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INTRODUCCION

El juego es defendido como una herramienta educacional efectiva
por muchos autores. Mark Rein-Hagen postula que aprender a
través del juego es un método 6ptimo, ya que, en lugar de recibir
contenidos de forma pasiva, como en la educacién tradicional,

el juego plantea problemas a resolver por el estudiante, que al
descubrir las respuestas las incorpora de manera mds consistente.
(Rein-Hagen, 2013)

Los juegos de mesa son particularmente atractivos para imple-
mentar este tipo de juego-aprendizaje. Han crecido en popula-
ridad y han evolucionado en sus contenidos, convirtiéndose en
juegos de estrategia cada vez mds complejos.

Los juegos de mesa pueden hacer a las veces de un simulador.
Responden a acciones realizadas por los jugadores rigiéndose por
ciertas reglas. Nos muestran el funcionamiento de sistemas frente
a nuestros ojos y lo mds interesante es que los activamos nosotros
mismos, a diferencia de los simuladores digitales. Asi, podemos
ver una representacién de coémo nuestras acciones afectan a un
sistema completo, en el tablero, paso por paso.

El presente proyecto plantea utilizar el juego de mesa y sus
posibilidades como una herramienta para explicar conceptos de
ecologia, temdtica atingente al contexto actual.

El dafio ambiental es un problema creciente y de primera impor-
tancia. La temperatura de la tierra ha aumentado de forma drés-
tica en los tltimos 100 afios, se han utilizado recursos naturales
hasta el agotamiento y se extinguen como minimo 200 especies al
ano. Estos dafios han sido principalmente causados por la accién
humana: el desarrollo industrial desenfrenado y la explosién
demogrifica son factores que agravan la creciente problematica
(WWF,s.f.)

La ecologia ha surgido como un tema central en la discusién civi-
ca contemporénea, sin embargo, no nos acercamos a ella a partir
del conocimiento, sino de datos incompletos, informacién parce-
lada y mitos. Esta aproximacion casual al tema tiene importantes
riesgos, pues la opinién popular presenta serias inexactitudes que
dan pie a la baja valorizacién del problema en la sociedad. Esta
situacion hace indispensable realizar difusién cientifica respecto
a estos temas, con el fin de generar conciencia de conservacién a
partir del conocimiento.

La ecologia es la rama de la biologia que estudia las interacciones
entre los organismos y su entorno. Ha definido conceptos bésicos
que nos ayudan a comprender una idea importante: la tierra es un
sistema cerrado y por lo tanto todo afecta a todo dentro de los li-
mites de la atmoésfera. “La cuestién que enfrentamos hoy es si podemos
vivir de la forma en que aspiramos sin degradar los sistemas de soporte
de vida del planeta que nos sostendrdn masiana”. (Schlesinger, 2006)

La principal idea de la que se debe tomar conciencia es la fragi-
lidad de los ecosistemas a las acciones humanas, los ecosistemas
estdn altamente interrelacionados, por lo que nuestras acciones
pueden tener consecuencias inesperadas en él.

La estructura de esta memoria considera en primer lugar un
levantamiento de informacién sobre los juegos, los juegos de
mesa, el disenio de juegos y conceptos bésicos de ecologia, del cual
surge la oportunidad de disefio. Luego se seniala el contexto actual
de este tipo de juegos en Chile y el mundo, y el usuario especifico
al cual se apela, un publico de 15 a 30 afios, seguido de antece-
dentes y referentes del proyecto. Mds adelante se realiza una
breve descripcién de el juego actual, sus reglas, componentes y los
conceptos de ecologia que este plantea. Solo luego de comprender
el funcionamiento del juego, puede entenderse en su cabalidad la
siguiente seccién, metodologia y proceso de disefio.

El proceso de disefio se expone describiendo los diferentes pro-
totipos realizados, todos estos analizados segun parimetros que
se utilizan en el disefio de juegos, los cuales fueron previamente
descritos en el levantamiento de informacién.

Finalmente, se describe la implementacién de la propuesta, la cual
explica el trabajo que se ha realizado con dos editoriales de juegos de
mesa chilenas: Fractal Juegos y Ludoismo, quienes publicarin como
una coedicién Tori-tori jespecies en peligrol.



FORMULACION

QUE

Juego de mesa de estrategia y cooperativo, disponible en la web
como print and play, dirigido a jévenes y adultos, de 15 a 30 afios,
que representa el funcionamiento de un ecosistema, caracteriza
sus elementos esenciales, y expone las relaciones entre organis-
mos, mostrando claramente las consecuencias de las diferentes
acciones que los jugadores realicen.

POR QUE

Porque los juegos de mesa son un medio efectivo para difundir
conocimiento y socializar en torno a un tema contingente como
es la crisis medioambiental y la ecologia.

PARA QUE (Objetivo general)

Para difundir conocimiento sobre ecologia y el funcionamien-
to de ecosistemas de forma entretenida (inmersién) y generar
discusion y reflexion respecto a conceptos escenciales esta rama
de la biologia.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Disenar reglas de juego que resulten en dindmicas con parame-
tros deseables de flow, rejugabilidad y estética*
IOV: Obtencion y andlisis de datos cualitativos y cuantitativos sobre
la persepcion del juego por parte de los usuarios a traves de testeos.

2. Establecer conceptos esenciales de ecologia y aplicarlos a las
mecdnicas y narrativas del juego.
IOV: Validacién del juego por expertos.

3. Generar un sistema de archivos print and play descargables que
funcionen de manera coherente y puedan ser ficilmente compar-
tidos por los usuarios.
IOV: Archivos livianos que se encuentren presentes en una web
accesible para cualquier persona interesada.

4. Desarrollar una estrategia efectiva de difusién coherente a la
naturaleza del proyecto.
IOV: Cantidad de descargas del archivo y cantidad de publicaciones
en redes sociales de diferentes usuarios y/ o instituciones.

* Estos conceptos serdn definidos en el
levantamiento de informacién.



LEVANTAMIENTO
DE INFORMACION

El juego

“En el reinado de Atys el hijo de Manes, se experimenté en toda la Ly-
dia una gran carestia en viveres, que toleraron algiin tiempo con mucho
trabajo; pero después, viendo que no cesaba la calamidad, buscaron
remedios contra ella, y discurrieron varios entretenimientos. Entonces se
inventaron los dados, las tabas, la pelota y todos los otros juegos menos
el ajedrez, pues la invencién de este iiltimo no se lo apropian los Lydios:
como estos juegos los inventaron para divertir el hambre, pasaban un
dia entero jugando, a fin de no pensar en comer, y al dia siguiente
cuidaban de alimentarse, y con esta alternativa vivieron hasta dieciocho
afios. Pero no cediendo el mal, antes bien agravandose cada vez mds, de-
terminé el Rey dividir en dos partes toda la nacion, y echar suertes para
saber cudl de ellas se quedaria en el pais y cudl saldria fuera. El se puso
al frente de aquellos a quienes la suerte hiciese quedar en su patria, y
nombré por jefe de los que debian emigrar, a su mismo hijo, que llevaba
el nombre de Tyrseno. Estos iiltimos bajaron a Esmirna, construyeron
alli sus naves, y embarcando en ellas sus alhajas y muebles transporta-
bles, navegaron en busca de sustento y morada, hasta que pisando por
varios pueblos llegaron a los Umbros, donde fundaron sus ciudades, en
las cuales habitaron después.” (Her6édoto, trad. 2006, libro 1. 94)

Como se puede concluir de la historia de Herédoto (484-425 a.C.),
sea falsa o verdadera, el juego es una ocupacién de la humanidad
desde tiempos inmemoriales y conforma parte primordial de nues-
tra cultura. Se han descubierto elementos de juego de mas de 4.000
anos de antigiiedad, como el Senet, un juego egipcio del 2.686 a.C.
(Fig.1). De esta forma podemos asegurarnos de que los juegos han
evolucionado junto a la cultura humana; sin embargo, hay autores
como Johan Huizinga en su libro Homo Ludes, que defienden que

el juego es incluso anterior a la cultura, pues lo animales juegan

y el ser humano no agregé al juego animal ninguna caracteristica
fundamental. “Basta con ver jugar a unos perritos para percibir todos
estos rasgos. Parecen invitarse mutuamente con una especie de actitudes y
gestos ceremoniosos. Cumplen con la regla de que no hay que morder la
oreja al compariero. Aparentan como si estuvieran terriblemente enfada-
dos. Y, lo mds importante, parecen gozar mucho de todo esto” (Huizinga,
2003, pag. 11). Huizinga argumenta que el juego constituye un
fundamento de la cultura y estd impregnado en todas las grandes
ocupaciones humanas tales como el lenguaje, el mito y el culto
(Huizinga, 2003).

Fig. 1 Un juego de
Senet, sin fecha.

Fig. 2 Dados Griegos,
del siglo 1d.C.



El juego se ha desarrollado junto a la cultura y la tecnologia
durante miles de afios. Los juegos se han complejizado y vuelto a
simplificar, generando cada vez mds variabilidad, y aumentando
asi sus temadticas y tipologias. De esta forma, también surgen es-
tudiosos y disefiadores que intentan determinar las caracteristicas
fundamentales que definen a una actividad como un juego.

Los juegos suelen percibirse como medios de arte y entreteni-
miento, como las peliculas, los comics o la musica, y efectiva-
mente lo son, son formas de expresar y generar experiencias “los
juegos tienen un estilo —visual, aural, escrito, experiencial— y generan
respuestas emocionales y experiencias para que los jugadores reflexio-
nen” (Macklin & Sharp, 2016, pag. 6), sin embargo, son también
sistemas “los juegos son sistemas que dindmicamente generan juego™
(Macklin & Sharp, 2016, pag. 6). Estos estdn compuestos de ele-
mentos, tangibles o intangibles, que solo cobran sentido si se estd
jugando con ellos. Son sistemas que reciben input por parte de los
jugadores y generan un output “son los jugadores los que finalmente
hacen que el juego cobre vida” (Macklin & Sharp, 2016, pag. 6).

Para ejemplificar estos dos elementos esenciales, su funciona-
miento como sistemas y la emocién que provocan, observaremos
un juego de luche (Fig. 3). El luche es un sistema compuesto de
elementos simples: cuadros de tiza con nimeros y una piedra,
estos elementos al ser utilizados bajo ciertas reglas por un jugador
se convierten en juego y dan cabida a nuevas experiencias, tales
como saltar, reir, concentrarse, competir, generar compaferismo,
etc. (Macklin & Sharp, 2016)

¢;Cudles son los elementos que definen un juego y lo diferencian
de cualquier otro sistema? Se ha llegado a muchas definicio-

nes diferentes, unas més amplias y otras mds acotadas. Salen y
Zimmerman lo definen como “Un sistema en el cual los jugadores se
acoplan en un conflicto artificial definido por reglas, que produce un
resultado cuantificable” (Salen and Zimmerman, 2004, p. 80) Roger
Caillois lo define como una actividad libre, ya que el jugador elige
participar en ella; separada, porque estd delimitada espacial y tem-
poralmente; incierta porque no se sabe su resultado hasta el final;
improductiva por no generar bienes; reglamentada por hallarse
sometida a reglas y, ficticia (Caillois, 1961). Macklin y Sharp en
su libro Games, design and play definen seis elementos basicos que
todos los juegos incluyen:

Acciones: Lo que los jugadores pueden hacer en el juego.

Metas: El objetivo del juego. Es lo que motiva a los jugadores a
jugar.

Reglas: Las restricciones del juego. No son tangibles, no podemos
verlas y sin embargo estdn siempre presentes en la experiencia.

Al contrario de lo que podria pensarse, son las restricciones las
que permiten la creatividad, expresion y eleccién de los jugadores,
estas hacen los juegos entretenidos. (Macklin & Sharp, 2016) “las
reglas son la estructura invisible que mantiene en pie al juego”. (Mac-
klin & Sharp, 2016, pag. 8)

Objetos: Elementos necesarios para jugar el juego.

Espacio de juego: Espacio determinado en el que las reglas deben
ser seguidas.

Jugadores: Personas que juegan el juego. “el operador que hace el
juego funcionar”. (Macklin & Sharp, 2016, pag. 9)

Para ejemplificar como estos elementos conforman un juego ana-
lizaremos tres juegos que a primera vista parecen tener naturale-
zas muy diferentes, futbol, pacman y ludo.

Fig. 3 Un juego de
luche.

* En inglés “games are systems that
dynamically generate play”.
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CASO 1- FUTBOL

Acciones
Correr, patear la pelota, cabecear.

Reglas

- Los jugadores no pueden tocar la pelota con las manos,
exceptuando al arquero.

- En caso de que un jugador agreda a otro, el arbitro puede
mostrarle una tarjeta amarilla como advertencia o una tarjeta
roja para echarlo del partido.

- Los jugadores no pueden posicionarse mas cerca del arco
opuesto que un jugador del equipo opuesto.

Fig. 4 Final del Metas
mundial de fitbol Meter mis goles que el otro equipo en una cantidad de tiempo
de 1998. especifica.

Objetos

Pelota, arcos.

Espacio de juego
Cancha de fuitbol.

Jugadores
11 jugadores por equipo.

CASO 2 - PACMAN

Acciones
Mover a pacman hacia la derecha, izquierda, arriba o abajo.

Reglas

- Cuando pacman pasa sobre puntos blancos se los “come”.

- Los fantasmas persiguen a pacman, si lo tocan el jugador
pierde.

- Cuando pacman “come” un punto blanco grande los fantas-
mas se escapan de él, si pacman los alcanza puede comerlos.

Metas
Al desaparecer todos los puntos blancos el jugador gana el
nivel.

Fig. 5 Consola original

de Pacman. Objetos
Consola.

Espacio de juego
Pantalla y controles.

Jugadores
Un jugador.



1

3 » @ CASO 3-LUDO

% _ Acciones
' - Tirar el dado y avanzar una ficha por el tablero.

Reglas
7 - Se puede avanzar solo la cantidad de espacios que indique el
5 ) = dado. Si se llega a una casilla donde se encuentre una ficha de
| otro jugador, este vuelve a la casilla inicial.
7 B i _ - Se debe esperar el turno para lanzar el dado.

3

Metas
Dar la vuelta completa al tablero y luego al centro con
cuatro fichas.

Fig. 6 Juego de ludo.
Objetos

Tablero, fichas y dados.

Espacio de juego
Tablero.

Jugadores
De dos a cuatro jugadores.
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Elementos basicos del disefio de juegos

La teoria de juegos ha definido variados conceptos que ayudan a
desarrollar juegos entretenidos. Uno de ellos es el flujo. El flujo
es un término planteado por el sic6logo Mihaly Csikszentmihalyi
en su libro Flow: The Psychology of Optimal Experience. Se define
como la relacién ideal entre el nivel de dificultad de una activi-
dad y la capacidad de la persona que la realiza. En palabras de
Csikszentmihalyi el flujo es “un estado en el cual las personas estdn
tan involucradas en una actividad que [...] continuardn realizdndola
[...] por el puro motivo de hacerla”. (Cskikszentmihalyi, 1990, p.4)
El flujo se aplica al disenio de juegos enfocindose en los niveles
de dificultad de estos. Cuando un juego es demasiado dificil para
un jugador, causa ansiedad, y cuando es muy fécil, causa aburri-
miento (Fig. 7). El disefio de juegos tiene el objetivo de llegar a
mecdnicas que equilibren las variables de dificultad y capacidades.

Otro concepto planteado en la teoria de juegos es la estética,
definida por Robin Hunicke, Marc LeBlanc y Robert Zubek

como “Las respuestas emocionales que se espera que el sistema de juego
evoque en el jugador.” (Hunicke, LeBlanc y Zubek, 2004, p. 2). Estas
pueden ser variadas, tales como fantasia, desafio, compafierismo
u orgullo. El orgullo es un componente estético que otros teéricos
del juego llaman fiero: “lo que sentimos luego de que triunfamos so-
bre la adversidad. Lo conoces cuando lo sientes, [...] todos expresamos el
fiero de la misma forma: subimos los brazos sobre la cabeza y gritamos”
(Jane McGonigal, 2011, p.33). El fiero consiste en la emocién de
lograr algo después de haber sobrepasado los obstdculos suficien-
tes y es algo que se espera que cualquier jugador sienta después de
ganar un juego.

