados, las paredes y las puertas. Los personajes no los pueden brincar ni
atravesar. Por lo que si llegan a una puerta tendran que abrirla con una llave
o bien tratar de derribarla.

Los cuartos estan enumerados para facilitarle al Dios Sol la ubicacion de
estos y sus caracteristicas en su manual.

La estructura del templo se tomé de un templo del antiguo Teotihuacan.
Se modificd un poco para adaptarlo al juego y hacer que éste sea mas
misterioso e impresionante. La parte que muestra cavernas, en donde no
hay construccion, simula que es una zona bajo tierra en las afueras del
templo.

Los colores que se utilizaran en el tablero seran principalmente colores célidos y arenosos como
cafés, amarillos y alge de naranja. Colores que sobresalieron en los codices y en algunos de los
templos de mescamerica.
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4.10.2 Los dados

Para cada juego existen diversos tipos de dados y nimero de estos para
usarse. Los hay de 4, 6, 8, 10, 12, 20, 30 caras, etc. Sindo el mas comun
para la mayoria de los juegos de mesa el dado de 6 caras.

En el juego Guerreros Quetzal no vamos a utilizar Gnicamente un dado
sino dos y no sera el de 6 caras. El juego usa un dado de 4 caras y uno de
8 caras. Estos se escogieron para conservar una de las figuras que sobresalio
en las culturas mesoamericanas, como lo fue el triangulo, figura que se
utilizé en casi la mayoria de sus templos.

Los dados van a tener el tamafo convencional y estaran hechos de
plastico. Ambos dados seran de un mismo color para reducir los costos de
produccion.

4.10.3 Las fichas

Las fichas a simple vista parecen piezas plasticas comunes y corrientes.
Y silo son, sin embargo para los jugadores seran mas que plastico, ya que
seran la representacion en el tablero de sus personajes. En otras palabras
de ellos mismo viviendo su aventura.

En el envase del juego se menciona que maximo pueden jugar 7 jugadores
y éste solo trae 6 fichas de diferente color. Esto se debe a que uno de los
jugadores no tomara accion directamente en el tablero. Este jugador es el
Dios Sol y su funcion es dirigir la aventura. De este personaje hablamos al
principio del capitulo.

Las fichas se eligieron de diferente color para que los jugadores no se
confundan durante la aventura y pierdan su lugar en el tablero. Estas tampoco
son indispensables para jugar. Los jugadores pueden utilizar cualquier objeto
como su personaje, cuidando que éste no sea mas grande que uno de los
cuadros del tablero.

Las fichas podran desplazarse en cualquier direccion siempre y cuando
el tablero lo permita y los jugadores podran avanzarlas 8 cuadros como
maximo por turno. Los detalles del movimiento de las fichas se vieron también
en este capitulo.

La forma de las fichas es un cuadrado y el tamario es igual a un cuadro
de la reticula del tablero. Su grosor es de 2 mm. Y esta hecha de estireno.

Ficha roja Ficha azul Ficha morada Ficha naranja Ficha amarilla Ficha verde

)
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4,10.4 La hoja de personaje

La hoja de personaje es una hoja que los jugadores tendran para regis-
trar todas las habilidades y atributos que poseen sus personajes, tales como
fuerza, destreza, inteligencia, carisma y demas.

Esta hoja le servira al jugador para no tener que estar memorizando todo
lo que su jugador conoce Y lleva consigo como armas, piedras o cacao.

Propuesta uno anterior a la hoja final de personaje.

Caracteristicas

* Se diseno una hoja que tuviera las caracteristicas que el personaje del
jugador va a requerir durante el juego.

» Estas se distribuyeron en la hoja y se dividieron en secciones para facilitar
su ubicacién tomando en cuenta sus funciones.

* Se diseno un marco para la hoja que tuviera algunos iconos
mesoamericanos para darle cierto ambiente al juego.

* L a hoja se diseno en blanco y negro ya que ésta se incluird en un manual
para que los jugadores saquen las copias necesarias y de esta forma la

copia sea igual al original.
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Analisis

* La posicion del logotipo aunque esta justificada al centro de los iconos
superiores, finalmente se ve sin justificacion en el disefo final, por lo que se
tendra que centrar o justificar hacia algun extremo.

* Después de estudiar la funcionalidad de la hoja y su diseno, se llegd a la
conclusion de eliminar el marco ya que los iconos, aunque son
mesoamericanos, no tienen ninguna relacién con los otros elementos del
juego en cuanto al diseno.

* La hoja se ve muy plana y no existe peso en ningun lado ya sea para



DISENO DEL JUEGO

resaltar alguna seccion importante o para llamar la atencion hacia algun
punto en especifico como podria ser el logotipo.

Propuesta dos anterior a la hoja final de personaje.

Caracteristicas

* En esta hoja se eliminé el marco. Uno de las razones fue no quitarle
mucha atencion al logo, ademas de las razones mencionadas con anterio-
ridad.

* Se cambi¢ la distribucion de algunos elementos para mejorar su ubica-
cion y distincion en la hoja.

*El logotipo se inserto en la parte superior izquierda para beneficiar la dis-
tribucién de ciertos elementos, ademas de colocarlo sobre un cuadro ne-
gro para que se aprecie con mas claridad.

* Algunas secciones se mejoraron tratando de hacer mas sencilla la forma
de utilizarla. Tal es el caso de la seccion de combate, en donde los atributos
de atague y defensa se colocaron sobre un icono negro para que de esta
forma éstos se perciban y se encuentren rapidamente.
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Analisis

* Este disefio como el anterior tuvo algunos contratiempos ya que evaluan-
do el disefo, nuevamente se lleg6 a la conclusion de que todavia no hay
mucho peso en ciertas secciones importantes.

* Una ventaja fue que la distribucion de los elementos es buena por lo que
se pretende conservar.

* Otro problema fue la necesidad de incluir méas caracteristicas y habilida-
des para los personajes por lo que se tendra que saturar un poco la hoja.

Propuesta final de la hoja de personaje.
Caracteristicas
» Se saturé mas la hoja con la intension de darle mas realismo al juego y
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que de esta forma los jugadores tengan mas opciones en cuanto a movi-
mientos y estrategias a la hora de jugar con sus personajes, asemejandolos
mas a una persona de verdad.

* Los titulos de las diferentes secciones se pusieron en blanco sobre unos
recuadros negros para que aumentar el contraste y mejorar su visibilidad.
*El area de combate de igual forma se mejoro. Diferenciandola de las de-
mas ya que es la seccidon que mas se va a utilizar durante el juego. Por lo
que las caracteristicas se pintaron de blanco y se colocaron sobre unos
cuadros gris obscuro logrando aumentar su facil percepcion.

Se aumento el grosor del marco negro para centrar mas la atencion del
jugador sobre la hoja y de igual forma evitar se pierda en superficies blan-
cas o junto a otras hojas que pueda utilizar el jugador durante el juego.

Foerze QOCOCOC Daweza_ OOC0QO Resistencia 000000

ABILIPADES

Q00000 Oculti

Q00000 Iove
Pulft

000000 Ciencias

Hoja de personaje la cual se llena con todas las caracteristicas del personaje de un jugador.
Sera de color blanco y negro para que conserve sus tonalidades cuando los jugadores
les saquen copias a ésta

Analisis

* La saturacion del texto se manejé muy bien distribuyendo las secciones
en la hoja aplicando adecuadamente los contrastes del negro y el blanco.
Se ordenaron bien cada uno de los elementos logrando que el diseno se
viera limpio.

* Debido a la gran cantidad de texto, no se incluyd, ademas del logotipo,
algun otro elemento gréafico ya que esto crearia que la hoja se sobresaturara
y se perdiera el objetivo final, que es Unicamente tener a la mano los datos
del personaje.
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La hoja esta divida en 5 secciones:

Primera Seccion

En la primera, la parte superior de la hoja, el jugador registrara su nombre
y el de su personaje asi como de que cultura es y que posicién ocupa
dentro de ésta.

Segunda Seccion

En la segunda registrara todos los atributos que su personaje posee.
Estos se refieren a las habilidades y resistencias fisicas que tienen los
enemigos. Son los mas faciles de definir y entender, y son los que mas se
utilizan en cuanto a la mecanica del sistema de juego (por ejemplo para
combate, persecuciones, etc.)

Tercera Seccion

La tercera menciona diferentes habilidades que un personaje puede tener.
Los jugadores marcaran en esta seccién las habilidades que poseen sus
personajes.

Cuarta Seccion
Esta seccion te indica la forma en que va a llevar a cabo el combate el
enemigo contra los personajes de los jugadores.

La cuarta seccion se refiere al combate. Esta contiene la puntuacién que
tiene el personaje en atague y defensa. También tiene un apartado en caso
de que tu personaje porte una armadura y principalmente lleva el registro
de tu vida, asi como de las armas que tienes en ese momento.

En la quinta seccién hay 2 cuadros grandes y 3 pequenos. Los grandes
estan para que en ellos apuntes tus pertenencias y tus habilidades especiales
0 conjuros en caso de que seas un hechicero. Los tres cuadros pequenos
estan para que apuntes el cacao que tienes, las piedras que has recolectado
y la experiencia que has ganado.

La hoja esta disefnada para que ademas de que apuntes los datos mas
importantes de tu personaje, el Dios Sol tenga un control especial de todos
los personajes. De esta manera todo lo que un personaje haga o pierda
estara registrado en la hoja y no se podra pasar por alto.

4.10.5 Las tarjetas de enemigos

Estas tarjetas contienen a los enemigos que enfrentaran los héroes du-
rante las aventuras en el juego “Guerreros Quetzal”. Las tarjetas son 30 en
total y cada una muestra la ilustracién de un enemigo, asi como las
caracteristicas y atributos del mismo. La finalidad de las tarjetas es proveer
al Dios Sol de toda la informacion que vaya a necesitar durante la aventura
y de esta manera hacer el juego mas dinamico y sencillo de jugar.

Propuesta uno anterior a la tarjeta final de criaturas.
Caracteristicas
* La tarjeta conserva las mismas proporciones que una tarjeta de cualquier
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baraja, esto debido a la familiaridad que ya tiene la gente con este tamano.
* Tiene un fondo sencillo, un degradado de verde a verde obscuro.

* Laimagen se coloco en la parte superior ya que es el sitio que primero es
apreciado por la vista en documentos verticales. En la mitad inferior se
colocaron todos los datos necesarios que la criatura de la imagen utilizara
durante el juego. Los textos son de color blanco para facilitar su lectura
sobre el fondo verde obscuro.

* Todos los datos de las tarjetas seran diferentes para cada criatura y aun-
gue cambien en todas las tarjetas conservaran su misma ubicacion dentro
de esta.

La esquina superior derecha se selecciond para colocar el nimero de cada
criatura, esto por ser un lugar libre de texto y de esta manera sobre salga
facilitando su ubicacion , contabilidad de las tarjetas y distincion de unas y
otras.

TIGRE DE BENGALA

ATRIBUTON Cars
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Andlisis

* El formato es bueno por ser ya aceptado por la mayoria de la gente, sin
embargo no es muy adecuado para la distribucién de los datos de la cria-
tura.

* Los fondos sencillos son ideales para que el diseno se vea limpio pero en
este caso el diseno se ve demasiado simple y aunque logra verse limpio se
ve falto de mucha creatividad y mas en esta clase de juegos.

* La imagen pesa demasiado provocando la sensacion de que ésta no
tarda en caer sobre el texto, haciendo que se pierda el equilibrio en el
diseno.

Propuesta dos anterior a la tarjeta final de criaturas.

Caracteristicas

* Para tener una mejor distribucion de los datos de la tarjeta, ésta se utilizd
de forma horizontal.

* De esta manera se rompe con la posicion tradicional que tienen la mayo-
ria de las tarjetas y al mimo tiempo se le da su propia personalidad a la



tarjeta.

*» Se coloco la imagen del lado izquierdo por su importancia. El texto del
lado derecho a una sola columna y dividiendolo en tres secciones para su
facil ubicacion.

+ Se cambié el fondo del texto para diferenciarlo del de la imagen, se
buscé que fuera obscuro para que el texto en blanco se lea sin problemas.
El fondo de la imagen conservo los verdes pero en esta ocasion se selec-
cion6 un degradado circular siendo la parte mas clara el centro. Esto con el
objetivo de darle una especie de aura a la imagen.
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Analisis

* Tanto la imagen como los datos de la tarjeta ya tienen una buena distribu-
cién. También se eliminé el problema del excesivo peso de la imagen sobre
el texto y se logré un muy buen equilibrio de los elementos.