Por tltimo, otro concepto a tener en cuenta al disefiar un juego es
la rejugabilidad. Esta se refiere al potencial del juego para ser ju-
gado repetidas veces; que se tenga un buen indice de rejugabilidad
significa que el publico lo disfruta y desea repetir la experiencia.
(Salen & Zimmerman, 2004).

DIFICULTAD

ZONA DE
ANSIEDAD
%
&
N\
()
‘v()
$
N
ZONA DE

ABURRIMIENTO

4

CAPACIDAD DEL JUGADOR

Fig. 7 Grdfico de
flujo propuesto por
Cskikszentmihalyi
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Tipos de juego

Macklin y Sharp en Games, design and play, definen 10 tipos

de juegos: competitivos, cooperativos, basados en la habilidad,
basados en la experiencia, basados en el azar, antojadizos, de rol,
performativos, expresivos y basados en simulaciones. Un juego
puede pertenecer a mas de una de estas tipologias. A continua-
cién se desarrollaran dos tipologias, los juegos cooperativos y
los basados en simulaciones, ya que son las que conciernen a este
proyecto.

Juegos cooperativos: Juegos en los que los jugadores trabajan en
conjunto para lograr las metas. “cuando va bien, es una de las mejores
formas de diversion que puedes tener” (Macklin & Sharp, 2016, pag.
53). Los jugadores estdn en sincronia, haciendo que pasen cosas

que ninguno podria lograr por si solo. Los juegos cooperativos Fig. 8 Portal 2 es un juego que se puede jugar de uno o dos
tienen a su vez sub categorias:

- Juegos cooperativos simétricos: Todos los jugadores tienen las
mismas capacidades y atributos basicos. (Fig.8)

- Juegos cooperativos asimétricos: Cada jugador tiene un rol
especifico, por lo tanto, tienen diferentes habilidades dentro del
juego (Fig. 9)

- Juegos cooperativos simbiéticos: Donde cada jugador tiene
cierta informacién sobre el juego que el otro no tiene, por lo que
dependen el uno del otro para avanzar y poder ganar.

jugadores, al jugarse de a dos, los jugadores tienen las mismas
capacidades, pero tienen que trabajar juntos y muchas veces

coreografiar sus acciones para ganar el juego.

Juegos Basados en simulaciones: Juegos que se basan en
modelar situaciones de la vida real presentando un punto de vista.
Estos juegos requieren de un nivel de abstraccién, simplificando
la complejidad de sistemas de la vida real y haciéndolos accesibles
en un juego. (Fig.10)

Fig. 9 La isla prohibida de Matt Leacock es un juego
cooperativo asimetrico, cada jugador tiene un rol que
le otorga capacidades especiales.

Fig. 10 The McDonald’s videogame se basa en una simulacion
satirica del funcionamiento de McDonald’s.
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Los juegos de mesa

Este tipo de juego se juega hace miles de afos, el mis antiguo cono-
cido es el Senet, un juego egipcio del 2.686 a.C., otros juegos de larga
tradicién, como el go (Fig.11) o el ajedrés, siguen vigentes hasta el
dia de hoy. Estos juegos han evolucionado junto a la cultura. “Donde
sea que el futuro nos lleve, los juegos de mesa estardn ahi, reflejando nues-
tras elecciones y actitudes en papel y carton.”(Donovan, 2017, p.256)

Por mucho tiempo los juegos de mesa fueron en su mayoria
juegos familiares, como Batalla naval, Candyland o Monopoly,
hechos por grandes compafiias como Hasbro y Mattel. Estos
juegos estaban dirigidos a un publico infantil y se caracterizaban
por utilizar el azar (dados, ruletas) como elemento primordial
para ganar. A fines de los afios 80 y comienzos de los 90, primero
en Alemania y luego en el resto del mundo, hubo una revolu-
cién en los juegos de mesa. Estos comenzaron a estar dirigidos a
adultos y el elemento de la suerte fue disminuyendo cada vez mis,
siendo reemplazado por la estrategia. (Spak & Liberty, 2012) Los
juegos comenzaron a tener el nombre del disefiador en la caja, lo
cual cambi6 la percepcién de estos de forma importante: “pones el
nombre del disefiador en la caja y de repente los juegos son arte” (Spak
& Liberty, 2012). En esta época los juegos de mesa eran jugados
por un grupo social muy particular, los nerds o geeks.

Hoy, elementos anteriormente nerds, como los cémics y los
super héroes, se han vuelto populares, y los juegos de mesa a su
vez se han vuelto interesantes para un nuevo publico “Los juegos
se han movido de un nicho a un piiblico mainstreem” (Livingstone,
2013). Los juegos de mesa, especificamente los juegos de estilo
europeo o eurogames*, estan viviendo una edad de oro (Gibson,
2014), el prestigio y el interés por estos juegos ha crecido
exponencialmente y los jovenes y adultos de 15 a 30 afios,
componen la mayoria de sus jugadores.

Fig.11 Un juego de Go.

Este nuevo interés de un ptblico mas variado ha generado un
feedback positivo en la industria de los juegos de tablero, mientras
mds gente estd interesada aumenta la diversidad de productos.
Hoy hay nuevas temadticas, nuevos géneros y més diversidad, lo
que genera mds gente interesada, generando juegos cada vez mds
variados, y asi sucesivamente (Blas, 2015). Este éxito se ve refle-
jado en las ventas y en la demanda por los juegos de mesa “Los
juegos de mesa son mds financiados que los videojuegos en kickstarter”
(Booth, 2017) (Fig 12) menciona Paul Booth en su entrevista
para el podcast The Measure of Everyday Life, refiriéndose a este
fenémeno. Los colonos de Catdn, quizas el juego de estilo europeo
mds exitoso hasta ahora, ha vendido 22 millones de copias en 30
idiomas diferentes y se encuentra constantemente agotado en las
tiendas. “las ventas de juegos de mesa superaron mds de un billon de
délares el ultimo par de afios”. (Booth, 2017)

Los juegos de mesa “son intrinsecamente sociales” (Livingstone,
2013). A diferencia de los video juegos, los juegos de mesa
requieren, generalmente, un grupo de jugadores in situ. Drew
Blas plantea los juegos de mesa como una nueva revolucioén
social, destaca que nos permiten escapar de la tecnologia e
interactuar con personas cara a cara ‘son interacciones sociales de
calidad” (Blas, 2015). Paul Booth sefiala que “existe una pérdida de
socializacion y hemos reemplazado las relaciones sociales cara a cara
con la interaccién digital” (Booth, 2017) y propone los juegos de
mesa como una posible solucidn “Sentarse a jugar un juego, ser
sociales, comunicativos, estas son habilidades que son universales y solo
pueden beneficiarnos”. (Booth, 2017)

* “Los euro style games son un género de juegos
de mesa que generalmente enfatizan la estrate-
gia y la cooperacién por sobre el conflicto y la
suerte” (Graham, 2016)

PROYECTOS FINANCIADOS EXITOSAMENTE EN KICKSTARTER

JUEGOS DE TABLERO
Y CARTAS

50 —
VIDEOJUEGOS

40

30

20

10

0
SEP Nov ENERO  MARZO MAYO juLio
2011 2011 2011 2011 2011 2011

Fig. 12 Proyectos
financiados
exitosamente en
Kickstarter
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Kevin Spak y Sam Liberty, disefiadores de juegos de mesa, plan- 5. Promover interacciones entre los jugadores.
tean siete reglas para lograr buenos niveles de flujo y rejugabili-
dad e inmersivos elementos estéticos. Estas reglas son simples y 6. Integrar el tema: Las reglas deben tener ldgica con la temdtica

todas ellas fueron consideradas en el proceso del disefio del juego.  del juego.

1. No eliminar jugadores: “No es divertido sentarse y ver como tus 7. Generar tension: Generar suspenso en los jugadores, logrando
amigos juegan un juego”. (Spak & Liberty, 2012) que cada vez que tomen una decisién estén dejando algo de lado.
2. Reducir el tiempo de entreturno. A continuacioén se sefiala de qué forma Los colonos de Catdn logra

cumplir todas estas especificaciones.
3. Balancear estrategias: Lograr que las estrategias necesarias para
jugar sean variadas, hacer lo mismo una y otra vez aburre a los
jugadores.

4. Reducir el rol de la suerte: Es importante que los jugadores
sientan que tienen incidencia sobre el juego.

CASO 1-LOS COLONOS DE CATAN

No eliminar jugadores
No se eliminan jugadores.

Reducir el tiempo de entreturno

El tiempo de entreturno no es corto, pero afecta directamente
al juego de todos, requiriendo que los jugadores se mantengan
atentos al turno de los demas.

Balancear estrategias
Que varien las posibilidades segtin los turnos de los demis
hace necesario cambiar el plan de accién constantemente.

Fig. 13 Los colonos de ~ Reducir el rol de la suerte

Catan. Siendo que el juego incluye dados, elementos de suerte, es
posible posicionarse en lugares estratégicos que significan una
mayor probabilidad de conseguir dados beneficiosos.

Promover interacciones
Promueve interacciones entre jugadores al ser un juego de
negociacion.

Integrar el tema
Sus mecdnicas y reglas tienen que ver con la tematica.

Generar tension

Al negociar, los jugadores se benefician tanto a si mismos
como a sus oponentes.
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Los juegos de mesay el internet

La comunidad de jugadores de juegos de mesa estd principalmen-
te compuesta por jovenes y adultos jovenes que tienen gran pre-
sencia en las redes. La relacién de estas personas al internet no es
coincidencia: “Muchas figuras de la industria sefialan al internet como
un factor clave en el crecimiento del juego de mesa. El crecimiento de los
smartphones y tablets ha dado a los jugadores una forma barata de pro-
bar versiones digitales de juegos de mesa, y muchos luego compran las
copias fisicas. Las tiendas online han hecho que los juegos sean mucho
mds accesibles que en el pasado, cuando muchos solo podian comprarse
en pequefios niimeros en tiendas especialistas. Al mismo tiempo, el poder
de los blogs, videos online y redes sociales han creado un boca-a-boca
para una industria que, hasta recientemente era ignorada por la media
mainstream no-jugadora” (Duffy, 2014). Es el surgimiento del
internet el que ha permitido que los juegos de mesa pasen de un
nicho nerd a un ptbico mainstreem.

Esta presencia en redes ha ocasionado también el surgimiento

de los juegos print and play (PNP), juegos de mesa que cualquier
persona puede descargar, imprimir y jugar. Existen en distintos
formatos, algunos se compran, otros se descargan gratuitamente
y otros son open source, o sea, incluyen los archivos editables para
que cualquier persona pueda descargarlos, editarlos y volver a
compartirlos en linea. Muchos juegos que se venden en tiendas
tienen también una version print and play realizadas por los
mismos autores, tales como Sushi go! o Cards Against Humanity.
Segun Jorge Larrain, socio de la editorial de juegos de mesa Frac-
tal Juegos, esta estrategia, a diferencia de lo que podria pensarse,
beneficia las ventas de juegos, pues la mayoria de las veces, luego
de jugar el PNP, los usuarios deciden comprar el juego original.

Crisis medioambiental: generar conciencia de
conservacion a partir del conocimiento

El dafio ambiental es un problema creciente y de primera im-
portancia. La temperatura de la tierra ha aumentado de forma
dréstica en los dltimos 100 anos, hemos ocupado los recursos
naturales a una velocidad mayor a la que se renuevan y existe una
creciente pérdida de la biodiversidad (entre 200 y 2000 exticiones
al afo). “Puesto de manera simple, la biodiversidad reducida significa
que millones de personas enfrentan un futuro donde los suministros de
alimento son mds vulnerables a pestes y enfermedades, y donde nuestro
acceso a agua dulce serd muy breve e irregular.” (WWEF, s. f.).

Estos danos han sido principalmente causados por la accién
humana: el desarrollo industrial desenfrenado y la explosion de-
mografica son factores que agravan dia a dia el problema. (WWF,
s.f.). Segin Gonzalo Salazar, disefiador de la Pontificia
Universidad Catdlica de Chile; PhD sobre Ecologia Humana y
Disefio Ecolégico, citado por Eduardo Pards, una forma efectiva
de visualizar el efecto que hacemos en el medio, es entendiendo el
funcionamiento de los sistemas que sostienen la vida en la tierra y
como nuestras acciones influyen en ellos. (Como se cita en Paris,
2014, p. 64)

A causa de estas problemadticas la ecologia ha surgido como un
tema central en las discusiones contemporineas, sin embargo,
estas se basan muchas veces en informacién parcelada o mitos.
Por esto, surge la necesidad de generar conciencia a partir del
conocimiento realizando difusién cientifica sobre ecologia, la
rama de la biologia que estudia las interacciones entre los orga-
nismos y su entorno.

Fig. 14 Version print
and play de Sushi Go!

Fig. 15 Version de Sushi
Go! disponible en tiendas.



Conceptos basicos de ecologia

Leyes de la termodindmica

I- Un sistema aislado puede intercambiar energia con su entorno en
forma de trabajo y de calor, acumulando energia en forma de energia
interna.

2- La entropia del universo siempre tiende a aumentar.

Ley de la conservacion de la materia
La materia no se crea ni se destruye, solo se transforma.

La ecologia es el estudio de cémo los organismos interactiian
entre ellos y su entorno fisico de materia y energia.

Existen tres factores interconectados que sostienen la vida en
la tierra:

1. El flujo de energia del sol, gobernado por la primera y
segunda ley de la termodindmica.

2. Los ciclos de la materia (nutrientes, agua, carbono, nitré-
geno, fosforo), gobernados por la ley de la conservacion de la
materia.

3. Gravedad, que permite que estos procesos se mantengan
dentro de la atmoésfera.

Los cientificos han dividido la materia en siete niveles de organi-
zacion (Fig.16):

Fig. 16 Niveles de organizacion de la materia.

1. Atomo: La unidad més pequefia de un elemento quimico que
exibe sus propiedades.

2. Molécula: Combinacién quimica de dos o mds atomos.

3. Célula: La unidad funcional y estructural de la vida.

4. Organismo: Un ser vivo individual.

5: Poblacién: Un grupo de individuos de la mismaespecie vivien-
do en un lugar particular.

6. Communidad: Poblaciones de diferentes especies viviendo en
un mismo lugar y potencialmente interactuando.

7. Ecosistema: Una comunidad de diferentes especies interactun-
do entre ellas y con su ambiente no vivo de materia y energia.

La ecologia se concentra en estudiar los dltimos cuatro.

Todos los componentes vivos de la tierra en conjunto son llama-
dos biosfera, esta en conjunto con la atmésfera (aire), la hidrosfe-
ra (agua) y la geosfera (tierra) conforman el sistema que sostiene

la vida en la tierra.
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Los componentes de un ecosistema pueden ser abiéticos (no
vivos) como agua, tierra, etc o bi6ticos (vivos), animales, plantas,
etc. Incluyendo a los organismos muertos y sus desechos.

Muchos factores abidticos pueden limitar el crecimiento de una
poblacién y algunos tienen més importancia que otros; estos son
llamados factores limitantes, que suelen ser, por ejemplo, la canti-
dad de precipitaciones o los cambios de temperatura.

Los factores bioticos de un ecosistema se clasifican en producto-
res y consumidores.

Los productores o autétrofos (auto-alimentadores) crean los
nutrientes que necesitan para sobrevivir a partir de energia del
ambiente. La mayoria capturan luz solar y producen carbohidra-
tos a través de la fotosintesis. De esta forma la energia entra a la
mayoria de los ecosistemas.

Todos los demds organismos son consumidores o heterdtrofos
(alimentados de otros); estos no pueden producir sus propios
nutrientes y se alimentan de otros organismos. Estos se clasifican
en herbivoros (que se alimentan de productores), carnivoros (que
comen herbivoros), carnivoros terciarios (que comen otros car-
nivoros), omnivoros (que comen plantas y animales), descompo-
nedores (sacan nutrientes de cuerpos muertos y los devuelven a la
tierra para el nuevo uso de estos por los productores) y detriti-
voros (que se alimentan de desechos o cuerpos muertos de otros
organismos).