* A diferencia de la primera idea, en esta se manejaron diferentes fondos
para distinguir y separar los diferentes elementos de la tarjeta.

* Los datos mas importantes se colocaron sobre un recuadro negro para
aumentar el contraste y su inmediata localizacion.

Propuesta final de la tarjeta de criaturas.

Caracteristicas

» Se conservé la misma posicion la tarjeta asi como la colocacion de los
elementos en ésta. Sin embargo se cambié por completo el disefio del
interior. Esto debido al cambio que se dio en el empaque del juego y para
conservar una misma idea se coloco el mismo fondo de la caja en la tarjeta.
* Los recuadros que dividian la imagen y los textos en la idea anterior se
cambiaron y se suplieron por una especie de cédices ya que los recuadros
se hicieron irregulares en todo su contorno para dar la sensacion de ser un
papel viejo como el que usaban las culturas mesoamericanas.

*» Estos elementos en forma de codice se dividieron en tres al igual que en
la idea anterior. Pero cambiaron los datos que contienen. Como nimero
uno esta el nombre en la parte superior izquierda ya que es de suma impor-
tancia el saber de quien o de que estamos hablando, abajo de este se
encuentra la imagen con su numeracion en la esquina derecha y su vida en

DISENO DEL JUEGO
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la parte inferior. A estos elementos del lado izquierdo se les puso un fondo
similar a la textura de un codice para simular que se lee uno de ellos. En la
parte derecha se encuentra el texto, a este se le puso un fondo totalmente
diferente, ya que es una imagen de un paisaje con cascada y bosque, para
que se vea algo de como era antiguamente el lugar.

Analisis

* Se conservo la misma distribucion de los elementos por ser ideal, sin
embargo se cambid todo el diseno ya que por ser un juego con mucha
profundidad en conceptos e ideas, requeria una mayor creatividad en el
diseno y que éeste tuviera una completa relacion con la historia del juego.

Una de las caras de la tarjeta contiene la textura de fondo de la cual ya
se hablod, con el objetivo de unificar el estilo de los diferentes elementos del
juego. La otra cara contiene toda la informacion del enemigo mencionado
asi como su imagen y numeracion.

GuerreroS
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Vista anterior.
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En cuanto al color se buscd uno que tuviera relacion con las culturas
mesoamericanas. Por ello el color del fondo es verde obscuro que tiene
mucha relacion con la vegetacion ademas de ser el color méas sobresaliente
en el ave Quetzal.

Otro de los colores que se utilizan en la tarjeta por su parte anterior, son
el beige que estan como fondo del nombre de la criatura asi como en el
fondo en donde se encuentra la vida y en el numero de la tarjeta. Estos
fondos para el nombre y la imagen se no se manejaron uniformes debido a
que en el tiempo de las culturas azteca y maya, aunque se tenia un
conocimiento bastante extenso acerca de la proporcion, la profundidad y
el equilibrio asi como de otras cosas, su infraestructura asi como sus escritos,
eran algo burdos, esto debido al tipo de herramientas que utilizaban, las
cuales hoy en dia han evolucionado increiblemente como todo en la vida.
Ademaés se pretendié que los fondos tuvieran el estilo del corte de las hojas
de sus cddices. También esa fue una de las razones para utilizar el color
beige.

En la parte derecha de la tarjeta se manejo una imagen representativa de
la naturaleza, utilizando un filtro del programa de Adobe Photoshop para
entrelazar ambas texturas dando el efecto del desvanecimiento de la.imagen
sobre la textura del fondo. Esto se hizo con el objetivo de que la imagen no
se percibieratan claray que conservara las tonalidades obscuras del fondo.

Debido a que el fondo es obscuro, se utilizd una tipografia blanca para
describir la informacién que contiene la tarjeta de criaturas.
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Como se menciond anteriormente la tipografia que se utilizo para el texto
general fue la Aldine 721 BT. El nombre de la criatura asi como las cabezas
de las diferentes secciones de los atributos de la criatura en la tarjeta,
utilizaron la tipografia Jokerman misma que se empled en el disefio del
logotipo del juego.

En cuanto a las imagenes de las tarjetas, se utilizd una combinacion de
fotografias y dibujos, esto debido a que muchos personajes de la historia
no tienen registros fotograficos por obvias razones. Sin embargo esto no
afecta la similitud entre el dibujo y la fotografia ya que ambas se retocaron
en el programa de Adobe Photo Shop para que tuvieran el mismo estilo
dentro de la tarjeta. Esto se logro aplicando varios filtros del programa al
igual que manejando similares contrastes y niveles de color, haciendo que
la imagen tuviera un estilo entre fotografico y de dibujo.

Todos los animales que se utilizaron en las tarjetas de criaturas son
animales gue habitaron en mesoameérica, algunos tal vez no dentro de la
zona de los aztecas pero si dentro de la maya y viceversa. Esto se hizo con
la intencion de mantener la historia lo méas apegada posible a la realidad y
que se conozcan los animales que habitaron en nuestro territorio en esa
época. Obviamente se tuvieron que incluir algunos animales fantasticos dentro
del juego ya que hay que recordar que dentro de toda historia existen mitos
y leyendas que se conservan hasta nuestros dias y que son algo que no
pueden faltar en nuestra cultura.

Las tarjetas contienen la siguiente informacién del enemigo.
En la parte izquierda y de arriba hacia abajo:

* El nombre
 El nimero que le corresponde

* La ilustracion del enemigo
* Lavida

En la parte derecha:

* Los atributos (fuerza, destreza, resistencia, inteligencia, sabiduria y
carisma)

* Las caracteristicas (tamano, naturaleza, movimiento y experiencia)
* El combate (ataque, defensa, no. de ataques, dano del ataque y
ataque especial)

Cada tarjeta contiene diferente informacion a las deméas. Asi como cada
personaje de un jugador va a ser diferente de otro, también los enemigos
de estos van a tener sus diferencias en varios aspectos y no solo en su
imagen.

El nombre
Dado que la forma de lectura occidental es de arriba hacia abajo y de
izquierda a derecha, el nombre se colocé en la esquina superior izquierda

para que el DS sea lo primero que tenga en cuenta y pueda ordenar las
tarjetas de manera sencilla y rapida.



DISENO DEL JUEGO

El nimero correspondiente al enemigo

Este se colocé en segundo lugar por debajo del nombre y sobre la
imagen ya que tiene igual importancia que el nombre. Con este nimero el
DS puede tomar sus apuntes colocando Unicamente el nUmero para ahorrar
un poco de tiempo y asi no tener que escribir todo el nombre.

La ilustracion del enemigo
Se colocd en tercer lugar dado que es importante conocer el aspecto

que tiene el enemigo y de esta forma ayudar a los jugadores a crear en su
mente al contrincante en turno.

La vida

Aqui se describe con puntos y con nimero la vida del enemigo. La vida
se refiere al nUmero de golpes que aguantan los enemigos. Por lo tanto si
un enemigo tiene 22 puntos de vida, significa que si lo golpean 22 veces
éste muere.

Los atributos

En la segunda registrara todos los atributos que su personaje posee.
Estos se refieren a las habilidades y resistencias fisicas que tienen los
enemigos. Son los mas faciles de definir y entender, y son los que mas se
utilizan en cuanto a la mecanica del sistema de juego (por ejemplo para
combate, persecuciones, etc.)

Las caracteristicas

Estas basicamente describen al enemigo, mencionando su aspecto y su
caracter.

Tamano.- Las dimensiones del enemigo
Naturaleza.- Como reaccion en cuanto alguien se le acerca.
Movimiento.- Cuadros que se puede desplazar en el tablero.

Experiencia.- Experiencia que ha ganado durante sus batallas. Misma
que te transfiere al momento de que lo eliminas.

El Combate

El combate como ya se mencion6 anteriormente, se refiere a la etapa de
enfrentamiento entre 2 0 mas criaturas. A diferencia de los personajes, los
enemigos tienen otro sistemas mas como:

No. de ataques.- Se refiere al nimero de ataques que puede hacer la
criatura o enemigo durante un solo turno.

Ataque especial.- Este ataque viene a ser como una habilidad especial o
conjuro que los personajes tienen en sus hojas.

Son 40 las tarjetas de enemigos y éstas se dividen en animales amigables,
animales neutrales, criaturas malignas y humanos.

A continuacién se muestran las 40 tarjetas de enemigos por orden
numeérico y que por su naturaleza se dividen en: amigables, neutrales y
malignas.
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4.10.6 El Manual del Juego

El manual conservan la misma proporcion en cuanto a las medidas tanto
del envase como de las tarjetas para unificar la forma. Aligual que el envase,
el manual tienen en su vista anterior laimagen del calendario azteca mezclada
con una imagen de un encuentro entre dos culturas, en este caso la azteca
y la maya.

Esta imagen que conservan tanto el envase como el manual no se incluyo
en la tarjeta debido al tamano de las mismas, lo que impediria una buena
definicion en laimagen. Lo que por el contrario, en el manual no se presenta
ya que gracias a su tamano se puede ver con claridad el dibujo sobre el
calendario azteca.

El manual del juego es uno, al que llamaremos “Manual del Jugador”.
El contenido de este manual es lo referente a las reglas, movimientos,
personajes y todo lo necesario para entender y conocer el juego de
“Guerreros Quetzal”. Lo que se refiere a las reglas y movimientos, asi
como a la creacion de los personajes se incluy6 anteriormente. El Manual
del Jugador contiene la forma en que se debe de desenvolver el narrador
de la aventura y toda la historia y forma de jugar la aventura. Esta informacién
se mostrard mas adelante.

* IMPORTANTE: A partir de este momento durante el subcapitulo 4 10.6 El Manual del Juego, la redaccion puede cambiar
asegunda persona ya que mucha de la informacidn que se mencionara es la misma que se incluird en los manuales de juego.
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Manual del Dios Sol

Acerca de las aventuras

Este manual contiene una aventura que podra usar el Dios Sol para jugar
“Guerreros Quetzal”. Le ensefnara a desarrollar aventuras propias asi como
é{qué hacer a cada accion que tomen los jugadores?, a responder a las
dudas que se tengan durante el juego y principalmente a reaccionar rapida
y creativamente ante cualquier situacion que se presente durante el juego.

En el Manual del Jugador, incluido en este juego, aprenderas que los
juegos de rol no son como los juegos de mesa. El juego de “Guerreros
Quetzal” es como una historia donde los jugadores tienen el control de los
personajes principales. Como aprender écuando el guerrero entra en batalla?,
que es algo que tu debes decidir por tu personaje. O bien équé pasa si
ganas una batalla o si la pierdes?. Estas respuestas son parte de la historia.
En los juegos de rol, cada historia es llamada una aventura.

El Dios Sol

Una de las cosas que hace a “Guerreros Quetzal” diferente e interesante
es el Dios Sol, quien en ocasiones solamente lo llamaremos el DS. En la
mayoria de los juegos, todos hacen la misma cosa. En otras palabras, todos
los jugadores son iguales. Esto no es igual en “Guerreros Quetzal”. El
Dios Sol tiene un rol especial completamente diferente al de los otros
jugadores.

En el juego de “Guerreros Quetzal”, cada jugador pretende ser uno de
los diferentes personajes que ellos escojan para hacerlos en sus hojas de
personaje. En lugar de mover solamente una figura de pléastico alrededor
del tablero, los jugadores comentaran {Lcomo es, como suena y como huele?
el lugar donde sus personajes se encuentran. Los jugadores pretenden ser
ellos sus personajes y que son ellos los que se encuentran en el lugar descrito.
Los jugadores pueden tratar de hacer cualquier cosa que la gente real podria
hacer si estuviera ahi. iCualquier cosa!, Por supuesto, tratar de hacer algo
no significa que vaya a funcionar.

Y es ahi donde el DS (Dios Sol) entra en accion. El DS sabe como es,
suena y huele el lugar donde se encuentran los personajes. El DS sabe que
esta escondido y que esta a simple vista. El DS es quien le dice a los
jugadores que es lo que sus personajes ven y oyen.

Cuandoc los enemigos y monstruos aparecen, el DS es quien los controla.
La mayoria de los enemigos estan solo interesados en destruir a los
personajes. Otros pueden tratar de negociar o ayudarlos. Jugar a esos
personajes puede ser un poco mas divertido. El DS habla por todos ellos,
como los jugadores hablan por sus personajes. El DS decide que es lo que
hacen y dicen los enemigos y otros personajes del juego.

El Dios Sol es quien pone a prueba las reglas. Es quien decide que pasa
cada vez que un personaje intenta hacer algo. El DS decide si la accién
funciona o falla, o si ocurre alguna cosa fuera de lo comun. Las reglas en
este manual estan para ayudar al DS.



Finalmente, el Dios Sol entrega puntos de experiencia a los personajes
al terminar un aventura. Los personajes usan los puntos de experiencia para
hacer mas poderosos a sus personajes. El Dios Sol decide cuantos puntos
de experiencia recibe el personaje por matar, desafiar o huir de las criaturas
en unaaventura y como pueden perderlos o canjearlos dentro de la aventura.

Empezar a ser un Dios Sol es muy divertido. Aunque toma un poco mas
de tiempo y trabajo que ser sélo un jugador. El DS tiene que conocer las
reglas. No debe saberlas de memoria, pero debe leer al menos el Manual
del Dios Sol. EI DS también debe haber leido la aventura antes de sentarse
ajugarla.

Antes de que juegues “Guerreros Quetzal”, tienes que haber elegido a
alguien para que sea el Dios Sol. Este no siempre tiene que ser la misma
persona. Las personas en tu grupo de juego pueden turnarse. La mejor
persona para ser el primer DS es el dueno del juego. Sin embargo, todos
podran serlo tarde o temprano.

¢Coémo gana el DS?

El Dios Sol no juega a ganar, son los otros jugadores los que trataran de
ganar la aventura. Y es trabajo del Dios Sol ayudarlos a que eso suceda,
pero no sin ponerles obstaculos en el camino, de otra manera no seria
divertido el juego.

Mas que otra cosa, el DS tiene que ser justo. El tendran una funcion
similar a la de un arbitro o juez méas que la de un jugador. Cuando los
jugadores dicen que es lo que sus personajes quieren hacer, el DS es quien
debe decidir que sucede, si se lleva a cabo la accion o ésta fracasa. Incluso
sial DS no le gusta lo que un jugador esta haciendo, si esa accion funciona,
tiene que aceptarla y dejar que se lleve a cabo. Cuando el DS no esté
seguro de algo, hay reglas y tiro de dados que lo ayudaran a decidir el
resultado.

Yo soy el DS, équé es lo que debo hacer?

El Dios Sol es el encargado de la historia. Antes de que los jugadores se
sienten a jugar una aventura, el DS debe ya haber leido la aventura o bien
planeado una propia. Un DS sabe que puede pasarle a los otros jugadores
y que no. Es el trabajo del DS hacer que la historia tome vida propia, épero
qué debe hacer el cuando inicia el juego?. Los pasos siguientes ayudaran
al DS.

1.- Aliniciar el juego lee la introduccion a los jugadores. Esto les dara un
evento o problema que los personajes deberan explorar o solucionar.

2.- Cuando los personajes tengan algun encuentro, lee la descripcion a
los jugadores. Las Unicas descripciones que se podran leer a los jugadores
estan enmarcadas con un recuadro en este Manual del Dios Sol. iNo debes
revelar ningln otro tipo de informacién secreta a los jugadores!

3.- Después de que describas el encuentro, pregunta a los jugadores
que es lo que quieren hacer. Ahora es el turno de los jugadores para decidir
que haran sus personajes.

DISENO DEL JUEGO
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4.- Usa las reglas y la informacién secreta en el encuentro para decidir
que va a pasar.

5.- Actla el papel de cualquier monstruo, criatura o persona en el
encuentro. Las descripciones dicen como van a actuar esas personas, pero
para eso debes de darles vida. Si las personas o criaturas hablan, tu de-
cides que es lo que dicen. Si pelean, tu decides cosas como quien de ellos
va a atacar, o incluso si van a huir o deciden rendirse.

Ser un buen Dios Sol

Ser un Dios Sol es muy divertido, pero es también requiere de mas trabajo
que ser sélo un jugador. Es por eso que recomendamos que tu y tus amigos
se turnen para ser el Dios Sol. Esto les da la oportunidad a todos de ver que
se siente ser un DS, y también de ser el narrador de la aventura. Bueno,
quien sea el DS, aqui hay algunos tips que pueden ayudar.

Estar preparado: El tip mas importante es estar preparado. Siempre lee
la aventura antes de invitar a tus amigos a jugar. También es buena idea leer
la descripcion de todos las criaturas que vas a utilizar en el juego asi como
de los artefactos mégicos que los personajes podran encontrar durante la
aventura.

Ser justo: El serimparcial es siempre importante. Solo porque alguno de
los jugadores sea tu amigo o simplemente te caiga bien, no significa que
sus ideas y acciones sean siempre correctas. El como todos los jugadores
pueden cometer errores que deberas juzgar.

Por el otro lado no porque alguno de los jugadores te caiga mal, significa
que todas sus ideas sean tontas. El también puede hacer cosas buenas y
graciosas durante la aventura al igual que los demas.

Actuacion: Todos en el juego “Guerreros Quetzal” deberan de actuar
algo. Pretender ser un personaje significa hablar y actuar como este. Los
jugadores deben tratar de actuar como piensen que sus personajes lo harfan,
no necesariamente como ellos lo harian.

El Dios Sol es quien tendrd que actuar un poco mas, ya que no solo
controlara un personaje sino muchos de estos. Por lo que tendra que hacer
algunos cambios en la modulacion de su voz. Aunque no es necesario que
tenga que hacer todo una obra dramatica con miles de efectos, a veces
solo con subir o bajar el volumen de la voz es méas que suficiente. iY no
tengas miedo de hacerlo, asi jugadores disfrutaran mas el juego!

Material extra: En muchas ocasiones es bueno tener a la mano algo de
material extra para la aventura. Como algunas plumas para un penacho, o
algun pedazo de piedra que represente una reliquia o incluso algunas
pinturas, son un excelente recurso para darle mas realismo al juego. Es muy
importante que ti como Dios Sol no permitas que los jugadores utilicen
material extra como armas de metal, madera o de cualquier material que
pudiera ser peligroso. Recuerda que una de las reglas principales en que no
se pueden tocar entre jugadores.
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¢Coémo usar la aventura?

La aventura debe de ser jugada en orden, sin embargo esto no significa
que los jugadores tengan que entrar a un cuarto segun su numeracion. Los
jugadores pueden entrar al cuarto que elijan siempre y cuando la entrada a
éste esté visible o proxima a ellos, es decir, no pueden ir a un cuarto que se
muestre en el mapa si no estan cerca de este. Recuerden que sus personajes
no vuelan ni se pueden telé transportar.

El que la aventura se juegue en orden es importante porque va a llevar a
los jugadores y al DS a entender el juego y a aprender a usar sus habilidades.

Recuerda que ya iniciado el combate, tienes que llevar la cuenta de los
danos que reciben los enemigos que controlas. Para ello te sugerimos
contabilizarlos en una hoja de papel o en este mismo manual con un lapiz
para que puedas borrarlo.

Mensajes con recuadro
Para ayudar a encontrar cosas rapidamente en las aventuras, hay mensajes

especiales que te alertan de hechos y cosas importantes para hacer durante
la aventura.

Leer en voz alta: Siempre que haya un texto en caja, debes leer esa
seccién a los jugadores en voz alta.

Decision: Siempre que veas este mensaje, los jugadores deben tomar
una decision. El DS debe detenerse y hacer la pregunta escrita.

ilmportante!: Este mensaje indica que hay un punto importante que el
DS no debe ignorar.

Busqueda: Este mensaje significa que hay algo escondido en ese lugar.
Si el personaje busca, los dados decidiran si lo encuentra o no.

iTrampa!: Este mensaje alerta al DS que hay una trampa ahi para los
jugadores.

Resumen de enemigos

Alo largo de la aventura, cada area contiene la descripcion de las criaturas
gue se encuentran en la habitacion, las caracteristicas completas de cada
criaturas las tendras que revisar en su respectiva tarjeta de caracteristicas.
En estas encontraras la vida y habilidades de cada criatura, las cuales podras
utilizar para hacerles frente a los personajes.

La Historia

La aventura que contiene este manual, es mas que una simple historia,
ya que esta puede ser extendida con otra aventura que el DS puede inventar
o adaptar de otras que haya escuchado o leido. Esta historia toma lugar en
el Continente Americano, muchos anos antes de la llegada de los Espafioles,
lo que puede unir a esta historia con otra u otras no es complicado,
simplemente el DS tiene que explicar como los personajes van de una
aventura a otra.

La tumba de Mictlantecutli (el dios de la muerte)
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En esta historia los personajes son nuevos y los jugadores querran utilizar
la fuerza de estos como aventureros. Su oportunidad viene cuando el gran
brujo Nepaxtli, solicita hombres valientes decididos a dar su vida por el
honor de su clan. El objetivo de esto es entrar un viejo templo ya en ruinas
y buscar por su aprendiz que nunca regreso de este lugar. Al parecer el
templo no esta deshabitado, puesto que ha sentido la presencia de horribles
cosas que perturban ese lugar, por lo tanto la busqueda no sera facil, sino
por el contrario muy peligrosa.

Explorar antiguas ruinas en busca de tesoros y rescatando prisioneros
de monstruos malignos son aventuras comunes en muchos juegos de rol.
En este no varia mucho, sin embargo existe un ambiente nunca antes tratado
por un juego de rol que son las culturas prehispanicas, ambiente que hara
sumamente interesante y poco comun a los jugadores.

Al terminar la aventura, los jugadores podran tener la oportunidad de
descansar y recuperar todas sus heridas para poder iniciar una aventura
nueva, ya sea inventada o una adaptada y modificada de otra ya existente.

Idas y vueltas

Una cosa que los juegos de rol manejan, es que los personajes no tienen
que vencer al enemigo principal de una etapa o lugar para poder salir de
este. Supongamos que los personajes estan gravemente heridos. El grupo
puede dejar la aventura y regresar a la ciudadela o simplemente alejarse lo
suficiente de ese lugar para poder recuperar sus heridas. Despues pueden
regresar e intentarlo de nuevo.

Los enemigos también descansan y cualquiera de ellos que esté herido,
sanara mientras los personajes se recuperen en el pueblo, pero los enemigos
o criaturas que ya han eliminado no volveran a la vida.

Puntos de experiencia

Cada vez que los personajes vencen a un enemigo, ganaran puntos de
experiencia. Cuando tengan suficientes puntos de experiencia, los personajes
podran canjear estos puntos para subir sus habilidades o sus atributos fisicos,
de esta manera se haran mas fuertes y se les facilitara cada vez mas la
siguiente pelea que tengan. Los puntos de experiencia que ganan, estan
indicados en la tarjeta de cada enemigo. El DS tiene que repartir esos puntos
entre los jugadores que enfrentaron a ese enemigo, y el decidira si los reparte
por igual o dependiendo que personaje mostré mas iniciativa, creatividad y
valor en el enfrentamiento.

Ademas de los puntos senalados en las tarjetas, el DS puede dar bonos
extras por acciones importantes que hayan realizado los jugadores durante
la aventura, como por ejemplo descubrir una trampa, o salvar a un
companero o simplemente saber cuando es el momento indicado para huir.

La ciudadela

Los personajes no pueden aventurar todo el tiempo. De vez en cuando,
solo pretenden ser personas, ellos comen, duermen y hacen cosas como la
mayoria de la gente real. Y cuando los personajes no se estan aventurando,
pueden permanecer en la ciudadela y hacer cosas que tal vez no son tan



DISENO DEL JUEGO

intensas como una lucha pero que no dejan de ser importantes, como
recuperar sus heridas, comer, dormir o si la pelea anterior fue muy fuerte,
probablemente tengan que comprar o darle mantenimiento a sus armas y
armaduras. También pueden vender objetos valiosos que hayan encontrado
o investigar para que sirven y si tienen algan tipo de magia. '

La ciudadela también es importante porque ahi es en donde los
personajes pueden reunir informacion que les ayude durante la aventura,
incluso pueden hacer tratos con otras personas para que les ayude o
simplemente para comprar algo que les interese. El objetivo es divertirse y
hacer la aventura lo mas real posible haciendo las cosas que una persona
comun haria.

El Templo de Mictlantecutli

iAlto!
¢Eres el Dios Sol?
Esta parte del manual es solo para el DS.

&Qué necesitas?

Las reglas.

El mapa del templo.

Las hojas de los personajes.
Las tarjetas de los enemigos.
El dado.

Papel y lapiz.