El flujo de energia y los ciclos de nutrientes son los que sostienen
la vida en la tierra. Estos dependen de la ley de conservacién de la
materia y de las dos primeras leyes de la termodindmica.

La energia en los ecosistemas fluye a través de las cadenas y redes
alimenticias. Mientras la energia fluye, la cantidad de energia
quimica disponible para cada organismo del nivel siguiente dis-
minuye. En cada transferencia de energia (organismo que se come
a otro) se pierde un poco en forma de calor como resultado de la
segunda ley de la termodindmica.

La materia en los ecosistemas tiene diferentes ciclos. Esta siempre
se conserva pero va pasando por varios estados, como resultado
de la ley de conservacién de la materia. Los ciclos mds importan-
tes para conservar la vida en la tierra son el ciclo de nutrientes, el
ciclo de agua, el ciclo de carbono, el ciclo de nitrégeno y el ciclo
de fésforo. (Miller & Spoolman, 2009)
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Fragilidad de los ecosistemas
Un ecosistema se define como: “Una comunidad de diferentes espe- ‘ 6 ‘
cies interactuando unas con otras y con su entorno no vivo de materia y

energia (...) Los ecosistemas no tienen Emites claros y no estdn aislados

los unos de los otros” (Miller & Spoolman, 2009, p. 53). Un ecosiste-
ma es un conjunto de elementos altamente complejo e interrela- ; ._
cionado. (Miller & Spoolman, 2009). alimenticia.

Fig. 17 representacion
comiin de una cadena

Los ecosistemas no pueden simplificarse a una cadena alimenti- s e i et o Bached Gt
cia, pues son realmente una red de relaciones entre seres vivos y e bk Gl /" I
componentes no vivos (tales como precipitaciones o cambios de ' y
temperatura) (Lima, 2015). Entendiéndolos de esta manera, se
puede concluir que los ecosistemas son increiblemente fragiles
a las acciones humanas, pues cualquier cambio puede incidir de
manera impredecible a un sistema completo.

| Commen Tern

La Fig. 17 es una representacién comun de las relaciones entre
animales en un ecosistema, sin embargo, la Fig. 18 es un mapa mas
preciso de las relaciones que existen en un espacio determinado.

| Oenpl =

A Periswinkh
1

Fig. 18 Una red
almenticia simplificada
del noroeste del
atlantico por David
Lavigne.



Un ejemplo de cémo una perturbacién puede afectar de forma
impredecible un sistema completo son las especies exdticas inva-
soras, o especies introducidas. ‘Son especies fordneas introducidas
de forma artificial, accidental o intencionadamente y que, después de
cierto tiempo, consiguen adaptarse al medio y colonizarlo.” (WWF,
s.f.). Estas especies no tienen competencia en los ecosistemas,
pues los organismos nativos no evolucionaron en contacto con
ellas, y son la segunda causa de pérdida de la biodiversidad en el
mundo. (WWF, s.f.)

Finalmente, la interrelacién es la caracteristica mas representativa
de un ecosistema y la idea de “todo afecta a todo” es uno de los
conceptos bésicos y mas importantes de la ecologia.

%

10— ’

Fig. 19

33

Fig. 20
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Fig. 19 y Fig 20.

Representacion ilustrada por Jennifer Parks de
la red alimenticia de las especies que viven en
Alpine Lakes, California. Lo que pasa cuando
se introducen peces no nativos es que todas las
especies grises desaparecen, algunas al borde
de la extincion y la poblacién de mosquitos
aumenté inesperadamente, a pesar de que los
peces se los comen. (Berlow, 2010)
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OPORTUNIDAD DE DISENO

Una forma utilizada para visualizar estas relaciones son los
simuladores digitales, estos son una de las técnicas mds poderosas
que se utilizan hoy para modelar la interrelacion de los ecosis-
temas. Permiten prever y visualizar los efectos que cualquier
intervencién tendria en un sistema, adelantindose al tiempo. Nos
permiten darnos cuenta de que un pequefio cambio puede afectar
de forma impredecible a un sistema, pero la misma velocidad de
ellos hace dificil entender cabalmente por qué nuestras acciones
produjeron dichos efectos. Lo que es una ventaja del punto de vis-
ta practico es una desventaja del punto de vista didactico. (Fig. 21)

Por esto planteo el juego, y particularmente el juego de mesa como
una herramienta para representar ecosistemas. Los juegos de mesa
pueden hacer las veces de simuladores anilogos. Responden a
acciones realizadas por los jugadores rigiéndose por ciertas reglas.
Nos muestran el funcionamiento de sistemas frente a nuestros ojos
y lo més interesante es que los activamos nosotros mismos. Asi,
podemos ver una representacion de cémo nuestras acciones afectan
a un sistema completo, en el tablero, paso por paso. (Fig. 22)

Fig. 21 Simuladores como
learner.com representan el
fucionamiento variable de los
ecosistemas, sin embargo, es
dificil comprender las razones de
los cambios.

Fig. 22 Cytosis es un juego
de mesa que propone una

simulacion del funcionamiento
interno de la celula.



Potencial del juego como herramienta educacional
“Me lo contaron y lo olvidé; lo vi y lo entendi; lo hice y lo aprendi”
- Confucio

Aplicar el juego a la ensefianza no es una idea nueva. Es un tema
presente en las discusiones sobre educacién y ha dado cabida

a conceptos como “edutainment”, definido como “videojuegos,
programas de television u otros materiales, que pretenden ser tanto
educacionales como entretenidos.” (Dictionary, s.f.). El edutainment
plantea unir en diferentes actividades la educacién y la entreten-
cién. Sin embargo, segiin Mitchel Resnick este objetivo aloja un
error grave, pues separa la educacién de la entretencién como

si fuesen conceptos independientes, cuando en realidad estin
estrechamente relacionados. Suele considerarse que aprender es
aburrido, y que hay que “mejorarlo” con un poco de entreten-
cién “Con demasiada frecuencia, ven la educacion como una medicina
amarga que necesita una capa de aziicar de entretencion para volverse
soportable.” (Resnick, 2004) Resnick argumenta que el término
debiese ser reemplazado por playful learning. Una de las cosas mds
importantes a comprender cuando se trata de ensenar de forma
divertida, es que aprender es algo intrinsecamente entretenido.
Estamos hechos para aprender, nuestro cerebro tiene una gran
habilidad para absorber patrones, analizarlos y sacar conclusiones.
El juego surge como una actividad perfecta para lograrlo, pues sus
patrones son mas nitidos que los que percibimos en nuestro dia a
dia. (Livingstone, 2013)

Desde sus inicios el juego ha estado ligado al aprendizaje. El
juego animal tiene como objetivo que los cachorros practiquen
habilidades para su vida adulta, como la caza o la proteccién de
sus pares (Fig. 23). El juego es un medio de educacién natural,
nos permite como jugadores descubrir sus contenidos por no-
sotros mismos mientras formamos parte de él (Huizinga, 2003).
Mientras la educacién tradicional nos plantea los problemas
resueltos, el juego nos permite investigarlos hasta descubrir sus
respuestas, las cuales, en consecuencia, recordamos, vinculdndolas
a la gratificacién por un logro personal. Este tipo de aprendizaje,
de acuerdo a Mark Rein-Hagen (Rein-Hagen, 2013), es painless
learning, un aprendizaje éptimo.

Segun Resnik, una distincién critica del playful learning que lo
separa de la educacién tradicional, es que las personas al ju-

gar estan conducidas por una motivacién intrinseca y no por
recompensas externas y que esta motivacion solo surge al ver por
delante nuevos desafios por resolver. “La motivacion personal, mds
que la motivacion externa, se encuentra en el corazon de la creatividad,
responsabilidad, comportamiento sano y cambio duradero.” (Deci,
1996). Otro error que se comete segin Resnik al intentar hacer el
aprendizaje mas ameno, es intentar facilitar las tareas, creyendo
que su facilidad las hard mds atractivas para los estudiantes: “con
demasiada frecuencia, los disefiadores y educadores intentan hacer las
cosas fdciles” para las personas que estdn aprendiendo , pensando que
las personas estdn atraidas a cosas que son fdciles de hacer. Pero no es el
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caso. El psicologo Mihaly Csikszentmihdlyi ha descubierto que las per-
sonas se vuelven mds profundamente atrapadas en actividades cuando
estas son desafiantes, pero no abrumadoras.” (Resnick, 2004, p.3). De
esta forma, los juegos se vuelven ideales para el playful learning, ya
que pueden controlar que tipo de desafios entregar a cada jugador
segun sus propias capacidades.

El aprendizaje, segtin autores como Ralph Koster, es una carac-
teristica fundamental para que un juego resulte divertido. Segin
Koster un jugador se divierte siempre y cuando tenga un desafio
que resolver por delante. En su libro A theory of fun define la
diversion: “La diversion en los juegos surge de la comprension, de la
maestria. Es el acto de resolver problemas lo que hace un juego diver-
tido” (Koster, 2005, p. 40) Haciendo una fuerte relacién entre el
aprendizaje y la entretencién, Koster afirma que el aburrimiento
es lo opuesto al aprendizaje, pues nuestro cerebro —al no encon-
trar nuevos patrones que absorber- se aburre. “Mantén al jugador
aprendiendo”. (Koster, 2005, p.46)

Existen muchas formas de aprender, unas mas divertidas que
otras. Aprender “de memoria” es probablemente la més aburrida
de todas. Aprender resolviendo problemas, haciéndose preguntas
e intentando responderlas, es la mds atractiva y esta puede lograr-
se de diferentes formas, el juego es una de ellas, pues presenta
patrones y desafios de manera clara y adecuada a las capacidades
de cada persona.

Fig. 23 El juego es incluso
anterior a la cultura, pues

lo animales juegan y el ser
humano no agrego al juego
animal ninguna caracteristica
Sfundamental.
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CONTEXTO DE
IMPLEMENTACION

Juegos de mesa en Chiley el mundo

Cuando los juegos de mesa se comenzaron a percibir como obras,
a comienzos de los afios 90, se generd una sub-cultura de fana-
ticos jugadores (Spak & Liberty, 2012) que ha crecido afio a afio
llegando a lo que es hoy, una red internacional de eventos, locales
y tiendas, donde personas socializan en torno a los juegos de mesa
tanto en el mundo fisico como en el mundo digital.

Convenciones

Las convenciones de juegos son eventos en los que las personas

se retinen a jugar y enterarse de las novedades en el mundo de los
juegos de mesa. Tal como en las ferias del libro, se venden tanto
juegos de mesa como las licencias de estos a editoriales. Estas con-
venciones son de todo tipo, existen convenciones de gran interna-
cionalidad y prestigio, como la BGG Con en Texas, Estados Unidos
o la convencién SPIEL, que se lleva a cabo en Essen, Alemania,
esta ultima recibiendo mas de 150.000 visitantes al ao y donde
exponen mds de 1.000 expositores de juegos de mesa (Mendelsohn,
2016). En Chile, existen eventos como Juegos en el Parque o el
Table Top Day que se realizan todos los afios. A la Gltima versién
de Juegos en el Parque, realizada en noviembre de 2017 recibié a
mas de 3.000 asistentes (El Mercurio, 2017) y el Table Top Day de
este afo convoco a 1.200 personas (Luchozzy, 2018).

Tiendas

Como ya se habia mencionado anteriormente, existen tiendas
especializadas de juegos de mesa. Estas tienen personal entrenado
que explica los juegos a los clientes y algunas tienen un espacio
disponible para probar juegos. Es el caso de Entre Juegos, una tien-
da chilena especializada en juegos que incluye un espacio llamado
Entre juegos, la expansion, preparado para que sus clientes jueguen.

Al pasar los juegos de mesa de un publico de nicho a un publico
comun, estos comenzaron a venderse también en tiendas no espe-
cializadas en estos productos. En Chile, diversas librerias venden
juegos de tablero y tiendas de retail como Fallabella también los
incluyen en sus catdlogos.

Este sibado en el Parque Bust:lmnnt;::
Més de tres mil personas
reunirdn en torno a juegos de mesa

Por tercer aflo se realizard la actividad gratuita “Juegos en el
Parque”. Catan y Carcassonne serdn algunos titulos disponibles

Fig. 25 Convencion SPIEL en Essen.



Locales de entretenimiento

“El board game boom no solo ha llevado a la creacion de nuevos juegos
sino también a cafés y bares enfocados en el jugar” (Graham, 2016).
Los board game cafesy los board games bars son lugares donde las
personas van en grupo a socializar, tomar un café o una cerveza
v jugar diferentes juegos de mesa. Estos cuentan con ludotecas a
las que los clientes pueden acceder si consumen en el local. Han
aparecido en todo el mundo, desde Estados Unidos hasta Brasil,
Europa y la India. En Chile existen bares, como el Insert Coin,
y cafés, como el Café 2D6, que cuenta con mds de 150 juegos
disponibles (2D6, s.f.).

Editoriales

Las editoriales de juegos, tales como las de libros, son muy diversas.
Existen tanto grandes editoriales internacionales como peque-

nas editoriales independientes. Chile se estd posicionando en el
mercado con editoriales como Fractal Juegos, Ludoismo, Cuatro
Quesos y Niebla Games, las cuales editan juegos originales y juegos
extranjeros para distribuirlos por el mercado hispanohablante.

Los juegos de mesa aplicados a la educaciéon

En Espana, proyectos como Un Colegio de Juegos proponen
introducir el juego de mesa a las salas de clase y editoriales como
la editorial Haba, de origen alemdn, se dedican a hacer juegos con
gran valor educativo y colaborar a ludotecas de colegios por toda
Europa. (Sdnchez, 2018)

En Chile, el Observatorio del Juego compone una red sudame-
ricana que desde el 2015 estudia y promueve el uso de los juegos
de mesa como una herramienta de educacién. Tienen el objetivo
de “construir experiencias de aprendizaje significativas, entretenidas y
que motiven tanto a nifios como a docentes usando juegos de mesa para
aprender.” (Observatorio del Juego, 2018)

En el observatorio del juego han comprobado como el juego de
mesa mejora la experiencia educativa y se enfocan en tres pilares

fundamentales: convivencia escolar, aprender y reforzar contenidos

y potenciar habilidades como comunicacién, empatia y analisis.
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Fig. 26 Cartel sefiala que llegé Los colonos de
Catan a la tienda Genial, Costanera Center.

Fig. 28 Niiios jugando Laberinto mdgico,
Observatorio del juego.
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USUARIO

La gran mayoria de las personas que juegan juegos de mesa de
estrategia, son jovenes y adultos de 15 a 30 afios. Esta generacion
posee dos caracteristicas que la hacen la mas apta para prota-
gonizar el resurgimiento de los juegos de mesa: su presencia en
internet y la relacién que tienen con los juegos en su dia a dia.

Como ya se habia mencionado anteriormente, el internet ha
permitido que los juegos de tablero ganen popularidad de distintas
formas: permitiendo que se prueben versiones online, generando
tiendas en linea mds accesibles, y facilitando que existan recomen-
daciones y criticas de juegos de parte de usuarios alrededor de todo
el mundo. Esta dltima es de especial importancia, pues los juegos de
mesa basan su difusién precisamente en las recomendaciones. No
existe publicidad de juegos de mesa en las calles ni en la televisién
y, sin embargo, sus ventas crecen afio a afio. Es el boca a boca entre
los mismos usuarios, quienes fomentan su uso y compra.

Una segunda caracteristica fundamental de esta generacién es la es-
trecha relacion que tienen con el juego. Son generaciones que han
pasado su nifez, adolescencia y temprana adultez jugando; interac-
tian con juegos de forma cotidiana y de diferentes maneras. De esta
forma, no categorizan el juego como una actividad infantil, y asi, su
aproximacion a los juegos de mesa no comienza con este prejuicio.
Estos juegos, ademas, tienen dos caracteristicas que los diferencian
de los juegos mds comunes de hoy en dia: son presenciales y ana-
logos, lo que los hace atin mds atractivos para una generaciéon que
apoya la mayoria de sus relaciones sociales en la tecnologia.

Los usuarios del juego propuesto se pueden dividir en dos gran-
des grupos: los usuarios de nicho y los usuarios casuales. Estos se
diferencian por su forma de acceder a los juegos de mesa. Los pri-
meros los compran, tienen autores favoritos y conocen muchos
juegos diferentes. Son ellos quienes asisten a las convenciones, se
mantienen al tanto de nuevas publicaciones y descargan y arman
juegos print and play. Los segundos, usuarios casuales, acceden a
estos juegos porque los juegan con sus amigos, y la forma en que
conocen juegos nuevos es a través de recomendaciones de usua-
rios de nicho. Los usuarios casuales conforman un grupo mayor.

La mayoria de los juegos de mesa requieren de un grupo de
jugadores, por esto, los usuarios suelen reunirse especialmente
para jugarlos. Estos grupos de jugadores se conforman tanto de
usuarios de nicho como de usuarios casuales.

Al comenzar una sesién con un juego nuevo, los usuarios de
nicho tienen un rol fundamental: ademds de ser generalmente

los duenios del juego, son quienes lo presentan y explican las
reglas. Por esta razén estos usuarios son clave para el proyecto, es
necesario que el juego sea interesante para ellos para que luego lo
sea para un grupo mds amplio, los usuarios casuales. Basindose
en la teoria de la difusién de la innovacién*, los usuarios de nicho
podrian representar a los primeros adoptantes, y a partir de ellos,
el proyecto puede acceder a las mayorias, los usuarios casuales.



*Teoria de difusién de lainnovacién
La teoria de la difusién de la innovacién planteada por
Everett Rogers en 1962 en su libro Diffusion of Innova-
tions, plantea una forma de comprender de qué manera los
elementos percibidos como novedosos se difunden entre sus
usuarios en términos de conocimiento, persuasion o decisiéon
acerca de su adopcién (Rogers, 1962).

La teoria define grupos de individuos que se diferencian por
su velocidad de adaptacién a la innovacién en cuestién. Estas
son: los innovadores, los primeros adoptantes, la mayoria
precoz, la mayoria rezagada y los tradicionales. La forma en
que se transmite la innovacién de un grupo de individuos a
otro es a través de canales de comunicacién. Los medios ma-
sivos son los de més rapida difusién, sin embargo, los medios
de relaci6n interpersonal (boca a boca) son los mas efectivos.
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diferentes grupos.
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ANTECEDENTES
Y REFERENTES

Micropul

Es un juego print and play publicado en Board Game Geek en

2004 y su version original tiene mas de 1000 descargas (Fig. 29).
Es un antecedente del proyecto por los buenos resultados que
dio su caracteristica open source, lo que se ve reflejado en como
sus usuarios se involucraron en la realizacién y crecimiento del
juego. Crearon y publicaron nuevas versiones en Board Game
Geek (Fig.30), variando las reglas y la estética del juego, subieron
plantillas para corte laser de las piezas, e incluso, programaron
replicas para jugar online (Fig. 31). Se han publicado en distintos
medios videos con criticas y sinopsis de diferentes versiones de
Micropul y sus reglas han sido traducidas a diferentes idiomas por
distintos usuarios, encontrandose ahora disponibles en espaiol,
inglés, japonés, francés y polaco.

Fig. 30 Variacion de micropul disefiada por Carthaginian.

Fig. 29 Version original de micropul.

masimize the number of tiles in your resence

Fig. 31 Micropul en linea.



Pandemic

Es un juego creado por Matt Leacock, publicado el 2007. Su argu-
mento se basa en que existen cuatro enfermedades que se propagan
por el mundo y el objetivo de los jugadores es encontrar las cuatro
curas a estas.

Es un referente muy importante para el proyecto tanto por su
tipologia como por su temitica. Es un juego cooperativo, todos
los jugadores juegan en conjunto contra el tablero. Las diferentes
acciones de los jugadores pueden afectar al juego de forma casi
impredecible y las enfermedades se propagan mediante reacciones
en cadena expandiéndose por el mapa del mundo. La temdtica del
juego, a diferencia de la mayoria de los juegos de mesa, es realista,
sucede en el mundo en que vivimos y considera problematicas
reales como la propagacién de enfermedades. Lograr “salvar al
mundo” es un objetivo muy motivante al jugarlo.
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Fig. 32 El juego simula enfermedades que se
expanden por el mapa del mundo.

Fig. 33 Colin Oatway y Joe Childers publica-
ron en Board Game Geek versiones de tableros
PNP para jugar en Inglaterra y en Estados
Unidos respectivamente.

Matt Leacock lo menciona en su charla
“Cooperation and Engagement: What can
board games teach us?” utilizandolos como

un ejemplo de disefiar para la extensibilidad
(Leacock, 2008).

Fig. 34 Cada jugador tiene un rol especifico

que le otorga habilidades especiales, como
erradicar enfermedades de forma mds efectiva
o tener mayor facilidad para realizar curas.
Esto le agrega variedad al juego y permite que
cada persona sea importante en el contexto de
un juego cooperativo.
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Los colonos de Catan

Uno de los juegos de estrategia mds exitosos del mundo, es un
ejemplo de cémo los eurogames se han trasladado de un publico de
nicho a un puiblico mainstreem. Fue creado en Alemania por Klaus
Teuber y ha ganado muiltiples premios, incluyendo Spiel des Jahres
(juego del ano) en 1995. Es un juego competitivo y su argumento
se basa en colonizar la isla de Catan. Esta tiene recursos naturales,
necesarios para construir caminos, pueblos y ciudades. Para conse-
gUIr estos recursos es ventajoso posicionarse en lugares estratégicos
del tablero y negociar con otros jugadores. Esto genera suspenso
en el juego, ya que al negociar con otros para conseguir tu objetivo
también estas ayudando a tu contrincante.

Las reglas exigen estar atento durante todo el juego, no solo en el
turno propio, pues las decisiones de todos afectan al desarrollo estra-
tégico de cada jugador. Es un referente para el proyecto por sus me-
cénicas y también por su variabilidad (Fig. 35), cada partida comienza
con los recursos posicionados de distinta manera en el tablero.

Otro elemento que aporta a la generacién de nuevos desafios son
las expansiones del juego, existen 18 expansiones diferentes y
cada una afiade nuevas reglas y elementos al juego.

Fig. 36 Fandticos alrededor del mundo han com-
partido plantillas online para imprimir tableros
de Catan en corte ldser.

Fig. 37

Fig. 35 El orden de los recursos y la cantidad
de ellos en cada juego varia, logrando que
cada nueva partida sea diferente y requiera de
distintas estrategias, aportando al flujo y a la
rejugabilidad del juego.



Go extint!

Es un juego educacional para nifios que ensena las relaciones de
evolucion entre distintos animales. Es un proyecto realizado por
Ariel Marcy, estudiante estadounidense de biologia. El proyecto
sigue en desarrollo, publicado en Kickstarter. Con mecanicas
simples logra que los nifios aprendan los grupos de animales, su
organizacién en el arbol evolutivo y sus caracteristicas. Es un
antecedente para el proyecto por utilizar el juego de mesa como
herramienta para difusién cientifica.

Eco

Es un juego online en el que los jugadores deben crear una
civilizacién en un mundo 3D simulado. Fue creado con fines
educativos por Strange Loop Games. Este mundo es compartido
por un grupo de estudiantes y tiene recursos limitados, por esto
es necesario que las acciones de los jugadores no afecten de forma
negativa al ecosistema compartido. El juego de esta forma ensefia
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Fig. 39

conceptos bésicos de ecologia, tales como las relaciones entre or-

ganismos, los tiempos de recuperacion de recursos y la influencia
de diferentes actividades sobre los ciclos de la materia. Siendo que
no es un juego de mesa, es un antecedente del proyecto, pues usa

la herramienta del juego para la difusién cientifica.

Fig. 40
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Game of life

Creado por John Horton Conway en 1970, es un simulador de
vida abstracto que con reglas muy simples logra generar sistemas
altamente complejos. El simulador evoluciona solo, segun los para-
metros indicados por el usuario al comienzo. Se basa en una grilla
infinita de dos dimensiones con células (cuadrados) vivos (negros)
y muertos (blancos) que se regulan por dos reglas simples:

1. Una célula viva sobrevivird a la generaciéon
siguiente solo si tiene 2 o 3 vecinas (Fig. 41) vivas. Si muere,
es retirada del tablero.

2. Una célula nacer4 solo si tiene exactamente 3
vecinas vivas. En este caso se coloca una ficha en la
casilla vacia.

Game of life es un referente importante para el proyecto porque
comenzd como una simulacién aniloga. Es un buen ejemplo de
cémo la simplicidad de las reglas beneficia la correcta simulacién
del sistema.

Fig. 41 Las celulas vecinas son tanto las adyacentes
como las diagonales.
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Referentes visuales

Fig. 42 Tlustraciones de Gaston Pacheco.
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Fig. 44 Tlustracion de Gergo Gilicze.

Fig. 43
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DESCRIPCION DEL JUEGO
INSTRUCCIONES RESUMIDAS

El juego comienza con la siguiente premisa:

La isla Tori-tori lleva ese nombre por una especie de ave que solo vive
ahi. En ella se instalaron un pueblo y una industria que desequilibraron
el ecosistema y amenazan con extinguir al tori-tori y las otras especies
nativas. Han llegado a Tori-tori especies exéticas invasoras y constan-
temente se contaminan sus paisajes. Se le ha encargado a un equipo de
expertos ir a la isla, regenerar la poblacion de tori-toris y lograr que

el pueblo y la industria se vuelvan responsables con el medio ambiente
para que esto no vuelva a suceder.




Es un juego cooperativo donde los jugadores ganan o pierden en conjunto contra el
tablero.

El objetivo del juego es lograr tener cuatro fichas de tori-tori en el tablero y lograr que el
pueblo y la industria sean responsables con el medio ambiente.
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Se pierde el juego en caso de perder todas las fichas de alguna especie nativa. (tori-tori,
conejos, zorros o vegetacion nativa). Los gatos y el espino son especies exdticas invasoras.

Especies Nativas Especies Invasoras

Yy

Cada turno del juego tiene tres etapas.
1) Jugador juega cuatro acciones

2) Etapa de desarrollo

3) Etapa de evento

1) Jugador juega cuatro acciones: en cada turno los jugadores tienen cuatro acciones
que pueden utilizar en las siguientes operaciones:

- Moverse
- Plantar flora nativa o —
- Rastrear a un animal —
~ ~ 5
- Avanzar en el mapa de habilidades (al hacerlo cada jugador va desbloqueando nuevas V=N LB
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2) Etapa de desarrollo: es el turno de las especies de la isla. Cada
turno se saca una ficha de desarrollo de la caja, esta representa qué
cuadrante de la isla se desarrollara. Al activarse un cuadrante las
fichas de espino que se encuentren en €l se reproducen y los ani-
males que se encuentren en él comen. Cada animal necesita cierta
cantidad de fichas comidas para reproducirse.

- El nimero en la ficha senala cudnto
- alimento necesitan los animales para re-
- w producise. Al haber comido esa cantidad,

: los animales se reproducen.

En este caso, al activarse el cuadrante
numero 9 el espino se reproduce, transfor-
mando la flora nativa en espino y luego el
tori-tori come una de las fichas de espino.

El juego incluye una hoja de consulta con
las reglas de la simulacién en la etapa de
desarrollo.

Orden de activacién delas especies
enun cuadrante

Preferencias de alimantacién

ESPECIE ALIMENTACION
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3) Etapa de evento: luego de sacar una ficha de desarrollo se saca

una carta de evento. Estas pueden ser:

que se encuentren en él.

DESARROLLO
INDUSTRIAL

BARCOCON

BARCO

disponibles en los cuadrantes, del 1 al 12.

Todos los

los que se encuentren del 1 al 12.

Caceria de

aledafios al pueblo.

Cuando los jugadores han avanzado lo suficiente en sus lineas de
investigacién pueden convertir el pueblo en sustentable, y solo
luego de generar conciencia en el pueblo pueden lograr que la
industria lo sea.

Finalmente, la herramienta principal que se espera que los
jugadores utilicen es la prediccidn, y que generen estrategias a
partir de esta.
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Lluvias: hay una carta de lluvia por sector de la isla (N-O, N-E, S-O, S-E). Cuando hay
lluvia se pone una ficha de vegetacién por cuadrante del sector, si en el cuadrante hay
espino, crece espino, si no, crece vegetacion nativa y si estd lleno no crece nada.

Sequias: hay una carta de sequia por sector de la isla (N-O, N-E, S-O, S-E). Cuando hay
sequia se quita una ficha de vegetacién nativa por cuadrante del sector. En los cuadrantes
de aquel sector que no posean fichas de vegetacién nativa se generard un foco de incen-
dio. Si en el cuadrante ya habia un foco, este se incendia, eliminando a todas las especies

Desarrollo industrial: la industria genera sequia en sus cuadrantes aledafios.

cusos Barco con recursos: se renuevan todas las fichas de investigacién del stock del equipo.

TR Barco con gatos: llegan dos gatos a la isla. Se posicionan en los dos primeros espacios

se activan: comen todos los animales de la especie mencionada en la

carta. Cuando hay mds de uno se activan en el orden de numeracién de los cuadrantes en

Tormenta: llueve en todos los cuadrantes del tablero.

: se quita una ficha de la especie que mencione la carta de los cuadrantes

Llegar a este set de reglas fue el resultado de un proceso de disefio
que se basé principalmente en el testeo y redisefio de prototipos,
siguiendo la metodologia propuesta por Macklin y Sharp (2016).
Hasta este momento se han realizado 36 testeos de las variaciones
de 12 prototipos diferentes.
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CONCEPTOS DE ECOLOGIA
PRESENTES EN EL JUEGO

El juego sirve como herramienta para explicar los siguientes
conceptos bésicos de ecologia:

1. Los ecosistemas estdn fuertemente interrelacionados y las
acciones que ejercemos sobre ellos pueden tener consecuencias
inesperadas.

Representacion en el juego: Se representa con las mecanicas
generales del juego, los jugadores estin obligados a reflexionar
sobre cada una de sus acciones.

2. Los elementos de interés de la ecologia son: organismo,
poblacién, comunidad, ecosistema.

Representacion en el juego: Se ven presentes en las fichas y el
tablero del juego (Fig.45)

3. Los ecosistemas se conforman de factores vivos (bidticos)

y no vivos (abiéticos). Los factores biéticos pueden ser
productores (plantas) o consumidores (animales). Los organismos
consumidores pueden ser consumidores primarios (herbivoros),
o consumidores secundarios (carnivoros). Los factores abiéticos
son por ejemplo precipitaciones y cambios de temperatura.
Representacion en el juego: En el juego los factores abiticos son
representados por lluvias, sequias e incendios. Los factores bidticos
son representados por la vegetacién nativa y el espino como
productores, el pijaro y el conejo como consumidores primarios y
el zorro y los gatos como consumidores secundarios. (Fig. 46)

4. La energia fluye en los ecosistemas a través de redes y cadenas
alimenticias. En cada paso de la cadena alimenticia, se pierde
energia en forma de calor. Por esto, una dieta vegetariana es mas
eficiente energéticamente que una dieta carnivora.
Representacion en el juego: En el comienzo del juego hay
mayor cantidad de productores, pues son los que utilizan

de forma mads efectiva la energia, luego hay mayoria de
consumidores primarios y finalmente de consumidores
secundarios, los cuales necesitan ademdas una mayor cantidad de
fichas para reproducirse. (Fig. 47)

5. Las especies exéticas invasoras son especies introducidas a un
ecosistema que no evolucioné en relaciéon con ellas, estas son una
de las causas mas importantes de la pérdida de la biodiversidad.
Representacion en el juego: En el juego estin representadas por
el gato y el espino. (Fig. 48)

La isla representa el
ecosistema completo.

Un cuadrante repre-
senta una comunidad
de organismos.

Una ficha representa
una poblacion de
animales, compuesta
por organismos.