¢Tus héroes buscan aventura y gloria? {Estan listos para pelear contra
los enemigos, usar sus espadas, hechizos e ingenio? {Son lo suficientemente
valientes para encarar terrores desconocidos? Si es asi, entonces bienvenidos
al Templo de Mictlantecutli, la primera aventura de muchas que seguramente
viviran tus jugadores. En esta aventura, los héroes exploran un templo antiguo
en busca del legendario medallon de Mictlantecutli.

Preparandose para el juego
Antes de empezar a jugar Guerreros Quetzal, hay algunas cosas que el
DS necesita para estar listo.

-Lee el capitulo de Reglas en este manual.

-Deslizate por esta aventura. No necesitas leerlo todo esta vez, pero debe-
ras estar familiarizado con la trama general de la aventura.

Al inicio del juego

-Coloca el mapa del Templo de Mictlantecutli en el centro de la mesa.
-Muestra las cartas de los personajes y deja que los otros jugadores esco-
jan una en caso de que no quieran hacer su propio personaje.

Lee el mapa

Como DS tu trabajo es guiar a los jugadores a través de la aventura,
diciéndoles lo que sus personajes ven conforme se mueven de lugar en el
mapa. Pero, é&cémo sabes en donde estan? Mira el mapa que se muestra al
final del Manual del Dios Sol. Es una copia del Templo de Mictlantecutli, que
estéa frente a los jugadores. Tu mapa tiene una gran diferencia, cada cuarto
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tiene un numero, esos numeros indica el cuarto en donde estan los personajes
en la aventura.

En el mapa de los jugadores puedes ver un cuarto irregular con un pozo
en él. En tu mapa del manual puedes ver que ese cuarto es el area 10. Ve a
la pagina XXX y encontraras la descripcion del area 10. Esta te dice como
es el cuarto, que hay en él y que pasara cuando los jugadores entren en él
y lo revisen.

Cada cuarto numerado en el mapa del manual, esta explicado en la
aventura. Conforme juegues, sigue la pista de donde estan los jugadores y
sigue las instrucciones dadas en las diferentes areas del Manual del DS. De
esta manera es como sabras que pasa en la aventura.

El caracol dorado

Hay otra cosa que debes ver en las descripciones de los cuartos, un
mensaje que dice Clave. Este mensaje es especial para esta aventura. Si el
héroe toca el caracol en algunas areas, él escuchara que se repiten sus
tonos en una manera mas profunda y més frecuente. Esta respuesta es tenue
en las areas 5 y 6, mas fuerte en las areas 7, 8, 9, y 10 y tiene un efecto
especial en el area 12.

El caracol es como una guia que les indica a los héroes que tan cerca
estan del medallén, si el héroe no decide tocar el caracol, no importa,
recuerda que ellos deben ir descubriendo las pistas durante la aventura. Al
principio en la descripcion de cada area, encontraras la palabra Clave. Siel
mensaje dice “No responde”, entonces simplemente diles a los jugadores
que nada pasoé.

IEmpecemos a jugar!

Inicio

Leer en voz alta: La historia comienza con los héroes en las cuatro casas
en la ciudadela, lugar en donde acostumbra la gente beber algo y comer,
algo asi como una taberna. Es un activo, lleno de musicos y tomadores.
Unos cuantos de la region juegan a tirar lanzas en una de las esquinas. Las
cosas en la ciudadela han estado muy tranquilas, tan tranquilas que los
héroes no han tenido ni una sola oportunidad de una aventura.

Justo cuando parece que hacerles burla a los agricultores fanfarrones es
la cosa mas emocionante por hacer, un guerrero entra y coloca un anuncio
junto a la entrada del templo. Después en voz alta dice: “Escuchen, escuchen,
escuchen! Una horrible tragedia ha pasado en la ciudadela. El gran brujo
Nepaxtli necesita aventureros astutos para tomar una misién peligrosa. Si
hay alguna persona los suficientemente valientes para tomar sus palabras
con proeza, siganme al refugio del gran brujo.

Esta es una introduccion a la aventura. Antes que los jugadores puedan
empezar, ellos necesitan informacion basica. Lo que se supone que hacen,
en donde estan y que retos pueden enfrentar. Puedes decir que el gran
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brujo Nepaxtli contrata a sus personajes para encontrar a su aprendiz, Toatzin,
un vidente maya que esta perdido en algun lugar del Templo de Mictlantecutli.
Puedes decirlo, pero es mas interesante que los jugadores a partir de este
momento y ya habiéndoles leido la introduccién, se imaginen el escenario
de la aventura y que entre ellos mismos se empiecen a cuestionar o que
cuestionen a los personajes que jugara el DS para obtener informacién de
interes.

Decision: Pregunta a los jugadores, “éVan a seguir al guerrero del pueblo?”

* No: Dile a los jugadores que sus personajes permanecen en las cuatro
casas y no hacen nada por muchas horas. Después pregunta si quieren ir al
refugio del gran brujo Nepaxtli. Mantenlos haciendo esto hasta que se den
cuenta que nada va a pasar hasta que sigan al guerrero.

» Si: Continua con la aventura.

El guerrero lleva a los personajes al refugio de Nepaxtli. Nepaxtli es un
brujo poderoso que vive en la ciudadela. La mayor parte del tiempo le
gusta que lo dejen solo para hacer sus experimentos, asi que si llama a los
héroes debe ser por algo importante.

Leer en voz alta: El refugio de Nepaxtli esta hecho de piedra color ocre
con pocos cuartos grandes, es de dos pisos y la mayoria de los cuartos
contienen muchas mesas con libros, pergaminos, vasijas burbujeantes y
extranas criaturas rellenas. Hay 2 guerreros fuera de la entrada. Cuando los
personajes se acercan, los guerreros se hacen a un lado y los dejan entrar.
Un sirviente le dice a Nepaxtli que unos aventureros han llegado.

Elviejo brujo se levanta y se frota su menton mientras ve a los personajes.
Después dice: “Seré breve, e iré al punto. Hace 2 dias, Toatzin mi aprendiz,
fue a una misién secreta al Templo de Mictlantecutli, Bueno, el no ha
regresado. Temo que ha llegado a un final desagradable.

Antes de que saliera, dijo algo acerca de una criaturainmensa y un caracol,
un caracol dorado. Dijo que si esta caia en manos enemigas, seria la muerte
o la esclavitud para todos en el reino. Si recuperan la flauta a cada uno de
ustedes les daré 100 monedas de oro, ni un centavo mas”

Decision: Si los personajes quieren mas dinero, esta bien el regatear
mejores precios, es parte de los personajes de rol. Nepaxtli esta dispuesto
a pagar hasta 200 monedas de oro a cada quien. iPero no més! Deja que
los jugadore s digan un precio. Si es mas de 200 piezas de oro, ti, como
Nepaxtli debes hacer que bajen el precio. Cuando el precio esté acordado,
Nepaxtli dice: “Han hecho un pacto dificil. iBuena surte!

Si los jugadores no estan de acuerdo en el precio Nepaxtli se molesta
los manda lejos (los corre) Lee la caja siguiente.

Lee en voz alta:

Nepaxtli se rehlisa a pagar lo que los personajes piden. El dice: “iSus
demandas son ridiculas! iVayanse aventureros! iGuerrero, encuéntreme
aventureros que no quieran verme la cara! Y que sean menos inutiles...”
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Ahora los jugadores pueden hablar con Nepaxtli. Tu juegas la parte del
gran hechicero. Es un companero muy serio quien no tiene tiempo para
charla. Lo que dice y como responde a las preguntas comunes que los
personajes pueden preguntar. Se explica abajo.

* (Como se ve Toatzin? “Toatzin es un maya aprendiz de brujo. Alegre
con cabello negro y ojos verdes. Usaba una tunica roja la manana que se
fue”.

« ({Qué sabes del caracol? “El caracol, es un artefacto sagrado, que
puede encontrar el medallon de inframundo uno de los artefactos sagrados
mas poderosos que existen, el cual puede levantar de la tierra a tres antiguos
demonios. Fue oculta hace mucho tiempo en el templo de Mictlantecutli.
Aqui tengo un pergamino que habla de esto. Si alguno de ustedes es
sacerdote, tenga y léalo en el camino.

* ¢Qué es el templo de Mictlantecutli? Mictlantecutli fue el dios de la
muerte en la primera edad, trato de tener bajo control el mundo ayudado
de sus 6 demonios, tres de ellos fueron eliminados por Quetzalcoéatl, pero
los otros tres no los pudo destruir, por lo que los puso a dormir bajo tierra
y el medallén es la Unico que los puede despertar.

 Si hay alguna otra pregunta Nepaxtli dice “No hay tiempo para més
preguntas. Deben apresurarse, tal vez todavia es posible salvar a Toatzin”.

Leer en voz alta: El sirviente les muestra y puntualiza el camino al Templo
de Mictlantecutli.

En el Templo de Mictlantecutli

Después de que los personajes terminaron en el pueblo, van al viejo
Templo de Mictlantecutli. Esta en algun lugar a muchos kilometros de la
ciudadela. No es importante como hacen los personajes para llegar al templo,
asi que la aventura se salta esto. Silos jugadores preguntan, puedes decirles
que caminan por horas y no pasa nada interesante.

La acciéon comienza otra vez con los personajes parados fuera del templo.
Antes de que los héroes entren, lee la siguiente caja en voz alta. Deja que
los jugadores hagan preguntas y sus planes.

Leer en voz alta: Los personajes aprenden del pergamino que Nepaxtli
les dio, que Mictlantecutli era un dios muy cruel, el mas cruel de todos los
dioses, éste representa al dios de la muerte. Después de que Quetzalcoatl
vencio a los demonios, se enfrentd a Mictlantecutli, en la pelea, el medallén
se perdio y no se volvié a saber de él durante cuatro edades. El medallon se
encontro en la quinta edad por 2 brujos mayas. Estos decidieron ocultarlo
dentro del Templo que se construyé en nombre de Mictlantecutli. Templo
custodiado por guerreros aztecas. Veinte anos més tarde un criatura a la
que llamaron Caltec, ataco el templo buscando el medallén, matando a los
guerreros del templo. Y desde entonces Caltec ha estado buscando el

medallon y con su gran poder ha logrado poner a su servicio a guerreros y
criaturas.



Leer en voz alta: A la hora que llegan los héroes al templo, ya ha
oscurecido. Sopla un viento frio a través de arboles muertos alrededor del
templo. Nubes negras hacen que todo se vea gris y solitario. El templo se
asienta en la cima de una colina y puede ser visto desde lejos. Alguna vez
tuvo fuertes paredes. Ahora las paredes estan en malas condiciones y algunas
se han colapsado. Huellas de pisadas cubren la tierra y un mal olor a podrido
viene del templo. Hay una puerta pesada en la entrada, pero parece que se
puede abrir.

Buscar: Silos héroes ven las pistas mencionadas arriba, lee lo siguiente:

Leer en voz alta: Parece que hubo una pelea aqui. Hay muchas huellas
de criaturas y rastro de algo arrastrado a la entrada del templo. Cerca de
esto encuentras un pequeno fragmento de una prenda roja.

Si los heroes no quieren entrar por el porton, diles que no hay otras
entradas. Si insisten en que no, diles que han recorrido un largo camino
para nada.

Area 01: Cuarto central

Clave: no responde.

Usa la siguiente descripcion par contestar las preguntas de los jugadores
a cerca de lo que ven.

Leer en voz alta: Es un salon grande, alguna vez el salon principal del
templo. Ahora las piedras presentan moho y hierba entre si, al igual que el
piso. En el centro del salén parados 2 grandes guerreros con sus armas
preparadas.

Cuando los héroes entran a este cuarto, muéstrales el dibujo de la tarjeta,
después continua leyendo.

Leer en voz alta: Los guerreros ven a los personajes y los retan. El
primero dice: “Retrocedan, este templo es dominio de Caltec. El segundo
anade, “Rindanse o los prepararemos para un sacrificio en nombre de
Mictlantecutli.

Decisién: pregunta a los jugadores “los guerreros te ordenan rendirte,
¢Qué haces?

* Rendirse.- Si los jugadores se rinden lee lo siguiente.

Leer en voz alta: Los guerreros se llevan tus armas, te atan, te voltean,
hasta dejarte inconsciente y te echan fuera del templo en un montén de
desperdicios. Cuando despiertas, estas en una carreta y el aldeano.que la
va empujando dice: “Los encontré en un montén de desperdicios fuera del
Templo de Mictlantecutli. Alguien los tiro ahi y los dejé morir o para que
murieran”.