Fig. 46
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PROCESO DE DISENO

Macklin y Sharp en Games, design and play proponen utilizar el
método del disefio iterativo para disefiar cualquier tipo de juego.
Matt Leacock, creador de Pandemic plantea lo mismo en una
entrevista realizada para el podcast Social Media Clarity, donde
menciona: “He tomado el set de herramientas del disefio de experiencia
y lo he aplicado directamente al disefio de juegos de mesa” (Leacock,
2014). Recomienda las etapas definidas por el disefio de experien-
cia (empatizar, definir, idear, prototipar y testear) como pasos a
seguir en la metodologia de la creacién de un juego de mesa. Por
esto, el disefio de Tori-tori jespecies en peligro! fue, y sigue siendo,
un proceso ciclico.

Se utilizé como base el método propuesto por Macklin y Sharp,
denominado iterative game design process, el cual consiste en cuatro
etapas principales:

1. Conceptualizar: Desarrollar una idea para el juego y la expe-
riencia de juego. “Luego de conceptualizar es necesario moverse a la
etapa de prototipado lo mds rdpido posible”. (Macklin & Sharp, 2016,
pag.116)

2. Prototipar: Convertir aspectos del juego en elementos “jugables”.

3. Testear: Probar con jugadores las dindmicas del juego y
observar cémo funcionan. Los testeos pueden ser internos o
externos, es decir, los pueden realizar los disefiadores del juego u
otros usuarios, dependiendo de qué elementos se quiere testear.
Usualmente se comienza con testeos internos.

4. Evaluar: Revisar y analizar los resultados de los testeos para
mejorar el juego. Estos suelen mostrar muchas falencias, es por
eso que el proceso debe ser iterativo, luego de evaluar se debe
volver a conceptualizar posibles soluciones a los problemas que
hayan surgido. “Ser un disefiador de juegos no se trata de que se te
ocurran ideas perfectas inmediatamente. El desafio del disenio de
juegos es prestar mucha atencién a como otras personas se rela-
cionan con los prototipos y después poder traducir ese feedback a
disefios que serdn probadas en el siguiente prototipo” (Macklin &
Sharp, 2016, pag.114) Aseguran que un elemento clave a conside-
rar durante el proceso es estar abierto al fracaso.

CONCEPTUALIZAR

EVALUAR <> PROTOTIPAR

TESTEAR Fig. 49 Esquema

propuesto por Macklin
y Sharp.

Macklin y Sharp plantean el iterative game design process como un
proceso ciclico (basado en el disefio iterativo). “lo mas importante
a traer al iterative game design process es paciencia” (Macklin

& Sharp, 2016, pag.114) y mencionan que los limites entre las
etapas no siempre son nitidos, muchas veces al evaluar se concep-
tualiza y al conceptualizar se generan prototipos.



El principal desafio de este proyecto estuvo en la creacién de las
reglas del juego. Lograr que las reglas se sitden en una zona critica
en la que se llegue a un equilibrio entre: complejidad y simplicidad;
suerte y estrategia; dificultad y capacidades de los jugadores, solo es
posible testeando prototipos de forma reiterada y viendo los resul-
tados en la préctica. Por esto, la mayoria del tiempo del proceso de
disefio fue dedicado a testeos y redisefios de prototipos.

Luego de la investigacién realizada en seminario de titulo, se rea-
liz6 un primer prototipo y a partir de este se fue desarrollando el
proyecto. Para el anilisis del proceso de disefio que se presentara
a continuacién, se definieron cuatro etapas principales:

Etapa 1 (Prototiposi,2y3)

+ Prototipado rapido.

+ Definicién de mecdnicas principales.
« Sin testeos con usuarios.

Etapa 2 (Prototipos 4,5,6,7,8y9)
» Testeos con usuarios casuales.
+ Testeos con bidlogos.

Etapa 3 (Prototipo 10)
+ Table Top Day.
+ Testeos con usuarios de nicho: faniticos de los juegos de mesa.

Etapa 4 (Prototipos 11y 12)
+ Trabajo con editoriales de juegos:
Fractal + Ludoismo.
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ETAPA 1: PROTOTIPADO RAPIDO
ENERO - MARZO 2018

Esta etapa consistio en el disefio y testeo interno de tres prototipos
hechos de manera rdpida con el objetivo de definir las mecanicas
principales del juego.

En su charla Cooperation and Engagement: What can board games
teach us? Matt Leacock aconseja que los prototipos de testeo sean
lo menos terminados posibles, utilizando recursos existentes,
como naipes ingleses, dados comunes y fichas de poker, con el fin
de poder variar las reglas y mecénicas ficilmente (Leacock, 2008).
Por esto, para los prototipos de esta etapa se utilizaron materiales
de fécil acceso, como papeles, cartones delgados y elementos de
otros juegos. Al ser prototipos rapidos, elementos de usabilidad,
como la comodidad al manipular los elementos del juego, o ele-
mentos estéticos como las ilustraciones no fueron considerados
en estos testeos.

Los tres prototipos realizados en esta etapa se encuentran analiza-
dos a continuacién sefialando los elementos conservados y los
elementos eliminados de cada uno.

I
Lowtaaz )

Fig. 50
Primer prototipo
realizado.
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ETAPA 1 - PRIMER PROTOTIPO - ENERO 2018

Testeos realizados variando este prototipo: 4

Elementos conservados

1. En el tablero hay fichas de pasto y de cuatro especies distintas:
ZOITOS, CONEjos, pdjaros y gusanos.

2. Cada turno se saca una carta de evento, estas pueden ser: llu-
vias, sequias, incendios o sacar una carta de barco.

3. Las cartas de barco traen: industrias, especies exéticas invasoras
(gatos) o fertilizantes.

4. Los jugadores pierden el juego cuando se extingue cualquier especie.

5. Acciones del jugador conservadas: moverse, alimentar animal,
plantar pasto.

6. Se utilizan peones para representar a los jugadores.

7. Instrucciones resumidas al alcance de todos los jugadores.



Elementos eliminados

1. La forma de simular el movimiento, alimentaciény - -----------

reproduccién de los animales es sacando una “carta de especie” al
comienzo del turno (todos los animales de esa especie se activan).

2. Cada especie tiene reglas diferentes para activarse. ~ ««+-c-coeeeenes

3. Cada cuadrante puede tener hasta cuatro fichas. ««--eoeeeeeeeeeees

4. Cuando sale un evento de incendio se lanzan dados y el nimero
del cuadrante que salga se incendia. Lo mismo pasa con las
industrias.

5. Para ganar el juego hay que tener tres pdjaros durante tres
turnos seguidos.

6. Los jugadores no pueden moverse diagonalmente por el tablero.

8. Acciones del jugador descartadas: Cazar, capturar/liberar un animal.
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Razon de eliminacion

La simulacién se hace tediosa y poco intuitiva.

La simulacién se hace tediosa y poco intuitiva.
La simulacién se hace tediosa y poco intuitiva.
Muy aleatorio, mala suerte en los dados puede
significar perder la partida.

La meta era muy facil de lograr.

Las acciones no eran suficientes.

No utilizadas.



ETAPA 1-SEGUNDO PROTOTIPO /ENERO 2018

Testeos realizados variando este prototipo: 5

Elementos conservados

1. Méximo de tres fichas por cuadrante.

2. La forma de simular el movimiento, alimentacién y
reproduccién de los animales es sacando una carta que senala qué
cuadrante se activard ese turno. Las especies que se encuentren en
ese cuadrante se activaran.

3. La activacién de los animales es igual para todas las especies:
los animales se reproducen si pueden, luego comen y luego se
reproducen nuevamente si pueden. Solo se diferencian en la

cantidad de fichas que necesitan haber comido para reproducirse.

4. Al salir una carta de industria o de incendio, estos se producen
en el cuadrante sefialado por la préxima carta de activacion.

7. Los jugadores pueden moverse en diagonal por el tablero.
8. Las cartas de barco llegan después de dos turnos.

9. Instrucciones resumidas al alcance de todos los jugadores.



Elementos eliminados

1. El objetivo del juego es tener cinco péjaros en el tablero
durante tres turnos seguidos.

Razon de eliminacion

Dificil de contabilizar.

45



ETAPA 1- TERCER PROTOTIPO /MARZO 2018

Testeos realizados variando este prototipo: 3

Elementos conservados

1. La meta es lograr tener cinco péjaros en el tablero (no mantenerlos en el tablero
durante tres turnos seguidos).

2. Los jugadores tienen cuatro acciones por turno.



Elementos eliminados

No se eliminaron elementos, se mejord este prototipo para pasar a la
etapa 2: testeos externos.
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* Las citas de los usuarios estan transcritas tal
como fueron dichas con el objetivo de represen-
tar de forma verosimil lo que sucedid, por esto
de vez en cuando se ocupa lenguaje coloquial
y modismos.



ETAPA 2: TESTEOS EXTERNOS
MARZO - ABRIL 2018

Esta etapa consistié de seis prototipos que fueron testeados en su
mayoria con grupos de usuarios casuales. Los prototipos 7 y 8 fue-
ron testeados con usuarios de nicho y con expertos en ecologia.

Siguiendo los consejos de 3D Total Games, en su articulo How
not to waste playtests, se tomaron en cuenta las propuestas de los
mismos jugadores y las reglas estuvieron abiertas a cambios du-

rante las partidas “desarrolla la disposicién de cambiar cosas al vuelo”

(3D Total Games, 2016). Todos los testeos fueron grabados en
video como tambien recomendaba el articulo, lo cual aporté a su
posterior andlisis.

Los testeos de estos prototipos se encuentran analizados a conti-
nuacién, enumerando los cambios que se hicieron en cada uno,
sefialando observaciones e interacciones de los usuarios con
citas de estos* y puntualizando las propuestas que hacian los
jugadores. El registro de cada prototipo estd acompanado de un
cuadro con resultados generales, donde se analiza el flujo**, la

rejugabilidad y los elementos estéticos de las partidas jugadas.
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** Durante los testeos resultd que el flujo no siempre sefialaba de mane-
ra correcta la ansiedad y el aburrimiento de los jugadores, aunque era
una buena forma de medir la relacién entre las capacidades del jugador
y los desafios del juego. La mayoria de las veces, cuando el desafio era
demasiado y bajas las capacidades de los jugadores, estos se aburrian y
no se sentian ansiosos como plantea la teoria original. Por esta razén se
sefialé en los grdficos de flujo solamente la zona en la cual el juego fluia
correctamente y no se definié una “zona de aburrimiento” y una “zona
de ansiedad’.

ZONA DE
ANSIEDAD

&
&
$

DIFICULTAD
DIFICULTAD

ZONA DE
ABURRIMIENTO

CAPACIDAD DEL JUGADOR CAPACIDAD DEL JUGADOR

Grifico propuesto en
el levantamiento de
informacion.

Grdfico que fue utili-
zado para analizar los
prototipos.

Fig. 51
Testeo del noveno
prototipo.
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ETAPA 2 - CUARTO PROTOTIPO - MARZO 2018

Testeos realizados variando este prototipo: 2

@ INCUBADORA

o e s s Bpont Sase

EXTINTOR

U g 11000 a1 e

e e

1 dagora)

e P b
Nemm

reRna un s cudranons wedaten
17 damat Be sogadan oot tere ol

o
Tewm

Cambios de este prototipo

@ Se agregan objetos al barco (incubadora, bicicleta, escopeta, — «««-rrreereesreieaiiens :

extintor)

@e
ee®
@ O
€0

Objetivo del cambio

Mejorar la narrativa, de esta forma no
todo lo que llega de fuera de la isla es
negativo.

Que cada jugador tuviese capacidades
especiales.

* Para ver con mayor detalle la grdfica de este
prototipo consultar los anexos.
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Observaciones e interacciones Propuestas de cambios

1. Sobran acciones, muchas veces los jugadores se preguntan « Se propone agregar objetos al barco,

qué hacer y les es muy facil llegar a cuaquier parte del tablero. estos se agregaron durante el juego.

“Falta algo que hacer, a veces no quedan claras las misiones « Se propone que el tablero sea mas grande
que uno tiene” (Paulina Vasconcelo) para que el juego sea mas dificil y no

sobren acciones.
2. Los jugadores se cuestionan légicas de la tematica.

“sPor qué todas las industrias son malas?” (Javier Montoya)
Resultados Generales

COMPONENTES ESTETICOS
: Los jugadores demostraron pocas
: veces emocion durante la partida.

REJUGABILIDAD
¢ Bajo nivel, los jugadores no jugaron
: repetidas veces el juego ni demostra-
ron interés por una nueva partida.

FLUJO

Siendo que el juego no era ficil, los ju-

gadores se aburrieron de todos modos.

Tenian poca incidencia en lo que suce-
¢ dia'y muchas veces no sabian qué hacer
: porque las metas no quedaban claras.

DIFICULTAD

AN




52

ETAPA 2 - QUINTO PROTOTIPO - MARZO 2018

Testeos realizados variando este prototipo: 1

Cambios de este prototipo Objetivo del cambio

@ Se agrando el tablero (Un cuadrante mds por esquina). —+«+«oresresrrsrsesreaeeenen - Evitar que sobren acciones.

@ Se agregaron guias con algunas reglas resumidas. ~ crrrrrrrrrrereeseseeraeeeeeeeees - Evitar confusiones en la simulacién.
Los incendios no son eventos, ahora cuando se activa un — «eeeeeevveenneennnennnenns . Disminuir el rol de la suerte.

cuadrante donde no hay vegetacidn, este se incendia.

En caso de que lleguen gatos y no haya espacio, estos ~ ceeeeereeieieieiiiienn Que se perciba mayor peligro en el juego.
comen lo que haya en los cuadrantes aledanos al muelle.

Tomar y dejar un animal no cuentan como accidn. — wrorrrererrrrrrrrrrrre e * Mayor claridad en la regla.



Observaciones e interacciones

1. La nueva regla de incendios les da una sensacién de urgencia a los jugadores.

“Estd bien que las cosas se quemen, es algo mds que combatir, porque eso me falta, como la adre-
nalina de que voy a perder, como en el Pandemic o el Forbidden Island”

(Catalina Fuenzalida)

2. Nuevamente sobran acciones, muchas veces los jugadores se preguntan qué hacer y les
es muy facil llegar a cuaquier parte del tablero.

“Deberiamos estar mds limitados y las amenazas deberian ser mds claras”

(Alejandro Pinedo)

3. Hay reglas que no quedan claras y se consideran demasiadas.

“Siento que son muchos elementos, como para manejar en mi cabeza como para hacer estrategia y
sentir que sean importantes mis decisiones en el juego”

(Alejandro Pinedo)

Demasiadas instrucciones, creo que voy a entender mientras vaya jugando

(Catalina Fuenzalida)

4. Los jugadores generaron relacién con las fichas y se involucraron en la problematica
del juego.

‘{Pobre zorrol”

(Catalina Fuenzalida)

5. Cuando los jugadores tuvieron mas capacidad de predecir los cuadrantes que se iban a
activar, disfrutaron mis el juego.

“Ya esto estd bueno, esto me gusta que esté pasando”

(Alejandro Pinedo)

6. Los jugadores no se sintieron satisfechos al ganar porque el tablero tenia una
apariencia cadtica.

“Si, hay 5 pdjaros, pero hay una industria y un incendio”

(Alejandro Pinedo)

7. Los jugadores se equivocan al poner fichas de pasto tras una lluvia, las reglas de la
lluvia son confusas.

Propuestas de cambios

+ Se propone que el tablero empiece con
menos abundancia.

Resultados Generales

COMPONENTES ESTETICOS

Los jugadores demostraron pocas
veces emocion jugando el juego, sin
embargo, si generaron empatia con
los animales.

REJUGABILIDAD

Bajo nivel, los jugadores no jugaron
repetidas veces el juego ni demostra-
ron interés por una nueva partida.

FLUJO
Durante la mayoria de la partida los ju-
gadores no tenian suficiente incidencia
en el juego y no tenian metas claras.

Al final del juego los jugadores tenian
mayor capacidad de prediccién y la
partida tuvo un mejor flujo.

DIFICULTAD

AN
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ETAPA 2 - SEXTO PROTOTIPO - MARZO 2018

Testeos realizados variando este prototipo: 5

| 4 }

t

CENTRD METEORoubl o

}

Objetivo del cambio

Cambios de este prototipo

@ Se agrega una linea de investigaciOn. — rorerrrrrrrrirs s Darle un uso a las acciones que sobren.
@ Se puede ver qué viene en el barco.  crrrerererererereiee Darle mayor capacidad de prediccién a los
jugadores.

Disminuir las variantes a predecir.

@ Se volvid a 12 cuadrantes en el tablero.

Mayor facilidad para predecir.

@ Se agrega una guia visual para marcar qué
cuadrantes se han activado.

Que no sobren acciones en los turnos.

Los jugadores no pueden moverse en diagonal.

Que el juego comience con mayor peligro.

El tablero comienza con menos vegetacion.

Simplificar la regla.

La lluvia solo agrega un pasto por cuadrante.
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Observaciones e interacciones Propuestas de cambios

1. A los jugadores no les gusta que el gato sea la especie exdtica invasora. + Se propone que las cartas “se activa” se

“Quizds en vez de un gato un sapo venenoso, asi no es tan triste matarlo y afecta también al llamen meses, ya que son 12.

zorro” (Andrés Armstrong) « Se propone la idea de agregar una linea
de investigacién que entregue beneficios al

2. La guia visual aport6 a la capacidad de predicciéon de los jugadores, sin embargo, olvi- grupo, dando herramientas para predecir y

daban llenarla. solucionando que sobren acciones. Esto se

“Hay que mover el pdjaro para acd para que no corra riesgo, weon es clave esa guia de alld” agreg6 durante los testeos.

(Andrés Armstrong) « Se propone que se pueda ver lo que viene
en el barco. Esto se agreg durante el juego.

3. Los jugadores expresan preocupacioén y emocién durante el juego. « Se propone que las industrias puedan

“Ohhh pero wedn estd la cagd!” (Felipe Vilches) activarse y quitar recursos a su alrededor.

“Nos queda un zorro!” (Felipe Vilches)

‘iNacié un huevito! {Primer pdjaro que criamos!”(Andrés Armstrong) Resultados Generales

“El zorro estd todo escudlido” (Catalina Fuenzalida) e .
COMPONENTES ESTETICOS :

4. Los jugadores se cuestionan légicas de la temdtica. Encuentran raro que los animales se ~: Mejoraron considerablemente, los

reproduzcan por comer. jugadores muestran preocupacion por

“Come y caga guaguas, asi funciona la reproduccion” : los animales, emocién cuando suce-

(Alejandro Pinedo) ¢ den situaciones positivas o negativas y
: se ponen en el lugar de sus personajes

5. Los jugadores se involucraron en el juego y se ponen en el lugar de los personajes. Cenel juego, como se puede apreciar en

“Ahora te paras en la costa y ves el barco, y dices: ‘chuta viene una industria” * los comentarios del punto 3 y 5.

(Andrés Armstrong) :

“Me gusta porque siento peligro todo el rato, pero al mismo tiempo siento que se puede ganar” REJUGABILIDAD

(Javiera Prieto) La rejugabilidad mejord, un grupo

: de jugadores jug el juego dos veces

6. Los jugadores se sienten agobiados por la cantidad de variables a considerar. . .
seguidas, sin embargo, otro grupo

“Es cudtico, como que en verdad si te pones a pensar en todas las cosas que . . .
. : no quiso repetir la partida porque les
puedes hacer y las que pueden pasar es caleta : .
¢ pareci6 cansadora y muy larga.
(Blas Mena) :
FLUJO

7. Los jugadores no comprenden de forma intuitiva la regla de los incendios.
“Tu eres demasiado consciente de las quemadas pero yo no”
(Blas Mena)

: Esta fue la primera vez que se testi6

: eljuego de a cuatro jugadores, lo que
provocé que el juego al comienzo fuese
: muy ficil. Los jugadores cubrian mas

: terreno y tenian més acciones como

¢ equipo. Luego, sucedié lo mismo que

: habia pasado anteriormente, los juga-

¢ dores no tuvieron suficiente incidencia
: en el juego. Finalmente, al tener mayor
capacidad de prediccién como equipo,

¢ el flujo mejord considerablemente.

8. Entienden las mecdnicas del juego y realizan estrategias.
“Puedes mover al zorro aqui por ahora, para que no se active”
(Catalina Fuenzalida)

9. Les resulta dificil recordar a quién le toca.

“Somos 4 weones haciendo un solo turno consecutivo todo el rato”
(Alejandro Pinedo)

“Son muchas cosas que hay que hacer en cada turno”

(Paulina Vasconcelo)

10. Celebran y aplauden cuando ganan, pero cuestionan cémo se ve el tablero. AN e
‘sEsto es ganar para ti? (Mira!” : 2
(Alejandro Pinedo, seiialando el tablero al terminar, con incendios e industrias) IS \Q‘VVV
& &L
¥

11. Hay que agrandar el tablero, es incomodo y se mueve mucho mientras se juega.

DIFICULTAD

N
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ETAPA 2 - SEPTIMO PROTOTIPO - ABRIL 2018

Testeos realizados variando este prototipo: 3

I--.._‘___._‘ ;s fob—— - bt l—ﬂ
anPrenio

A

® 02000069

Cambios de este prototipo

@ Se reemplazaron las ilustraciones de cada ficha por ~ «roeeeeeinns .
ilustraciones de grupos de animales.

@ Se cambi6 la forma del tablero a sectores hexagonales. «-«-eeeeeereeeieiiiiiiin. .
@ Se cambia el nombre de las cartas “se activa” @ “mes”. «»+« e eeeeen

@ El barco no se demora en llegar y es un mazo boca arriba, — ««-«reorrerreeeeeenen :
de forma que se pueda ver lo que viene en él.

@ Se agreg6 un tablero donde dejar las cartas de mes.  wvrrrrrrrirreee e

La regla de simulacidon cambid: animal COME  +vcrerrrmrernrenartinrtinetineieenneennnes
y luego se reproduce.

Cuando Sale una industria lOS animales migran’ .......................................
no mueren.

Objetivo del cambio

Mejorar narrativa, de esta forma es mas 16gi-
co que los animales se reproduzcan al comer.

Mejorar el atractivo estético del juego.
Dar una légica temporal al juego.

Simplificar turnos y dar mayor capacidad
de prediccién a los jugadores.

Evitar que olviden marcar el tablero.

Simplificar las reglas de simulacién.

Reducir el rol de la suerte.



Observaciones e interacciones

1. Cuando no hay acciones obvias los jugadores investigan.

2. Nadie se fija en los barcos que vienen, aunque pueden verlos.
3. Los jugadores confunden las montanas con casillas.

4. Se requiere un espacio para descartar las cartas de evento.

5. Entienden bien las mecdnicas y desarrollan estrategias respecto a ellas.
“No sacaria a ese conejo porque alimenta a ese zorro, lo que i,

alimentaria al conejo y después la guagiiita la llevaria para alld”

(Andrea Malatesta)

6. Se requiere que el tablero donde se ponen las cartas de mes tenga la misma forma que el

tablero de juego.

7. Les extrana que las cartas se llamen “mes”.
“Es enredado porque son meses, que estdn fuera de orden y ademds son el tablero”

(Laura Cussen)

8. Imaginan nuevas versiones del juego
“Encuentro que tiene demasiado potencial este juego como para tener expansiones”

(Andrea Malatesta)

9. Los jugadores se cuestionan légicas de la tematica
‘sPor qué una industria se pondria aqui y no lo mds cerca que pueda del puerto?”

(Rodrigo Sdnchez, disefiador de juegos)

“Eso es raro, biolégicamente, uno se reproduce més cuando hay mds cosas que comer, es
raro que el pasto ocupe espacio y no te permita reproducirte”

(Laura Cussen, biéloga)

“Un gato comeria un huevo antes que un gusano”

(Laura Cussen, biéloga)

“El tema del desarrollo sostenible yo creo que es un punto de educacién importante, es

simplista que las industrias sean solo malas”
(Laura Cussen, biéloga)
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Propuestas de cambios

+ Proponen unir los meses y los eventos
en una sola carta que salga al comienzo de
cada turno.

+ Proponen que haya una forma de con-
vertir las industrias en sustentables.

Resultados Generales

: COMPONENTES ESTETICOS

¢ Fueron los deseados, los jugadores se
emocionaron y se sintieron orgullosos
¢ al ganar.

: REJUGABILIDAD

: Hubo una alta rejugabilidad, el mismo
grupo de jugadores jug el juego tres
: veces seguidas.

. FLUJO

¢ El flujo fue variable, comenzé bien

¢ ylos jugadores resolvieron metas
claras, sin embargo, hubieron

: momentos en las partidas en que los

: jugadores nuevamente no sabian que
¢ hacer para ganar. Al final se recuper6
: el flujo del juego.

DIFICULTAD

AN
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ETAPA 2 - OCTAVO PROTOTIPO - ABRIL 2018

Testeos realizados variando este prototipo: 1

' A —4 4 |
— | } e e
. CRaTae SETER Rt Lo CAPACIDAD FeuTiEA [t v

Cambios de este prototipo Objetivo del cambio

@ No llegan industrias en el barco sino que hay dos industrias ~— ==xxrseorerrrrmreereeeees  Ensefar sobre desarrollo sustentable.
instaladas en la isla. Se agrega como parte de la meta del
juego convertirlas en responsables con el medio ambiente.

@ Las cartas de mes se reemplazaron por fichas con la
forma del tablero que incluyen mes y evento ysesacanal  ...............ooiialn. . Simplificar el desarrollo de los turnos.
comienzo del turno.

@ Cuando sale en el barco una carta de desarrollo industrial =~ ««-veeereererereeeeenn - Motivar a los jugadores a convertir las
las industrias quitan recursos de su alrededor, al igual que industrias en responsables con el medio
cuando se activan sus cuadrantes. ambiente.

* Para ver con mayor detalle la grdfica de este
prototipo consultar los anexos.



Observaciones e interacciones

1. Los jugadores piensan que las montanas son casillas y que con la bicicleta pueden
moverse por ellas.

2. Las fichas son muy pequenas y dificiles de manipular.

3. Unir el mes al evento provocé confusién en cuanto a cudl sucedia primero (mes o

evento).

4. Unir el mes al evento causé que solo planifican en torno a los eventos, no a los cua-
drantes que se activarian.

5. Los jugadores se involucran y se emocionan en el juego.
“Definitivamente siento urgencia, se nos vienen tres sequias”
(Paolo Marra-Biggs)

“ -

Quiero salvar esta isla
(Paolo Marra-Biggs)

6. Entienden las mecénicas de juego.

“Me preocupa el futuro de los pdjaros, porque vienen tres sequias y estos pastos se van a ir y se
van a quemar.”

(Kersten Schnurle)

7. Las discusiones en los turnos toman demasiado tiempo, algunos jugadores se aburren.

“Solo tomemos una decision y vamos” (Laura Cussen)

8. Los jugadores se cuestionan logicas de la tematica.

“Es raro que el periodo de gestacién del zorro es menor que el del pdjaro”

(Paolo Marra-Biggs, biélogo)

“El animal mds gordo deberia comer primero en el caso

de que dos de la misma especie puedan comer, porque es el mds fuerte”

(Kersten Schnurle, biéloga)

“Estd bien que los gatos no tengan depredadores, las especies exdticas invasoras no suelen tener
competencia.”

(Kersten Schnurle, biéloga)

59

Propuestas de cambios

+ Proponen agregar elementos que ayuden
a prevenir algunos eventos, como alcanta-
rillado y almacenamiento de agua.

+ Proponen cambiar las fichas de pasto por
fichas de “vegetaciéon” ya que el pasto suele
ser una especie invasora en los ecosistemas.

Resultados Generales

COMPONENTES ESTETICOS

Los jugadores demostraron emocion,
sin embargo la duracién del juego fue
muy larga, provocando aburrimiento
y haciendo que ganar fuera aliviante
mds que emocionante.

REJUGABILIDAD

La rejugabilidad fue baja, los jugado-
res no quisieron jugar el juego otra
vez a causa de su larga duracién.

FLUJO

El flujo fue similar al del prototipo 7,
el juego comenzé bien y los jugadores
resolvieron metas claras, sin embargo
hubieron momentos en las partidas
en que los jugadores nuevamente no
sabian qué hacer para ganar. La meta
de las industrias ayudd, pero a su vez,
alargé mucho el juego.

DIFICULTAD

N
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ETAPA 2 - NOVENO PROTOTIPO - ABRIL 2018

Testeos realizados variando este prototipo: 1

"X EX XYY LA

Q
]

b

Cambios de este prototipo Objetivo del cambio
@ Se separaron los meses de 10s Ventos., — trrrrrrrresseessss s Simplificar el desarrollo de los turnos.
@ Se agreg6 a la linea de investigacion el alcantarillado — «+vvvveeeieiii . Complejizar e involucrar més al juego la

y el almacenamiento de agua. linea de investigacién.
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Observaciones e interacciones Propuestas de cambios

* Este grupo de jugadores ya habia jugado con el sexto prototipo. « Proponen que las piezas sean mds grandes.
« Proponen que el tablero esté en organiza-

1. La regla de cémo se incendian las cosas no queda clara, se equivocan. do de otra forma de manera que se estructu-
re como el orden de los turnos (primero el

2. Los jugadores se emocionaron cuando llegaron objetos al barco, porque al sector de fichas de desarrollo, luego el de

haber jugado anteriormente conocian sus beneficios. evento y luego el mapa de la isla)

‘iBicicleta Sara! jEres la ciclista!”(Felipe Vilches)

‘1000hh qué suerte!” (Antonio Batlle) Resultados Generales

3. Se involucran en el juego poniéndose en el lugar de sus personajes © COMPONENTES ESTETICOS

“Eres un intelectual” (Felipe Vilches)
“Cierto, jsoy un investigador!”(Antonio Batlle)

4. Las condiciones del juego varian muy rapidamente por lluvias y sequias
“Es una montafia rusa de emociones” (Felipe Vilches)
“Ohhh salvados por la lluvia sefior Jesucristoo” (Andrés Armstrong)

5. Se considera confuso el nuevo tablero.

“Encuentro que los tridngulos son un poco confusos, me da la sensacion de que

hay que moverse como en diagonales”(Andrés Armstrong)

“Entiendo el tablero porque jugué el anterior, eso me pasa” (Andrés Armstrong)

“Lo que estd aqui se relaciona mds con los de al lado que con los del cuadrante (Felipe Vilches)

6. Los jugadores estin muy conscientes de sus acciones, cuantas les quedan
y qué pueden hacer.

7. Entienden bien las mecénicas y desarrollan estrategias respecto a ellas
“Menos mal que me llevé el zorro sven?

jPor eso habia que llevarse al zorro!”

(Sara Riveros)

8. Se emocionan cuando se estd acabando el juego, uno de ellos se pone de pie.
“Yo ya me paré, me paré, estamos a punto de ganar”
(Antonio Batlle)

9. Los gatos no son una amenaza, son muy ficiles de eliminar.

Los jugadores se emocionaron, sin
embargo al momento de ganar ya
estaban cansados porque el juego fue
muy largo.

REJUGABILIDAD
La rejugabilidad fue baja, los jugado-
res no quisieron jugar el juego otra

: veza causa de su larga duracién.

FLUJO

Nuevamente el flujo de juego fue
similar a los dos ultimos prototipos.
Equilibrado, pero de vez en cuando
habian momentos en los que los juga-
dores no lograban tener metas claras.

DIFICULTAD

y







ETAPA 3: TABLE TOP DAY
28 DE ABRIL 2018

Los seis testeos de esta etapa fueron realizados en el Table Top Day,
el 28 de abril en el Centro Cultural de Espafia. Fue el dia internacio-
nal de los juegos de mesa y se hicieron eventos en todo el mundo.
Esta jornada fue organizada por Skyship Chile, distribuidora de jue-
gos de mesa, y asistieron 1200 personas (Luchozzy, 2018). Este fue
uno de los momentos criticos del desarrollo del proyecto porque la
mayoria de los asistentes, si no todos, eran usuarios de nicho.