Los jugadores han fallado esta vez. Cuando vuelvan en la siguiente aventura
sabran que no deben rendirse.

DISENO DEL JUEGO
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* Retirada.- los guerreros no perseguiran a los personajes si salen del
templo, pero los estaran esperando para cuando los héroes regresen.

* Hablar.- los guerreros no quieren hablar. Si los héroes intentan hablar,
los guerreros se ponen en posicion de ataque y siguen ordenando a los
héroes que se rindan. Si los personajes no lo hacen, los guerreros atacan.

* Pelea.- Si los héroes atacan, los guerreros atacaran también. La
informacion de los guerreros esta abajo. Recuerda preguntar a los jugadores
équé haran sus héroes? y luego tira Iniciativa.

Ve el mapa del cuarto al final del manual. Las locaciones iniciales de los
guerreros estdn marcadas con unaletra “G”. También puedes ver que algunos
cuadros en este cuarto estan marcados con una “X". Estos cuadros marcan
los que estan llenos con fragmentos de piedra en el mapa de jugadores.
Estos espacios no son seguros, ipero no les digas eso a los jugadores!
Estos espacios son trampas. Las piedras esconden hoyos en el piso. Si
alguno de los personajes tiene la habilidad de encontrar y desactivar trampas
y le dice al DS que revisa para ver si hay alguna trampa, entonces
e}utométicamente nota la debilidad del piso en todos los cuadros marcados,
El puede advertir a los demas héroes. Una vez que ocurra esto los guerreros
saben en donde estan los puntos peligrosos y siempre los evitan.

Si un héroe entra en un lugar marcado, el piso responde rompiéndose.
Cuando esto pasa, el jugador tiene que hacer un tiro de atletismo. Esto es
que saque de 5 haca arriba en una dado de 8 caras. Si este tiro funciona y
saca de 5 hacia arriba en un dado de 8 caras, el héroe da un brinco justo a
tiempo. Sino, el héroe se resbala por las piedras y tendra que tirar 1d4 para
ver su dafo.

33.- Guerreros Aztecas (2)*

* Buscar.- Si los héroes vencen a los guerreros, pueden buscar las
pertenencias de estos. El guerrero mas grande (el que tiene 9 de vida) tiene
un saco en su cinturdn, con 11 piezas de oro. Las armas de los guerreros
son indtiles para los héroes.

Area 2: Guardias Aluches

Lee el texto de abajo cuando los héroes entren a este cuarto, después
muestra a los jugadores la foto de aluches en la tarjeta del juego.

El cuarto es pequeno y lleno de basura, la mayoria es empujada hacia
las paredes dejando libre el espacio del centro del cuarto. Agachados en el
espacio limpio hay 6 pequenas criaturas sosteniendo unos cuernos mas
grandes que ellos para beber. Se ven muy sorprendidos de verlos. Ellos
intentan actuar de manera valiente, pero es obvio que tienen miedo. El

primero dice: “Mejor rindanse humanos, o los cortaremos en pedazos si no
se rinden en este momento”.

El segundo aluches esta aun més atemorizado, pero dice “si, rindanse
ahora, io los cortaremos! Después se voltea hacia su amigoy le dice en voz

* Para ver las caracteristicas de la criatura. ver la tarjeta de enemigos con su nimero respectivo



baja “No creo que estén muy asustados por nosotros. Deberiamos huir.

El primero mueve la cabeza diciendo no y le dice a los personajes “lo
siento, lo siento, estamos mas asustados por Caltec que por ustedes.
iVénzanlo, vénzanlo o los atrapara y los convertira en bultos sangrientos!”.

Decision: Dile a los jugadores que sus personajes agarran a los aluches
desprevenidos. Preguntales “Se rinden, se retiran, atacan o hablan con los
Aluches.

« Atacan.- Si los héroes atacan, los aluches pelean. La informacion de
los Aluches esta listada mas adelante. Si matan a 4 aluches, el resto se rinde
diciéndoles a los personajes la informacion que quieran saber. Esta
informacion esta mas abajo en la opcién de hablar.

* Retirada.- Los Aluches no son valientes y estaran felices de dejar escapar
alos héroes. Ellos les gritaran y se motaran mientras se van.

* Rendirse.- Sugiere a los que no es muy heroico rendirse ante pequernios
Aluches. Si ellos insisten, los aluches tomaran sus armas, atacaran a los
héroes. Los golpearan y los tiraran fuera del castillo en una pila de
desperdicios.

Lee en voz alta: Cuando despierten, estan en una carreta. El aldeano que
la empuija dice: “los encontré en un montén de basura fuera del Templo de
Mictlantecutli. Alguien los boté ahi y los dejo por que murieran.

* Hablar.-: Silos héroes hablan con los aluches. Juega la parte del lider
y diles: “No, no, nosotros no tenemos nada que decirles, a menos que
hagan valer nuestro tiempo. éQué trato quieren hacer?

Los aluches quieren un soborno de por lo menos 10 piezas de oro o mas
pulque. (El pulque puede encontrarse en el area 4) Silos jugadores aceptan
el precio de los aluches. Lee la caja de abajo.

Leer en voz alta: Los aluches estan dispuestos a aceptar el soborno. El
lider dice: “Danos pues el dinero- todo en monedas. El tipo de lealtad de
estUpidos si hay dinero involucrado. éPrometes no decirle a nadie que te
dijimos? Los nahuales tienen al maya en el otro cuarto de la torre. Justo al
otro lado del camino de entrada hacia nosotros.

Los aluches solo saben que los nahuales tienen al maya prisionero en la
torre al otro lado del camino. Eso es todo lo que saben.

32.- Aluches (6)

* Buscar.- Silos héroes revisan a los aluches, ellos encuentran un saquito
con 25 piezas de plata y 10 piezas de oro dentro del cinturén de un aluche.
Escondida en un paquete hay una “pocion para sanar”. Si los héroes-hacen
un trato antes de buscar. Los aluches gritaran acerca de ser robados. La
pocion para sanar se describe en el Manual del DS en la pagina XXX.

Area 3: Jardin del Templo

DISENO DEL JUEGO
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« Clave.- No hay respuesta.

Lee la caja de texto siguiente a los jugadores cuando los personajes
entren al jardin.

Leer en voz alta: El jardin s pequeno y tapizado con roca. Las plantas
que crecieron estan muertas. En el centro hay una vieja fuente cubierta de
agua verde, espumosa. Las plantas muertas parecen ser apropiadas de
acuerdo al lugar.

Un cocodrilo gigante vive en el estanque. El atacara tan pronto como los
héroes entren al jardin. Muéstrales a los jugadores la ilustracion en la tarjeta
de enemigos. No dejes a los jugadores preguntar sobre el jardin, hasta que
la criatura sea derrotada.

15.- Cocodrilo Gigante (1)

* Buscar-- Silos personajes buscan en el jardin, encuentran una gargantilla
que vale 100 piezas de oro y un collar méagico de proteccién + 1, que
estaba en los desperdicios junto al estanque.

Area 4: Salon de sacrificios

Calve: Si los héroes tocan la flauta, escucharan de vuelta débilmente el
eco de sus tonos.

Si los héroes escuchan en la puerta que esta fuera del cuarto, diles que
se escucha un sonido silbador en el otro lado. No les digas nada mas adn.
Eso es todo lo que pueden escuchar. Deja que ellos decidan que significa
ese sonido.

Silos héroes abren la puerta, muéstrales la ilustracion del hechicero en la
tarjeta de criaturas. Y lee lo siguiente.

Leer en voz alta: Un hombre aparece y dice: “Asi que han venido para
entregar sus vidas. iQué triste!

El hombre ataca inmediatamente. No contestes las preguntas a cerca
del salén de sacrificios hasta que el hechicero sea vencido. Si los héroes
huyen el hechicero no ira a perseguirlos.

ilmportante! EI hombre es un hechicero, una especie de sacerdote
maligno. Esto significa que él es mucho mas inteligente que otros hombres
comunes y puede crear magia. En la pelea, el hechicero usa su magia en
contra de los héroes antes de atacar con su espada. El hechicero sabe 2
magias. Los usa en el siguiente orden:

1.- Provoca miedo.- El hechicero senala al héroe que parezca mas fuerte.
Dile al jugador que haga un tiro de percepcion. Si el tiro es bueno, no pasa
nada. Si falla, dile: “iEstas lleno de terror y corres en panico!” El personaje

corre hacia la puerta por donde entré y aguarda ahi hasta que la pelea
termine.
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2.- Causa ligeras heridas. El brujo emite la magia e intenta tocar a héroe
con menos armadura. Para hacer esto, él hace un tiro de ataque. Si el tiro
de ataque del hechicero es bueno, el hechizo hace 1d8 puntos de dafo al
personaje.

37.- Hechicero (1)

Una vez que el hechicero es vencido, usa la siguiente descripcién para
contestar las preguntas de los jugadores.

Leer en voz alta: Aunque sucio, este cuarto esta en buenas condiciones.
Pilares de piedra tallada soportan la arquitectura del techo. Esto claramente
fue el lugar donde practicaban los sacrificios en el templo. En la pared de
atras hay una enorme piedra, lo que fue alguna vez el altar. Los tallados
finos en su base, ahora no son nada mas que cicatrices despostilladas.

ilmportante! El altar es aun un lugar sagrado. Si un héroe lastimado lo
toca, perdera 2 puntos de vida instantaneamente.

* Buscar: iTrampa! El hechicero escondio su tesoro en un pequeno cofre
detras del altar. El cofre es una trampa, éste tiene una aguja con veneno que
pinchara el dedo de cualquiera que abra la caja. A menos que los jugadores
digan lo contrario, se asume que no estan siendo cuidadosos o buscando
las trampas cuando lo abren. Dos maneras comunes de evadir la trampa
son:

1.- Los jugadores pueden hacer un chequeo para encontrar trampas. TU
tiras los dados secretamente. Si el tiro es bueno, dile al jugador que lo
revis6, “Encuentras una pequena aguja”. El puede intentar quitar la trampa
haciendo un tiro para remover trampas. Este tiro lo puede hacer el mismo.
Si el tiro para remover trampas falla no le digas al jugador. En vez de eso
dile: “listo, ¢ahora lo abres o no?” De esa manera el jugador no sabe si su
tiro fallé. El tiro para remover trampas se hace sumando destreza y
reparaciones.

2.- Cualquier héroe puede despedazar el cofre con una espada, hacha o
mazo. Esto no funciona con todos los cofres, como en los hechos de hierro
o piedra, y no ayudara en contra de todas las trampas, como los que liberan
gas o disparan piedras afiladas. Advierte a los jugadores que fuerza bruta
puede romper algo dentro. Este no es el caso, pero ahora han sido advertidos
para el futuro.

En el cofre hay 18 piezas de palta y un pergamino con los hechizos
magicos “causar miedo” y “doble golpe” escritos ahi. Estos hechizos los
puedes leer al final del manual del DS.

Area 5: Bodega

Clave: No hay respuesta.

Cuando los héroes entran a la bodega, lee lo siguiente:
Leer en voz alta: Este es un pequeno y sucio cuarto, lleno de anaqueles,
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barriles, sacos, vasijas y jarras alineadas en cada repisa y estan estancadas
en el piso. Hay un rapido bribén de pies pequefios que se para frente a
ustedes en cuanto abren la puerta.

Decision.- Pregunta a los jugadores: “&Tus héroes entran al cuarto?”
* No: Cierra la puerta y no pasa nada.

* Si: Los personajes son atacados por 6 alacranes gigantes. Muéstrales
la ilustracion de las ratas gigantes en la tarjeta de criaturas. Si los héroes
matan a 3 o mas ratas, las demas se acobardan y escapan.

18.- Alacranes Gigantes (6)

» Buscar.- Silos alacranes se alejan, los héroes pueden inspeccionar la
bodega. Encuentran 2 roscas de cuerda de 25 metros, dos lanzas, una
pequena hacha, una palay 2 barrilitos de pulque que valen 10 piezas de oro
cada uno, y un pequeno barril de tequila que vale 30 piezas de oro.

Area 6: La Celda de Toatzin

Clave: Silos héroes la hacen sonar aqui, escucharan que el eco regresa
débilmente.

Decision: Antes de que los héroes entren a este cuarto dile a los jugadores:
“Creen que escuchan voces en el otro lado de la puerta. £Qué hacen?”

* Entrar corriendo.- Si corren adentro sin esperar, ve inmediatamente a la
pelea descrita abajo.