Fig. 52
Table Top Day
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ETAPA 3 - DECIMO PROTOTIPO - 28 DE ABRIL

Testeos realizados variando este prototipo: 6

Cambios de este prototipo Objetivo del cambio
@ Se cambid el tablero nuevamente a casillas cuadradas. = «-eeoeeeeeree Evitar confusiones.
(2) Seagregd alos objetos el kayak.  -ooooiiiiiiiii Mayor variabilidad.
Se cambid la grifica total del juego, posicionando el desa- ... . Simplificar el desarrollo de los turnos

rrollo y el evento a un costado y la isla al otro. Mayor atractivo estético.



Observaciones e interacciones

1. Los jugadores comprendieron las reglas, unos antes que otros y se hacian preguntas
entre ellos para resolver dudas.

Y por qué el gato no se comié al conejo?” (s.n.)

“Porque recién llegd, no se ha activado su casilla”(Sebastidn Vdsquez)

2. Entienden las reglas de la simulacién y la realizan sin problemas.
“8, se activa este, come este pdjaro, se reproduce, este pdjaro no tiene comida
se mueve acd, se come un gusano, bien.” (Patricio)

3. Entienden bien las mecdnicas y desarrollan estrategias respecto a ellas, prediciendo,
organizando sus turnos.

“Yo muevo al zorro y después i haces la movida del huevo” (Cristébal)

“Mira aliméntalo con pellet, y cuando se active esta loceta, va a comer otro y se va a reproducir.”
(Elizabeth Flores)

4. Entienden el peligro de las especies exéticas invasoras
‘iNoo! jjGatos!! jjComen todo!l”(Vicente Vdsquez)

5. Entienden la prediccién como la mecédnica fundamental del juego y los beneficios de
construir un centro meteoroldgico.

“Podi ver estas, las tres proximas que vienen, cosa que sea...plaificar tu estrategia en base a las
que se activan cachai?” (s.n.)

6. Los jugadores son respetuosos con las reglas.
“Era muy beneficioso, pero no hay que hacer trampa” (Sebastidn Visquez)

7. Los jugadores sienten emocién, miedo, nervio, se involucran, lanzan fichas de fuego al

tablero cuando se incendia y gritan al ganar o al perder.

‘I Tengo un kayak! ;Eeehh!” (Alejandro Pinedo)

“Ahora podemos echar a las industrias, y cambiar la sociedad” (Nicolds)
“Vamos a destruir la isla”(Sergio)

“Somos muy irresponsables weon” (Alejandro Pinedo)

8. Entienden la importancia del equilibrio en las especies y se preocupan de todas no
solamente del Tori-tori.

‘iDemasiados gusanosss!”(Catalina Fuenzalida)

“El tema es que ahora tenemos que cuidar esta especie

porque no se nos puede extinguir.”( Patricio)

“Se lo va a comer el zorro” (Sergio)

“IQue se lo coma po! Y qué, si igual necesita comida el zorro” (Natalia)

9. Sobran acciones, son usadas para investigar
“No hay nada que hacer la verdad po” (Patricio)

10. Los turnos son mucho mds rapidos y los juegos mas cortos (40 min promedio).

11. El juego funciona como cooperativo, los jugadores estin atentos a los turnos de los
demads, hacen comentarios y se felicitan.

“Podemos mover este huevo al cuatro” (Andrea Malatesta) “ah buenisimo!” (Paulina Vasconcelo)
“Te quedan dos acciones”(Natalia)

‘iBien equipooo!” (aplausos) ‘{Creo que vamos a ganar!”(Alejandro Pinedo)

Propuestas de cambios
» Proponen que matar gatos sea algo

como “adoptar gatos” para que suene
menos agresivo.

Resultados Generales

. COMPONENTES ESTETICOS

Existiron constantes expresiones de

¢ emocién durante los testeos, los juga-
: dores gritaban, se enojaban, aplaudian
¢ ylevantaban las manos en sefial de

¢ triunfo.

REJUGABILIDAD
: La rejugabilidad fue muy buena, un
i grupo al perder quiso jugar inmedia-
: tamente otra vez y dos jugadores que
¢ perdieron en un grupo se quedaron
para jugar con el grupo siguiente.

: FLUJO
¢ Eljuego fue dificil pero fluido. Los

: turnos fueron mucho mas ripidos que
. en los testeos anteriores y cada partida
: duré aproximadamente 40 min. Los

: jugadores tenian metas claras, a veces
: no sabian qué hacer pero esto no

: comprometié el flujo del juego, ya

i que podian investigar si les sobraban

: acciones. Hubo una proporcién desea-
: blede juegos perdidos vs ganados (4
perdieron y 2 ganaron).

DIFICULTAD

AN
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Los jugadores comprendieron las reglas, unos antes que otros y se
hacian preguntas entre ellos para resolver dudas.

“;Puede cruzar
paaca?”.

“Si, lo que no
puedo hacer es
moverme asi”.

“¢El gato no se mueve
de ahi?”.

- “Siseactivavaair

M. 7 abuscar comida”.

*E\:' »
\J B
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Entienden bien las mecénicas y desarrollan estrategias respecto a
ellas, prediciendo, organizando sus turnos.

“Sevaaactivarel |
zorroy se vaa co-
mer el conejo, si se
activa después el

8 el zorro se activa

de nuevo y se come *

este pdjaro”

“Ahh, tienes un buen
punto.”

“Asi tenemos a tres perso-
nas en los lugares que nos
importan, porque el zorro se
puede extinguir y tenemos
una persona aca cuidando al
zorro y las otras personas es-
tan cuidando a los pajaros.”
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Los jugadores sienten emocién, miedo, nervio, se involucran, lanzan fichas de fuego al

tablero cuando se incendia y gritan al ganar o al perder.

“Se muere,
se muere, se
nos acaba
de morir un
zorro.”

“Ohh,
lalluvia
refresca”

“Noo! Esta la
cagd! Necesita-
mos que llueva
weon! No hay
mas lluvia!”

“iPOW!”

“Es que se

Y queman po,

itiene que
ser duro!”

Jugadores ganaron
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CONCLUSIONES DEL PROCESO DE TESTEOS

En los primeros testeos, hechos en su mayoria a usuarios casuales,
fue sorprendente la cantidad de ideas y referentes que proponian
los usuarios. Esto comprobé que las personas pertenecientes a
esta generacion estdn al tanto del correcto funcionamiento de los
juegos y conscientes de posibles mecédnicas. Aunque no fueran
usuarios expertos en los juegos de mesa, referenciaban juegos de
celular y de computador y proponian ideas que fueron grandes
aportes para el desarrollo de los prototipos. Fue muy importante
durante la etapa 2 generar la disposicién de implementar las ideas
propuestas por los jugadores, algunas de las mecédnicas que se
conservan hasta el dia de hoy provinieron de ellos.

En el Table Top Day la mayoria de las personas que jugaron fue-
ron usuarios de nicho, familiarizadas con los juegos de estrategia
con reglas complejas, por lo que si se equivocaban significaba que
las reglas estaban mal planteadas o no tenian coherencia con las
l6gicas del juego. Por esto, luego del Table Top Day los errores
del prototipo quedaron muy claros. Las reglas y mecédnicas a
corregir estin enumeradas a continuacién, donde todos los juga-
dores se equivocaron mds de una vez por partida:

1. Los jugadores creen que las sequias provocan incendios,
cuando los incendios solo se generan al activar un cuadrante sin
vegetacion.

“Sequia, nos matd los huevos, nos maté todo, perdimos po”(s.n.)
“Sequia: no me weiii se va a quemar todo!l” (Alejandro Pinedo)

2. Los jugadores creen que los animales se reproducen apenas
tienen suficiente comida, cuando solo se reproducen al activarse.
“Le das comida y se reproduce”(Marisol)

3. Los jugadores pierden concentracién y se confunden de peén.
“Sorri, me perdi, squé queremos lograr?” (Alejandro Pinedo)

4. Los jugadores se equivocan y a veces ponen cuatro fichas en un
cuadrante.

5. Las reglas de lluvia y sequia cambian demasiado el tablero,
generando mucho azar y haciendo que los jugadores no puedan
desarrollar estrategias a largo plazo.

“Oye qué paso aqui, esto antes no era ast”(Nicolds)

6. Algunos jugadores no entendieron el final del juego.
“Espera, spor qué perdimos?” (Nicolds)

Algunas mecénicas que no hacian sentido con la narrativa que
plantea el juego, por ejemplo, los fertilizantes suelen ser positivos
para los jugadores y los gatos no presentaban un real peligro y
eran muy ficiles de eliminar. Otros elementos como el alcanta-
rillado no fueron utilizados. En cuanto a la usabilidad, las fichas
eran dificiles de revolver, lo que detenia el flujo del juego.

Fuera de estos errores, los jugadores se mostraron entusiasmados
con el juego y comprendieron elementos que se esperaba que el
juego mostrara:

“Encuentro que igual tiene un sentido como ecolégico detrds de lo que
estay haciendo”(Marisol)

“Es suiper debil la cadena trifica, por lo tanto, es stiper fdcil que cambie
de manera muy rdpida, un pequefio cambio puede hacer que toda la
cadena tréfica se altere, yo creo que eso queda stper claro”(Sebastidn
Vdsquez)

“Esta muy bueno el juego! Es que tiene la motivacion de que jno quiero
que se mueran! [Los animalitos!” (Elizabeth Flores)

Dos personas se mostraron interesadas en comprar el juego, al
decirles que era un print and play hubo respuestas opuestas, unos
se decepcionaron diciendo que preferian comprar juegos porque
no se daban el tiempo de armarlos, otros se entusiasmaron, pues
les encantaba armarse sus propios juegos porque después los
jugaban con mds carifo.

Uno de los usuarios que testearon, Vicente Visquez, era un nifio
de 11 afios. Dentro de su grupo fue uno de los mejores jugadores
y comprendio las reglas mas rapidamente que los demas. Este
acontecimiento abri6 las posibilidades de ampliar el ptblico a
una edad menor, sin embargo, el juego atn no se ha testeado con
grupos infantiles por lo que esto es aiin una suposicion.

Asistir al Table Top Day fue de gran importancia para el proyec-
to, el juego tuvo presencia en diferentes medios, como el podcast
La Dispersién Desconocida y el Instagram de Skyship Chile, una
de las distribuidoras mds grandes del pais. A la vez se generd un
primer acercamiento a las editoriales de juegos chilenas. En este
evento conoci a miembros de dos de las mds importantes edito-
riales de juegos de Chile, Pablo Céspedes, de Ludoismo, y Jorge
Larrain, de Fractal juegos, con los cuales sigo trabajando hasta
hoy para la publicacién de Tori-tori jespecies en peligrol.
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ETAPA 4 - TRABA)JO CON FRACTAL
JUEGOS Y LUDOISMO
MAYO 2018 A HOY

Esta etapa, que se desarrolla hasta hoy, ha consistido en reuniones
semanales con ambas editoriales, las cuales publicardn Tori-tori
jespecies en peligro! como una coediciéon*. Esta es la primera vez
que una editorial de juegos de mesa edita un juego de un autor
externo a ella, y que dos editoriales realizan una coedicién en Chi-
le. Este proceso se ha vuelto a basar en testeos internos.

* En los anexos se encuentran las cartas de
compromiso firmadas por los representantes
legales de cada editorial.

Fig. 53
Oficina de Ludoismo.
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FRACTAL Ludoismo

Fractal Juegos Ludoismo

Esta editorial estd compuesta por cuatro socios: Jorge Larrain, Esta editorial estd compuesta por dos socios: Pablo Céspedes y
José Manuel Alvarez, Simén Weinstein y Manuel Warner. Victor Cisternas. Trabajan como editorial hace 10 afios. Prestan
Trabajan como editorial hace dos anos. Editan juegos extranjeros asesorias, editan y crean juegos. Actualmente estan editando

y los distribuyen por todo el mercado hispanohablante, tanto Cytosis para el mercado hispanohablante y han realizado catorce
por Latinoamerica como por Espafia. Hasta ahora han editado juegos originales, entre los cuales se encuentran: Primar, Los teso-
dos juegos, Parade y Arboretum'y se encuentran trabajando en ros del rey pirata, Jaque, Seguro o ambicioso, Cudl? y Necker.

seis ediciones mds, La dama y el tigre, Fairy Tile, Musa, The Mind,
Tramwaysy Complot. Tori-tori jespecies en peligro! serd su primera
publicacién de un juego original.
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ETAPA 4 - ONCEAVO PROTOTIPO - JUNIO 2018

Testeos realizados variando este prototipo: 3
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Cambios de este prototipo

Se reemplaza la linea de investigacién por un drbol de
habilidades. Los jugadores avanzan independientemente
utilizando acciones y desbloqueando nuevos beneficios. Estos
beneficios pueden ser de cuatro tipos: nuevas habilidades,
cartas con habilidades que se gastan, instalaciones de
edificaciones en la isla, y acciones inmediatas.

Las fichas de evento se vuelven a cambiar a cartas. Estas
incluyen: sequias y lluvias sectorizadas, festin en el pueblo,
caza de zorros, barcos con pellets, gatos o fertilizantes,
desarrollo industrial y una carta de “todos los __ se activan”
por animal.

Se reemplaza una de las industrias por un pueblo, para
mejorar la narrativa del juego.

La regla de los incendios se cambia, ahora cuando hay sequia
y no hay vegetacién los lugares se incendian. Esto es lo que
los jugadores hacian cuando se equivocaban con la regla
anteriormente.




PROTOTIPO ACTUAL - JULIO 2018

Testeos realizados variando este prototipo: 2




Cambios de este prototipo

@ Se cambian las guias visuales, simplificando el esquema que

senalaba la cadena alimenticia a una tabla de preferencias
accesible a todos los jugadores. Se agrega también una guia
que explica las diferentes habilidades que se pueden obtener
avanzando por el arbol de habilidades.

Se reemplazan los gusanos por especies de plantas invasoras
para mejorar la narrativa del juego, como recomendacién de
Pablo Céspedes, bilogo marino.

Se agregan los focos de incendio como una etapa previa

al incendio. Los cuadrantes con foco son riesgosos, lo que
genera mayor tension en el juego y metas mds claras. Ahora
los incendios se expanden generando focos en los cuadrantes
aledanos a estos.

Se reemplazan los pellets por fichas de investigaciéon por
recomendacién de Pablo Céspedes, ya que alimentar direc-
tamente a los animales es una accién no recomendada para
conservar una especie.

Se simplifica el arbol de investigacién, ahora todos los
elementos a los que se puede acceder son nuevas habilidades
que se pueden utilizar con una accién.
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ARCHIVOS PRINT AND PLAY - JULIO 2018

Se ha realizado un video que explica como armar el juego a partir de
las hojas print and play impresas (Fig. 50). El lanzamiento del print
and play se realizara la segunda quincena de agosto, cuando estén
listas las instrucciones y la nueva versién del juego se haya testea-
do con usuarios. Los archivos print and play consisten en 17 hojas
carta a color y una plantilla para cortar piezas en laser, la cual no es
necesaria pero facilita el trabajo. Las pdginas necesarias para realizar
el juego se encuentran a continuacion.

Recorta
segun las
marcas

Fig. 54
Pantallazos del video
instruccional.
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HABILIDADES
Usar con una accion (4 acciones por turno)

'Y [

a0\ [/ 1B=\

Movimiento Plantar Plantar
Moverse a un cuadrante Moverse a un cuadrante aledafio Puedes plantar vegetacion nativa.
aledario. con un animal.
Apagar foco Kayak
Puedes apagar un foco de - Puedes moverte a través
incendio con una accion. de las bahias.
|
Investigar Animal Extintor
Pon una ficha de investi- Puedes convertir incendios en
gacidn bajo un animal, cuenta focos desde los cuadrantes
como un alimento. aledafios.
Jardineria Radio
Puedes eliminar vegetacién Puedes elegir una carta del
descarte del mazo de evento y

de cualquier tipo que se

encuentre en tu cuadrante. @ ponerla al comienzo del
> mazo.