* Escuchar.- Si escuchan muy cerca de la puerta, lee lo siguiente:

Leer en voz alta: El que tire el dado mas alto puede escuchar una voz
cruel que dice: “iDinos en donde esta el medallén o te ensenaremos lo que
es el sufrimiento!” Alguien mas, en evidente dolor, contesta, “iNunca! Hazme
lo que quieras, no te diré nada, IAAAAGGGGHHH!"

Pregunta otra vez a los jugadores, équé hacen?. Siabren la puerta, ve a
la pelea, si se van hacia otro lugar, no pasa nada.

iPeleal
Cuando los héroes abren la puerta, Lee lo siguiente a los jugadores:

Leer en voz alta: Este pequeno cuarto parece una camara de tortura.
Hay herramientas que se ven sanguinarias en las paredes. Un balde lleno de
carbon caliente en el piso. En una esquina de la celda y enroscado hay un
hombre. De cualquier manera, entre ty él hay 3 criaturas espantosas. Una

esta sosteniendo un mazo, otro tiene un latigo y el tercero tiene un atizador
al rojo vivo.

Muéstrales a los jugadores la ilustracion de las criaturas nahuales en la
tarjeta de criaturas y lee lo siguiente:
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Leer en voz alta: Después de que los personajes entran al cuarto, el lider
nahual responde a sus amenazas. “iOrgullosas palabras guerrero, ahora
refuérzalas en la batalla!" Toatzin, el maya, encadenado a la pared dice:
“Oh, retrocedan aventureros, no sumen sus muertes ademas de la mia”

iLos nahuales atacan inmediatamente! Normalmente pelearian con
espadas largas pero los personajes irrumpieron demasiado rapido. Los
implementos de tortura de los nahuales sélo hacen 1d4 puntos de dano.

El cubo en el piso esta lleno de carbon caliente. Un héroe o criatura
puede usar estos carbones quemantes como un arma, pateando la cubeta.
El personaje que pateo la cubeta puede escoger tres cuadros cercanos en
los que el carbén ardiente caera. Cualquier jugador o criatura que pise esos
cuadros durante la pelea se hara un punto de dano.

Elhombre maya encadenado es Toatzin, pero esta muy débil para hacer
cualquier cosa en la batalla, sélo grita para advertir.

19.-Nahuales (3)
Rescatando a Toatzin

Cuando los héroes vencen a los nahuales, pueden liberar a Toatzin. Su
celda estéa cerrada con una cadena pesada hecha nudo. Silos héroes liberan
a Toatzin, lee lo siguiente:

Leer en voz alta: Toatzin dice: “Gracias amigos. Bendito sea Nepaxtli por
mandarlos. Me gustaria guiarlos hasta el medallén, pero mi fuerza me ha
abandonado. Todo lo que sé es gue el medalldn esta detras de una pared
magica. Pero no sé en donde esta esa pared. Sean rapidos, pero
cuidadosos, Caltec tiene 2 dientes de sable como mascotas y muchos
nahuales y guerreros que le sirven.

ilmportante!

Toatzin quiere que los héroes encuentren el medallén para la salvacion
de toda la gente buena. Si los héroes encuentran el medallén, Toatzin los
felicitara y les dira: “Salgamos de aqui pronto”. De otra manera, anima a
gue los jugadores hagan preguntas. Usa la siguiente informacion para dar
las respuestas del maya. Tu quieres que los héroes contintien buscando.

= (Por qué estas aqui?

He estudiado el misterio del medallon por muchos anos. De lo que he
aprendido en mis estudios, “creci para temer ya que Caltec esta muy cerca
de encontrar el medallon”. Vine a detenerlo, esto no puede pasar. Caltec
debe ser detenido.

* {Qué te paso?

Fui atacado por los nahuales justo fuera del castillo. Ellos me golpearon
y me arrastraron hasta aqui. He estado prisionero desde entonces. Hay otro
prisionero, un aldeano que me trajo comida. Pero ya no lo he visto maés.
Estoy muy débil para continuar la busqueda ahora.
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* (Qué es lo terrible del medallén?

Puede despertar a 3 demonios de edades pasadas. Piensa en esto, si
Caltec despierta a los demonios, cosas terribles sucederian en el mundo.

* {Qué debemos hacer?

Alguien tiene que encontrar el medallon antes que Caltec. Es muy
peligroso que siga perdido. Si Caltec no lo encuentra, cualquier otra criatura
podria hacerlo. Tienen que encontrar la esfera y llevarla con Nepaxtli. Es la
Unica manera en que el mundo estara seguro.

¢ {Por qué no puede hacerlo alguien mas?

¢Quién?, yo estoy muy débil y Nepaxtli muy viejo. No hay tiempo para
esperar a otros. Ustedes son héroes valientes, pueden tener éxito en la
mision.

* (Qué ganaremos, cémo seremos recompensados?

éDinero? Bueno, escuché que Caltec tiene un gran cuarto de tesoro y el
dios Mictlantecutli probablemente escondié otros tesoros con el medallon.

42.- Toatzin

“Toatzin no sabe hechizos ahora. Si los héroes se ofrecen a curarlo, él
dice: “Guarden sus curaciones para ustedes. Las necesitaran en su blsqueda
del medallon”

¢Qué hago si los héroes no van?
ilmportante!

Toatzin estd muy mal herido para buscar él mismo. Silos héroes sevana
la ciudadela. Toatzin regresa con ellos. En el pueblo se ve en secreto con
Nepaxtli.

Al dia siguiente los héroes son invitados a la casa del brujo Nepaxtli y
éste les dice:

Leer en voz alta: Toatzin tiene malas noticias. Caltec esta cerca de
encontrar el medallon de Mictlantecutli. Si lo hace, despertara a los tres
demonios y no tenemos el poder para combatirlos, estan fuera de nuestro
alcance y destruiran todo en el mundo.

Ustedes han demostrado que son aventureros valientes, asi que les pido
una vez mas el arriesgar sus vidas, esta vez para salvarnos a todos. Ya no
tengo dinero para pagarles, asi que solo puedo apelar su sentido del bien y
justicia.

Silos héroes aun se rehisan. Nepaxtli agita su cabeza tristemente y los
deja ir. Diles a los jugadores que mas tarde en el dia ven al gran brujo y al
maya salir fuera de la ciudadela. Después esa noche, mientras los héroes
estan durmiendo, hay un ruido estrepitante mezclado con gritos de panico.
Los héroes huelen humo y de pronto las flamas llenan el cuarto mientras el



techo se cae a su alrededor. En el cielo de la noche, la tltima cosa que ven,
es una enorme criatura rodeada de nubes negras que se pierde con el cielo
que se acerca hacia ellos, levantando una gran nube negra y matandolos a
todos sin posibilidad de salvarse.

Area 7: Cuarto del Tesoro

Clave: Si hacen sonar el caracol aqui, escuchan que regresa el eco.

La puerta de este cuarto esta cerrada. Para entrar los héroes deben
destrozarla o usar algun hechizo de golpe. En esta aventura, romper la
cerradura es automaticamente exitoso

En otras aventuras los héroes no pueden abrir autométicamente una puerta
cerrada. Tienen que sacar un éxito en su tiro de dados.

Una vez que los héroes abrieron la puerta, lee lo siguiente.

Lee en voz alta: Este es un cuarto pequeno sin ventanas, alumbrado
unicamente por sus antorchas. La luz destella y resplandece sobre cofres y
tesoros tirados en un rincéon. En este cuarto hay bolsas de monedas, piezas
de armadura y botellas de veneno a lo largo con huesos, pedazos de pan
rancio y queso enmohecido. Todo lo que esta entre tu y el tesoro son dos
enormes boas esmeralda.

Si los jugadores preguntan que ven sus personajes, mueéstrales la
ilustracion en la tarjeta de criaturas.

Decision: Dile a los jugadores, “Se ven hambrienta s, {qué hacen?
* Hablar con la criatura.- No responde.

* ilmportante! Alimentar a la criatura. El asqueroso reptil esta atrapado
aqui para cuidar el tesoro de Caltec. Esta hambriento y sélo quiere comida.
Sialguno de ustedes le tira alguna racion, ignora al personaje del jugador y
se come las raciones. Diles a tus jugadores que se ganan 50 puntos de
experiencia c/u por ser inteligentes.

* Atacar a la criatura: Si el héroe ataca a los asquerosos reptiles, la
criatura ataca a un personaje mientras la victima esta paralizada. Recuerda
que los héroes golpeados por un asqueroso reptil deben hace un tiro de
resistencia para evitar un quedar paralizado por 2d6 x 10 vueltas.

Una vez que el héroe esta congelado. El reptil sigue atacando. Desde
que el personaje no puede huir la criatura automéaticamente lo golpea y
hace 1d4 de dano c/vuelta.

Si el reptil es reducido a 8 de vida 0 menos, este se voltea y ataca a los
otros héroes, tratando de protegerse.

16.- Boa Esmeralda(2)

« Buscar.- Si el reptil esta comiendo raciones o es vencido, los héroes
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pueden recoger el tesoro. Hay 2 pequenos baules con 300 piezas de oro en
total dentro de ellos, 3 pequefios sacos de plata y muchos aparatos,
instrumentos méagicos. También hay un libro de hechizaos, con el nombre
de Toatzin, escrito en la portada. Si el héroes le da esto a Toatzin, el sera
recompensado con 50 piezas de oro cuando regresen a la ciudadela.

ilmportante!

No les digas a los jugadores que los instrumentos magicos los son. En
vez de eso, diles a los jugadores “En la pila hay una buena lanza, escudo y
una piel, junto, 2 botellas con liquidos extrafnos de colores”. Preglntales
quien toma cual de los instrumentos y después escribe una nota para ti
mismo, diciendo que personaje se lleva que instrumento. Los articulos
magicos son una lanza, un arco y un morral con 15 flechas, una pocion es
para sanar y la otra es de invisibilidad. iRecuerda darle secretamente un
bono al héroe que use el articulo!

Cuando los héroes regresen al pueblo, el gran hechicero Nepaxtli puede
identificar los articulos magicos y puede decirle a los jugadores exactamente
lo que han encontrado.

Area 8: Caverna de Caltec

Clave: Silos héroes hacen sonar la flauta aqui, escuchan su eco de vuelta.

Esta es la camara de Caltec. Cuando los héroes abren la puerta lee lo
siguiente y muéstrales a los jugadores, la ilustracion de las tarjetas. Esta
foto es tu descripcion del cuarto.

Lee en voz alta: Caltec los ve entrar al cuarto y dice: “iSilenciol, {éQuién
se atreve a molestar a Caltec, amo de la destruccion y de la muerte? Sélo
son un pedazo de humanos insignificantes. iDestrlyelos Predador! iDevéralos
Destructor! Esparzan sus pedazos por todo el lugar.

Los felinos de Caltec atacan inmediatamente. Los héroes no pueden
hablar con Caltec o tratar de razonar con él. Si los héroes huyen los lobos
los persiguen hasta que abandonen el castillo.

Caltec no ataca a menos que los héroes venzan a los lobos. El quiere ver
a sus mascotas hacer trizas a los héroes. Silos héroes van siendo lastimados
gravemente por los lobos, recuérdales que pueden salir del castillo y regresar
cuando hayan sanado.

Si los lobos son vencidos. Juega y actla la parte de Caltec. El esta
furioso de que sus lobos estén muertos y le grita a los héroes. Asegurate
que su voz sea grande y violenta porque estas jugando la parte de éste
malhumorado personaje.

Lee en voz alta: “iMis mascotas! Mataron a mis mascotas. iDeben pagar!
Caltec avanza hacia delante girando su mazo. Tiene una mirada malvada en
SUS 0j0S.



Después Caltec ataca a su primer blanco que es el personaje que parece
que puede causar mas dano. Caltec ignora a los demas hasta que este
héroe esté muerto, 0 a menos que otro héroe este por matarlo. Caltec no es
muy brillante, pero es un peleador astuto.

Un plan inteligente de los héroes es rodear a Caltec. Si esto sucede,
Caltec intentara moverse de modo que su espalda quede contra la pared.
El no quiere a nadie detras de él.

ilmportante!

Caltec es un monstruo muy fuerte, asi que debes ser cuidadoso al usarlo.
Asegurate que tus jugadores sepan que es peligroso y que pueden huir silo
necesitan. Una vez que se los hayas dicho, remarcales, piensen, es su
decision. Si deciden que sus héroes se quedan y pelean, después Caltec
intentard matar al grupo, sin mostrar piedad.

29.- Dientes de Sable (2)
25.- Caltec (1)

* Buscar.- Hay algun tesoro en este cuarto. Si los héroes revisan la pila
de piel que esta en la cama de Caltec, encontraran un pequefo saco con 6
gemas que valen 25 piezas de oro c/u. Presionando contra la pared atras
del montén, hay un pequeno cofre. En éste hay una daga magica XXX, una
pequena espada XXX, una pocion para sanar y un pergamino con los conjuros
de réfaga de fuego y encantar persona.

Lo mas importante, hay un singular caracol de oro en el gran cinturon de
Caltec. Los héroes necesitan esta flauta para encontrar el medallén de
Mictlantecutli. Cuando la encuentren lee la siguiente descripcion.

Leer en voz alta: En el cinturén de Caltec hay un caracol extrano de un
metal dorado. Cuando alguien la sostenga va a escuchar débilmente una
misteriosa musica en tu mente.

Este caracol abre el pasadizo secreto en el area 13. Si los héroes tratan
de tocar la flauta mientras estan en la caverna de Caltec, escucharan como
regresa el eco, claramente y casi tan fuerte como cuando la tocaron. Si se
la levan a Toatzin en el area 6 lee lo siguiente:

Leer en voz alta: Toatzin esta complacido de que los personajes le hayan
llevado el caracol. Dice “Oh, bien hecho. Podemos agradecer a nuestra
estrella de la suerte que Caltec fuera tan estlpido para tocar el caracoal.
Escuchen”, Toatzin toca el caracol y hay una respuesta de musica desde
lejos. Toatzin continta. “Es la cancion del medallén. El caracol lo llama y
ésta responde. El medallon esta muy cerca, muy cerca. Vayan a los cuartos
cercanos y soplen la flauta y una puerta magica se abrira”.

ilmportante!

El caracol es una guia para el medallén de Mictlantecutli. Sopla el caracol
y el medallén responde con musica. Ahora que los héroes la tienen, pueden
soplarle cada vez que quieran. Cuando lo hacen, checa el mensaje clave en
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la descripcion del cuarto. Dependiendo del cuarto donde la toquen, la musica
es como un juego de frio-caliente. Entre més cerca estén los héroes del
medallén, méas fuerte es la musica. En caso de que los personajes registren
en todo el templo y no encuentren nada y asi mismo no se les haya ocurrido
tocar el caracol y tampoco hayan ido con toatzin, Al salir del templo, Toatzin
los intercepta y les dice del caracol.

Area 9: Cocina

Clave: Silos héroes suenan la clave aqui, se escucha el eco de regreso.

Cuando los héroes entran a esta area. Lee lo siguiente a los jugadores y
muéstrales la ilustracion de un aluche en la tarjeta de criaturas.

Leer en voz alta: La cocina esta sucia y olorosa. Esta amueblada con
una mesa, un gran fogon y estantes llenos de basura. Tres humanos
harapientos estan trabajando en la mesa. Parados a sus espaldas hay 5
aluche. Uno tiene un azote. Es obvio que los humanos son esclavos y son
maltratados por quien los capturd. Uno de los aluches le dice a un esclavo:
“iOye tu!, ponte a trabajar o seras la siguiente comida de Caltec”

Decision.- pregunta a los jugadores équé harian?

* Salir.- Los aluches nunca notaron a los héroes, asi que nadie los
persigue. Los héroes se alejan.

* Entrar a hurtadillas al cuarto. Deja que los jugadores muevan a sus
perscnajes en el cuarto. Cuando estén a medio camino, uno de los aluche
voltean y dice “Hey, équién esta ahi?” En ese punto los aluche atacan.

* Nada.- Después de un momento, uno de los esclavos ve a los héroes.
Y el esclavo emocionado dice “iHan venido a salvarnos!” Los aluches se
voltean y atacan a los héroes.

* Ataque.- La atrevida accion les da ventaja a los héroes. Los aluches
son agarrados totalmente desprevenidos. Ningun aluche ataca en la primera
vuelta del combate. Pelean normalmente en las siguientes vueltas.

Los aluches pelean duro, pero si tres 0 mas son vencidos, los
sobrevivientes se rinden. Caen en sus rodillas rogando piedad. Recuérdales
a los jugadores que no seria heroico matar a los prisioneros. Los aluches
pueden ser atados con cuerdas o toallas hallados en la cocina. Los aluches
son muy miedosos y estupidos para saber mucho. Todo lo que dicen a los
jugadores es: “Orcos cavando por alld” Senalan el area 12.

32.- Aluches (5)

Durante la pelea, los esclavos se esconden bajo la mesa. Si los héroes
ganan, los esclavos salen. Estan muy felices. Lee lo siguiente.

Leer en voz alta: Los aldeanos rescatados agradecen diciendo “pensamos
que seguro nos matarian” Hay otro prisionero atrapado en la torre a lado
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del salén de sacrificios. Es un maya. Yo le lleve comida pero no averiglé su
nombre o como fue capturado”.

* Buscar.- El lider de los aluches tiene un anillo de llaves que desencadena
a los aldeanos. También tiene un saco pequeno con 17 piezas de oro. Una
vez fuera de las cadenas, los aldeanos encontraran su propio camino para
salir del templo y regresar a sus hogares.

Area 10: Pozo

Clave: Silos héroes suenan el caracol aqui, escucharan el eco de regreso.

Cuando los héroes entran en este cuarto, anota para ti mismo si van
cargando una fuente de luz, como una antorcha o incluso un hechizo de luz
en un palo.

* Si los héroes no traen ni antorchas ni linternas, cuando entren a este
cuarto, lee la siguiente descripcién para ellos.

Leer en voz alta: Este cuarto es frio y humedo, casi como una cueva. No
hay luz y dificilmente ven que hay un pozo en el centro. Un balde atado con
cuerda esta sobre el pozo. No hay movimiento y no se ve nada interesante.

Mientras los héroes no hagan luz, nada pasa. No vale la pena buscar
aqui.

« Silos héroes entran al cuarto con una luz. Los murciélagos que cuelgan
del techo bajaran volando para atacar. Sus alas golpean a los héroes,

haciéndoles dificil el pelear. Los jugadores deben restar un punto a su tiro
de ataque.

Silos personajes huyen fuera del cuarto. Los murciélagos no los persiguen.
Si4 o mas murciélagos son muertos, los demas volaran de vuelta al techo y
se esconderan fuera de su vista. No atacaran otra vez y los héroes pueden
investigar el pozo.

8.- Murciélagos gigantes (8)

* Buscar.- La superficie del agua es de 2 metros debajo del piso y el
agua tiene otros 2 metros de profundidad. En el fondo yace un punal mohoso
(+1). Esta escondido por la oscura agua y s6lo puede encontrarse si alguien
se sumerge en el agua fria cuando el cuarto esté bien alumbrado.

Area 11: Armeria

Clave: No hay respuesta.
Cuando los héroes entren a este cuarto, |éeles la siguiente descripcion.

Leer en voz alta: Este cuarto esta lleno de anaqueles, de penachos
maltratados, escudos dentados y lanzas picadas. Las paredes estan
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delineadas con lanzas y hachas. En el centro del cuarto, muchas armas
parecen estar flotando en medio del aire.

La razdn por la que las armas estan flotando es que fueron hechizadas y
un gas semimtransparente de tonalidad amarilla los esta suspendiendo en
el aire.

ilmportante!

Cuando los heroes entran empiezan a bajar del techo 3 arafas gigantes,
dales a los heroes 2 turnos para empezar el ataque. Ellos no se daran cuenta
a menos que te solicieten registrar el cuarto, el combate se juega
normalmente. También, los personajes pueden retirarse de la batalla en
cualquier ronda antes de que la criatura pueda atacar. Asegulrate de que
ellos sepan esto. Recuerda que el cubo gelatinoso paralizara a cualquiera
que toque y que falle su tiro de salvacion y los heéroes no podran huir si
estan paralizados.

13.- Aranas Gigantes (1)

* Buscar.- La armeria tiene 12 lanzas, 6 yelmos, 4 arcos, y mantas para
cada personajes en la fiesta. Ninguno de estos artefactos es magico. Silos
héroes se disfrazan con esta ropa para pasar por los guerreros en el Area
12, dales bonos al final de la aventura por su astucia.

Area 12: Mina de Guerreros

Clave: Ve inmediatamente al area 13

Se cuidadoso Dios Sol. Cinco guerreros pueden ser muchos para una
pelea de los héroes. Alienta a los jugadores a que usen su cabeza aquiola
vida de sus personajes puede ser muy corta.

Cuando los héroes entren a la mina, muéstrales la ilustracion en la tarjeta
de criaturas correspondientes a los guerreros y léeles la siguiente
descripcion.

Leer en voz alta: Este cuarto es muy extrano. Debié haber sido alguna
vez una excavacion de una cueva dentro de la colina, pero ahora parece
mas una mina. Las paredes y el piso estan todas cavadas y hay unos
travesanos de madera para evitar que el techo se colapse. En una esquina
oscura del cuarto, un grupo de 5 guerreros estan cavando hoyos en el piso.
Los guerreros estan muy ocupados cavando y no estan prestando atencion
a lo que pase a su alrededor.

Los héroes espian a los orcos mientras cavan. Uno, el que aparenta ser
el lider, le dice al resto. “iOigan!, trabajen més duro, perros sarnosos” Este
azota el latigo. “Haganlo escorias”

Decision.- Antes de que los héroes entren al cuarto, pregintales a los
jugadores: {qué van a hacer?

* Atacar.- Los guerreros se percatan de los héroes mientras se acercan
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para la batalla. Los guerreros pelean normalmente, asi que no sera facil.

» Entrar a hurtadillas.- Las posiciones iniciales de los guerreros estan
marcadas con la letra “X” en el mapa a la izquierda. Los guerreros no notan
a los personajes a menos que los héroes entren en algun cuadro marcado
en el mapa. Entonces los guerreros atacan.

Leer en voz alta: Mientras tratan de entrar a hurtadillas, uno de los guerreros
mira y dice “Hey, éque hacen ustedes alla? iVamos, canallas, atrapenlos!

* Disfrazarse.- Si los héroes usan las mantas de la armeria o tratan de
ingeniar algun disfraz para enganar a los guerreros , funciona. Los guerreros
no molestaran a los héroes a menos que sean atacados. Lee lo siguiente:

Leer en voz alta: En su disfraz ustedes intentan caminar para pasar a los
orcos. Uno de ellos los ve y pregunta équé estan haciendo aqui, pero el
que tiene el latigo dice, “iArggg! Déjalos en paz y ponte a cavar, seguramente
estan preparando algun show para Caltec, y lo tendra cuando esté
hambriento.

33.- Guerreros (5)

* Buscar.- El lider de los guerreros carga un saco con 45 piezas de oro y
una pocion para sanar. Cada uno de los otros guerreros trae 3 piezas de
oro. Si el jugador inspecciona el area, después de vencer o enganar a los
guerreros, lee lo siguiente:

Leer en voz alta: Los guerreros no parecen ser mineros pero obviamente
estan buscando algo. Extranamente, la pared en donde estaban cavando y
picando no tiene ningun tipo de marcas en ella.

Si los héroes soplan la flauta, ve al area 13.

Area 13. La tumba de Mictlantecutli

ilmportante! No uses esta entrada hasta que los héroes soplen la flauta
en el area 12. La flauta es el Unico camino para abrir la puerta secreta de la
mina de los guerrreros a la tumba de Mictlantecutli. Si los héroes usan la
llave en esta area antes de que hayan matado a los guerreros, los guerreros
huiran de miedo. De cualquier manera, regresaran y estaran esperando a
que los héroes salgan de la tumba de Mictlantecutli. Muéstrales a los
jugadores la ilustracion en la pagina siguiente y lee la siguiente descripcion.

Leer en voz alta: Una puerta secreta rechina y revela un cuarto de piedra,
frio, gris, cubierto de polvo, Mientras la puerta se desliza, dos antorchas en
las paredes misteriosamente se encienden. Nada ni nadie ha entrado en
este salon en anos, ni siquiera insectos rastreros. Un cuerpo momificado se
sitlia en un trono de piedra al final del cuarto.

En lo que entras, escuchas una voz de ultratumba que dice: “éQuién se
atreve a molestar el descanso del dios Mictlantecutli?” Después sombras se
empiezan a mover delante de ti.
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Esta camara esta encantada para proteger el medallon de los ladrones.
Como la proteccion es una cosa magica, ninguno de los personajes podra
detectarla. Cuando la puerta secreta es abierta, las antorchas prenden una
flama. Las sombras que se crean por estas antorchas son en realidad
esqueletos. Cada antorcha crea un esqueleto.

Los esqueletos atacan a cualquiera que entra a la tumba, Ellas no salen
de la tumba, asi que los héroes pueden escapar saliendo del cuarto. Si los
héroes salen, las sombras se esconden en una esquina donde no puedan
ser vistas. :

ilmportante! Recuerda que los esqueletos pueden quitar fuerza con su
toque helado. Peor aun, los esqueletos sélo pueden ser lastimadas con
armas magicas o ciertos hechizos. Las armas normales s6lo pasan a traves
de ellas. Si los héroes los atacan sin armas magicas, asegurate de decirles
que las armas las atraviesan sin lastimarlas.

Para que los héroes venzan a los esqueletos, deben también usar magia
en estas o apagar las antorchas. Apagar las antorchas es la opcion mas
facil. Un héroe puede apagar la antorcha en una ronda. Si alguno del grupo
hace esto, haz una nota para darle 1500 puntos de experiencia a cada
héroe al final de la aventura.

Silos héroes huyen y en el area 12 no mataron a los guerreros, estos han
regresado y atacan. Dile a los jugadores que los héroes deben matar a los
orcos o Caltec ganara ya que el grupo ha hecho el trabajo del ogro al
encontrar la tumba de Mictlantecutli.

31.- Esqueletos (2)

* Buscar.- Hay 3 jarras de barro en la base del trono. En éstas hay 450
piezas de oro, un anillo magico de proteccién (+1), y un pergamino con
conjuros de bolas de fuego y lentitud. El cuerpo momificado son los restos
del dios Sol. No es una criatura “no muerta” y no puede lastimar al grupo.
En su huesudo regazo hay un escudo (+1), debajo de éste su medallon. El
medallén no funcionara porque los héroes no saben las érdenes secretas
para operarlo.

Conclusion: El regreso a la ciudadela

Esta aventura se termina cuando los héroes encuentran el medallon de
Mictlantecutli y se lo regresan al gran brujo Nepaxtli.

* El medallon.- Cuando los héroes regresan, el gran brujo Nepaxtli los
alaba por su valentia y les pregunta por el medallén de Mictlantecutli. Si los
heroes le dan el medallon, el dice un hechizo que lo destruye ahi frente a
sus ojos. Y dice: “Mejor destruirlo a que caiga en malas manos.

Leer en voz alta: Entregan el medallon a Nepaxtli, quien dice: “Bien hecho
valientes héroes, Han llevado a cabo su misién y salvado la vida de Toatzin.
Estoy orgulloso de recompensarlos con el oro que les fue prometido. Han
hecho la tierra segura para la tribu otra vez.”



Toatzin agrega: “Oh, gracias mis amigos. Verdaderamente han salvado
mi vida.” Sonrie y felicita a los jugadores. Han tenido éxito.

Silos jugadores no quieren entregarle el medallon, recuérdales que es
intttil para ellos. Juega la parte de Nepaxtli y pregunta “iNo se estan volviendo
en mi contra o si! Si es asi, tendré que usar mis hechizos sobre ustedes”
También debes puntualizar que Nepaxtli es un hechicero muy poderoso y
que hay guardias en el cuarto.

* La recompensa.- La promesa de Nepaxtli es pagada y él mantiene su
palabra. El les da a los héroes la cantidad de monedas de oro que acordaron
al principio de la aventura. El esta tan satisfecho con su trabajo, que anade
50 piezas de oro a cada uno como bono y les dara 50 piezas mas si
rescataron a Toatzin. También ofrece usar sus hechizos para identificar si
encontraron objetos magicos.

» Puntos de experiencia.- Ahora debes darles los puntos de experiencia.
Suma los puntos de experiencia que ganaron por cada criatura que vencieron.
Este es el nUmero de puntos de experiencia que cada héroe consiguio.

Los jugadores deben escribir sus puntos de experiencia en su hoja de
personaje. Es su trabajo tener en cuenta esto. Recuérdales que revisen y
vean si obtuvieron los puntos suficientes para que puedan subir sus
habilidades.

* Sanar.- Dile a los jugadores que recuperan su energia y vida mientras
estan en la ciudadela. Los aventureros se quedan en ésta hasta que estén
completamente recuperados.

* Objetos magicos.- Haz una lista para ti mismo de todos los objetos
magicos que encontraron. A menos que los jugadores tengan cosas
identificadas no les digas lo que han encontrado. Es tu informacion secreta
que ellos deben aprender.

iFelicidades! Has dirigido tu primera aventura y es un logro. No te
preocupes si cometiste errores, todo es parte de aprender. La siguiente vez
que juegues cometeras menos errores y todo sera mas facil. Justo como
los demas jugadores estan aprendiendo a manejar a sus héroes, tu estas
aprendiendo a ser dios Sol.

ilmportante! Ahora es tu turno de escribir tu propia aventura. Y puedes
ayudarte con esta que acabas de jugar, puedes cambiar los cuartos e incluir
nuevas criaturas que vienen en tus tarjetas de criaturas. Recuerda que lo
mas importante es que tu y tus amigos se diviertan, asi que no te preocupe
como te vaya a salir tu aventura, poco a poco todos irdn aprendiendo y se
divertiran mas y mas. iFelicidades otra vez!

4.11 SISTEMA DE IMPRESION, MATERIALES
Y ACABADOS

Como mencioné en el capitulo uno, existen diversos procesos para la
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impresion de materiales, pero de entre todos, el offset es el mas adecuado
para la impresion del envase, del tablero, de las tarjetas de enemigos y del
instructivo. Esto es debido a que éste proceso de impresion tiene la
capacidad de reproducir la tipografia clara e inteligible, la reproduccion sin
costos adicionales de las ilustraciones de linea, la reproduccion a bajo costo
de fotografias y otras ilustraciones de tonalidades continuas, y muy
importante, su adaptabilidad a las computadoras.

Para hacer la seleccion del tipo de materiales que se utilizd para imprimir
las diferentes partes del juego, se tomé en cuenta la funcion especifica de
cada uno de los elementos, a que tipo de manejo estarian sujeto y
principalmente a que proceso de impresion estarian sometidos.

Los papeles sobre los cuales se puede imprimir en offset son muy variados,
sin embargo el que mejor resultado da por la calidad de imagen en la
impresién, por la facilidad de proceso y durabilidad en la maquina y por ser
el mas convencional y costeable es el cuché; tanto el mate como el brillante.

Otros como el bond, la opalina y el caple tienen el problema de opacar
el color de la impresion. Actualmente se esta utilizando el polipap y la
cartulina sulfatada, el primero es plastico y el segundo una especie de papel
cuché mejorado. Sin embargo estos dos tienen el inconveniente de ser muy
costosos por lo que muchas veces no es costeable utilizarlos.

Los manuales

Para la elaboracion de los manuales se eligio el papel bond de 75 g,
dado que laimpresion de éstos va a ser en escala de grises y no se requiere
de un papel fino que realce el color.

Para el forro de los manuales se eligio el couche de 100g, brillante; que
ofrece un muy buena calidad de impresion. Se optd por el brillante dado
que el mate, a pesar de conservar las mismas caracteristicas en la impresién
que el brillante, tiene el problema de que su textura absorbe mucho la
humedad dejando marcas como las huellas digitales.

Las tarjetas de enemigos

Para elaborar las tarjetas de enemigos, se eligi¢ la cartulina cuché brillante
de 170g. Ya que es necesario darle solidez a las tarjetas por el tipo de uso
que van a tener. Y aunque éstas no van a ser utlilizadas mas que por un sélo
jugador, éste les dara mucho trato durante el juego.

Eltablero
Este va a ser impreso sobre papel cuché de 100 g. ya que por sus
dimensiones tiene que ser doblado para que entre en el envase.

Se opto6 por usar papel ya que el tablero sélo pretende ser utilizado unas
cuantas veces, ya que a diferencia de otros juegos, éste no es indispen-
sable para jugar “Guerreros Quetzal”. Recordemos que el tablero sélo
pretende ensenarnos a entender la dinamica del juego, ya que el objetivo
de este, es que aprendamos a jugar sin tablero, utilizando Unicamente nuestra
imaginacion.
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El envase

Para la produccion del envase fue necesario elegir un carton mas grueso
y mas resistente al que fue utilizado para las tarjetas. Que fuera capaz de
someterse al duro trato de un envase y capaz de conservar la integridad del
juego intacta. Por éstas razones se eligi6 el cartéon cuché brillante de 200g.

En los casos en que se empleo el cuche; los forros de los manuales, las
tarjetas, el tablero y el envase, pasaran por otro proceso, el de plastificacion,
para darles mayor rigidez y soporte, y que con éste tengan una mayor
durabilidad y resistencia al medio ambiente y otros tratos. El tipo de impresién
que se utilizé fue offset.

Las fichas

Aunque las fichas son piezas plasticas no se va a requerir de otro método
de impresion diferente al offset. Estas van a estar hechas de estireno y la
unica diferencia entre ellas va a ser el color. No se le dio mucha importancia
a las fichas, porque al igual que el tablero, sélo pretenden ser usadas unas
cuantas veces.
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EI diseno parece ser muy facil de realizar, se cree que solamente es
dibujar y ponerle color a una imagen, inventarle un bonito nombre a los
trazos que se hicieron y utilizarlo para representar a una compania o bien un
pequeno negocio.

Después de estudiar el capitulo 4 uno se puede dar cuenta de que el
disefio es mas de lo que se menciond. Y del mismo modo se ve que no es
tan sencillo de realizar. Se requiere de cierto conocimiento para hacerlo asi
como el saber de que manera afecta psicoldgicamente al publico objetivo.
Al igual que varios estudios de mercadotecnia para establecer algunos
parametros gue nos permitan acercarnos mas a la consolidacion de nuestro
producto.

Cuando se disefna el camino no siempre es facil y en ocasiones si no se
tiene paciencia y gusto por el proyecto se puede tornar muy tedioso, y mas
si no se midieron bien los tiempos y se esta trabajando sobre presion.

Por todo esto es recomendable hacer un amplio anélisis de tiempos,
materiales, objetivos y metas a las que se quieren llegar al final del proyecto,
para asi tener un mayor control del trabajo.

El diseno después de saber todo esto parece no ser facil, sin embargo y
aunque parezca contradictorio, si se tiene conocimiento de esto resulta ser
mas facil de lo que parece.

Este proyecto en particular fue algo increible y sumamente divertido. El
hecho de investigar sobre nuestras culturas te da a entender que es poco lo
que se sabe aun cuando son nuestras raices. Y de igual forma te motiva a
querer saber mas.

La creacion de este juego me llevo a querer incluir muchas cosas que lei
acerca de la cultura azteca y la cultura maya, sin embargo es dificil hacerlo
y mas por el hecho de que el juego contiene una sola aventuray aunque es
larga, tiene una linea que seguir, impidiendo incluir muchas cosas de ambas
culturas. Sin embargo esto me llevo a conceptualizar la idea de crear una
serie de aventuras que se pueden incluir en el juego de rol ano con arno y al
mismo tiempo ir creando una necesidad de consumo de la historia de
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nuestros antepasados. Estas historias tendrian diferentes objetivos dentro
del juego e incluirian informacién adicional que no se pudo dar en el juego
base. Estas aventuras no afectarian en nada el juego original sino que seria
un apoyo en caso de que el narrador necesitara de mas ideas e informacion
real para crear sus propias aventuras, ademas tendria la ventaja de que las
historias al ser independientes, no tendrian que llevar un orden obliga-
toriamente y se podrian incluir en el momento que se quisiera.

La realizacion de este proyecto me llevo a entender que dentro del diseno
hay muchas cosas que tienen que llevar un orden, una metodologia que
probablemente no es obligatoria pero que conforme transcurre el tiempo y
se avanza en el disefno, esta te puede ahorrar mucho tiempo y siempre sera
mucho maés facil llevar un registro de todo si se hace ordenadamente.

Finalmente quiero comentar que si logre el objetivo inicial del proyecto,
que era crear un juego de rol mexicano que interesara a la gente por el
concepto que maneja y que fuera muy divertido y entretenido. Obviamente
la finalidad principal era que ensenara algo, y qué mejor que dos de las
culturas mas representativas del México mesoamericano como las diferentes
clases sociales que tienen ambas culturas, asi como la ideologia que
manejaron, sus distintas y marcadas tendencias como son la guerra, la
conquista y el conocimiento.
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