Estudios de ecologia Parque Nacional

Puedes ver y reordenar las Al declararse la isla parque

proximas tres fichas de % nacional, las acciones

desarrollo. negativas del puebloyla
industria no afectan.

Veterinario Bicicleta

Puedes quitar gatos del Puedes moverte a través de

tablero. las montaiias.

Proteger Animal Parapente

Al final de tu turno, puedes q Puedes trasladarte al

poner tu pedn sobre un é cuadrante donde se

animal, mientras estés ahi
este no podra ser comido ni
morir de hambre.

é encuantra otro jugador.

Estudios Pueblo sustentable
de meteorologia Cuando todos los jugadores
H Puedes ver y reordenar las se encuentren en el cuadrante
proximas tres cartas de
& evento.

del pueblo, podrin usar una
Replantar

accién para transformarlo en
Puedes dar vuelta una ficha

sustentable. Solo luego de
transformar el pueblo,

de espino que se encuentre en

tu cuadrante.

podrin trnasformar la
industria del mismo modo.

& & & & &
& & & & &
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en un cuadrante

Orden de activacion de las especies
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TODOS LOS ZORROS
SE ACTIVAN

=

En caso de haber mas de
un zorro, se activan en el
orden de los cuadrantes
en los que se encuentran.

TODOS LOS TORI-TORI
SE ACTIVAN

=

En caso de haber mis de

un tori-tori, se activan en
el orden de los cuadrantes
en los que se encuentran.

TODOS LOS CONE]JOS
SE ACTIVAN

En caso de haber mis de
un conejo, se activan en el
orden de los cuadrantes
en los que se encuentran.

Quita una ficha de vegetacién

a la industria.
Si no hay vegetacion nativa en
un cuadrante, este se incendia.

WO [P

A\

TODOS LOS GATOS LLUVIA LLUVIA
SE ACTIVAN SECTOR S-E SECTOR N-O
WO WO
YO
En caso de haber més de un gato,
se activan en el orden de los VO[O
cuadrantes en los que se
encuentran.
Sino hay gatos en laisla, agrega \bb \bb
dos fichas de gato al tablero,
posicionalos en los dos primeros \bb
cuadrantes que tengan espacio,
del1al12.
DESARROLLO LLUVIA LLUVIA
INDUSTRIAL SECTOR S-O SECTOR N-E
WO WO
v
WO PO

nativa por cuadrante aledano

4‘_’_
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CACERIA
DE CONEJOS

Quita un conejo por cuadrante
aledarfio al pueblo.

CACERIA
DE ZORROS

Quita un zorro por cuadrante
aledano al pueblo.

TORMENTA

d57d
d
dd 00

Crece vegetacion en todos los
cuadrantes de la isla.

BARCO
CON GATOS

Agrega dos fichas de gato al
tablero, posicionalos en los dos
primeros cuadrantes que tengan
espacio, del1al 12.

SEQUIA
SECTOR N-E
\

I/
-— -
...(i){...

n ﬁ:"

SEQUIA
SECTOR S-O
\

1/
-

BARCO CON
RECURSOS

Se llena tu stock de fichas de
investigacion.

SEQUIA
SECTOR N-O

¥
-
'7?\"‘

”

giﬁ' B!j_;

SEQUIA
SECTOR S-E
1
-
'}Q\"




89

GUIA DE
ECO TURISMO
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IMPLEMENTACION DE LA PROPUESTA

El plan de marketing, modelo de canvas y la carta gantt pre-

; ’ ) ) ) wlentel = 22:04 @ 79 16%[ |
sentadas a continuacién han sido realizadas junto con Fractal

Juegos y Ludoismo. ( Foto ‘O
Plan de marketing para lanzamiento de version print

and play ’& fractaljuegos

Siendo que el plan de marketing para el juego final sera reali-
zado en enero del préximo ano, el plan de marketing para el
lanzamiento del print and play se estd llevado a cabo ahora. Este
consiste en:

1. Campaiia patrocinada en redes sociales. (Fig. 55)

2. Publicacién del juego en Board Game Geek, la mayor comuni-
dad en linea de juegos de mesa del mundo. (Fig. 56)

3. Notas periodisticas en revista Mouse de La Tercera y otros
medios especializados en juegos. (Fig. 57)

4. Entrevistas en programas especializados en juegos de mesa

QY A
Les gusta a el_mrhyde, champol7 y 117

personas mas

fractaljuegos Llevamos meses cocinando
una gran sorpresa junto a @ludoismo y
@laumenadigi .

#FractaIJueqos #Ludoismo #JueaosdeMesa
A Q & B

Fig. 55 Primera publi-
cacion sobre el juego
en el en Instagram de
Fractal Juegos.
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24 Podcasts & Blogs Facecards - GameNight! Se6 Ep5 heccubus 7

56 BGG News New partnership between Splelworxx and the Geek

Storel Ground Floor prearders now open! chaddyboy_ 19

3 Geek of the Week Geek of the Week #6564 - Bryan Thunkd
(Thunkd) [Page 1,2,3,4]
4 News The 'Geek has updated its Terms of Service and Privacy
Policy [Page 1,2,3,4,5]
25 Pogcasts & Blogs Emafitol - GameNight! Seé Ep2 heccubus 3

IELLO “Create a King of Tokyo Monster” Contest! Semi-Finals!
87 \ote Before July 8th! chaddynoy. 3

186 IELLO "Raids" Contest! Ends July Bth! [Page 1,2,3,4]

177 Plotmaker Games and Kolossal Games "Comba Fighter®
Contest! Ends July 5th! [Page 1,2,3]

112 IELLO “Create a King of Tokyo Monster® Contest! Round 1
Battles! Vote Before July 1st!

Forbidden Games "Raccoon Tycoon" Contest! Ends July 1st!
240
Pace 1.2.3.4.51

Abiezer Co 77

Aldie 17
Leaderboard

The Mind

The Buzz from Origins Game Fair "18

1

2 Century: Eastern Wonders

3 Reef

4  Altiplano

5 Holding On: The Troubled Life of Billy Kerr
RS e 1B 6 Gorus Maximus
7
8
9
1

BGG Contes 60 Coimbra
Summit: The Board Game
Welcome To...

0 Drop It

chaddyboy_ 18

BGG Contes 123

Temas # | #REVIEW | #TRAILERS | #CINE | #VIDEOJUEGOS | #ANIME

13 JUN 2018 [ JUEGOS DE MESA

Fractal editara The Mind, el
juego de mesa que se gana

con telepatia

La editorial chilena sera la encargada de distribuir el controvertido
titulo, nominado como juego del afio, a través de toda
latinoamérica.

@mnmm«mmm:n Comparte: n a a

Para ser un juego de sélo poco mas de 100 cartas, The Mind se ha
convertido en uno de los juegos mas controvertidos de este afio. En los
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Fig. 56 El juego
serd publicado en
Board Game Geek,
la comunidad mas
grande de juegos de
mesa, lanzada en el
ano 2000.

Fig. 57 Se realizard
una publicacién en
la revista Mouse de
La Tercera, donde
Fractal Juegos ya
ha publicado cuatro
articulos.
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Los elementos destacados en amarillo ya han sido realizados.

Modelo de canvas

Socios Clave

- Editoriales de juegos
chilenas

- Imprentas de juegos en
China

- Editoriales y
distribuidoras en otros
paises

- Tiendas especializadas
- Organizaciones
ambientalistas

Actividades Clave

- Demostraciones en
principales ferias de
juegos y eventos ludicos
a nivel internacional

- Capacitacién a personal
en tiendas

- Campana de marketing
en linea

Recursos Clave

- Equipos para la
edicion (Computadores,
software, etc)

- Presencia en eventos

- Oficina

Propuesta de Valor

- Juego de mesa original
chileno

- Editado por dos
editoriales chilenas
consolidadas

- Posee atributos de
comunicacién de la
ciencia

- Juego cooperativo

- Precio accesible

- Gran volumen de
stock y disponibilidad
constante

Relacion con clientes

- Venta directa a

otras editoriales y
distribuidoras

- Venta indirecta a través
de las tiendas

Canales

- Tiendas fisicas
especializadas,
multitiendas y tiendas
en linea

- Ferias internacionales
de juegos de mesa

Segmentos de mer-
cado

- Editoriales consolidadas
en Chile y otros paises
(mercado inglés, francés,
aleman)

- Distribuidoras

del mercado
hispanoamericano

- Tiendas especializadas
en juegos y videojuegos
- Multitiendas no
especializadas (retail,
librerias)

- Usuario final (publico
casual y especializado en
juegos)

Estructura de costos (asumidos por las editoriales)

- Pagos de ingreso, estadia y viajes a las diferentes ferias
- Produccién del juego en China
- Pago a trabajadores involucrados

Modelos y fuentes de ingresos

- Ventas por licencias en diferentes idiomas

- Venta a distribuidoras de producto final

- Venta a tiendas y usuario de producto final

- Posibles fondos publicos y privados a adjudicarse

Socios Clave

Como se ha mencionado anteriormente, ya se ha establecido una
relacién con dos editoriales que publicaran el juego, estas tienen
contacto con imprentas especializadas en juegos de mesa de China
como Whatz Games y Panda.

Actividades Clave

A finales de julio se realizard una presentacién del juego, sin
incluir el prototipo final, en GenCon, convencién de juegos que
tomarda lugar en Texas, EEUU. En octubre se asistird con el pro-
totipo final a la feria de Essen, Alemania, la convencién de juegos
mas grande del mundo.

Propuesta de valor

Para la propuesta de valor se estd comparando el juego con la oferta
de juegos a nivel mundial. Ya que existen pocos juegos cooperati-

vos en el mercado y atin menos juegos chilenos, Tori-tori jespecies

en peligro! se posiciona como un producto original. Tendrd ademds
un costo de aproximadamente 19.990, un precio accesible en
comparacién a su competencia.
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Abril Mayo Junio Julio Ago. Sept. Oct. Nov. Dic. Enero Feb. Marzo Abril Mayo

Presentacién de juego en eventos

Negociacién con editoriales - -....ooovvennnn

Mejoras mecanica de juego  «----evvneeeneeen

Primer Testeo General «-ccvvvvvveiiiiieieennn

Presentacién Proyecto de Titulo

Finalizacién disefio Print & Play -«-«--------

Lanzamiento Versién Print & Play ...........

Finalizacién de Juego mecanica «--«-«--c-e--o

Finalizacién de Juego disefio editado -........

Produccién de Primer Prototipo +«+«++=+-+-+

Testo final Ciego - «-v-vvvvvverereeninenennn. .

Revisién final de producto terminado --------

Produccién de Prototipo Final ---«--c-evenenee

Presentacion de prototipo final en ferias

Demostraciones masiva de Prototipo en eventos

Revision final de Prototipo «««-««--w--veeen

Preparacién archivos primera edicién en espaiol

Venta de licencias en otros idiomas «««««««---

Revisién de archivos edicién espanol y otros idiomas

Elaboracién de plan de marketing «----------

Produccién Prueba a Color Primera edicion
en varios idiomas

Preparacién materiales de marketing --------

Prueba a Color «-rrrrrrrrrrrerereeaeneenns .

Eventuales arreglos de la prueba a color -+

Pro duccién Flnal ............................. .

Traslado e internacién producto «+«-+«++«---+

Lanzamiento del juego en los diversos territorios
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REFLEXIONES FINALES

A diferencia de lo que comunmente se piensa, el aprendizaje y la di-
version estdn estrechamente relacionados. Aprender es entretenido,
siempre y cuando suceda a través del descubrimiento y la resoluciéon
de problemas. De esta forma los contenidos son incorporados de
manera mds consistente, pues se vinculan a la gratificaciéon personal.
La entretencién, el disfrutar, en cualquier actividad est4 relacionado
especificamente con esto, el equilibrio entre el desafio que se nos
propone y nuestras propias capacidades.

Una buena herramienta para aplicar el entretenimiento a la
educacién son los juegos de mesa, pues estos estan hechos para
simular patrones y equilibrar de forma precisa el desafio que se
presenta a los jugadores y las capacidades de estos.

El mundo de los juegos de mesa es amplio, creciente, relacionado y
colaborativo. El disefio de juegos es una demostracion clara del fun-
cionamiento del diseno iterativo: los testeos y redisefios no son solo
importantes sino fundamentales. El disefio de juegos no se trata de
encontrar una idea genial, sino de editar y hacer convivir de forma
coherente las ideas y comentarios que los usuarios planteen. Las
ideas de los jugadores son tan o mds importantes que las del disefia-
dor, ellos saben qué es lo que se necesita, los conceptos planteados
en la teoria de juego son intuitivos para ellos, aunque no sepan
sus nombres o definiciones. La tarea del disefiador es estar abierto
a estos comentarios y consciente de cudles son las mejores maneras
de aplicarlos a las dindmicas de juego.

Es por esto que Tori-tori jespecies en peligro! sigue en proceso
de desarrollo, a lo largo de este afio se ha demostrado cémo el
juego mejora cada vez que se iteara en su disefio. El seguir los
principios del disefo iterativo ha dado como resultando un
producto que se vincula al medio de forma exitosa.
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Fig. 57
Christiansen, A (2018) Mouse: The mind [Ilustracién] Recuperado de:
http://mouse.latercera.com/fractal-the-game-espanol/
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ANEXOS

Graficas utilizadas en los prototipos 4,5y 6
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INCENDI O

Saca una carta “se activa”del
montodn, ese cuadrante se incen-
dia. Quita todas las especies y
tapa el cuadrante con una ficha
de incendio.

Nada puede crecer ni estar ahi
mientras el cuadrante esté incen-
diado.

EXTINTOR

- Usa una accién para apagar un incendio desde cual-
quier cuadrante aledafio (No diagonal).

- Usa una accién para prevenir un incendio en los
cuadrantes aledafios (no diagonales) del jugador que
tiene el extintor.

- 2 cargas

o

3
2 Vv

=3
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Graficas utilizadas en los prototipos 7,8y 9

BARCO
- Llega un barco a la isla.

- Sigue las instrucciones de la
carta de barco que llego.

- Especie exdtica
invasora

- Agrega un gato en cada
uno de los cuadrantes
aledanos al muelle, si no
hay espacio, los gatos
comen lo que haya en
estos cuadrantes, si no
hay nada que coman no
entran al tablero.
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Santiago de Chile

15 de Julio del 2018

FRACTAL .
Carta Compromiso

La editorial de juegos de mesa Fractal Juegos, Razdn Social FRACTAL JUEGOS LIMITADA,
rut 76.737.905-6, direccion Exposicién 1082, comuna de Santiago Centro, a través de su
representante legal Sr. Jorge Andrés Larrain Rodriguez, rut 17.697.370-6 compromete su
respaldo a la coedicién con la editorial de juegos Ludoismo, Razén Social CESPEDES Y
CISTERNAS LIMITADA, Rut: 76.843.219-9, del juego TORI-TORI jESPECIES EN PELIGRO!,
disefiado por Laura Mena Di Girolamo, rut 18.926.173-k desde mayo de 2018,
comprometiéndose a una produccidn de al menos mil (1.000) unidades del juego durante

el afo 2019.

Lo anterior a traves del establecimiento de reuniones periodicas con su disefiadora,
destinadas a generar un apoyo constante para el proceso de correccidn, edicion, testeo,
produccion, distribucién, difusiéon y cualquier otra etapa necesaria para el correcto

desenlace del proceso.

Se otorga la presente carta de compromiso para los fines que estime conveniente.




% 5 Santiago de Chile

15 de Julio del 2018

. Oo
Ludoismo

Carta Compromiso

La editorial de juegos CESPEDES Y CISTERNAS LIMITADA, Rut: 76.043.219-9, direccién Cueto
561, comuna de Santiago Centro, a través de su representante legal Sr. Pablo Felipe
Céspedes Meza, rut 14.130.817-3 compromete su respaldo a la coedicion con la editorial
de juegos de mesa FRACTAL JUEGOS LIMITADA, rut 76.737.905-6, del juego TORI-TORI
iESPECIES EN PELIGRO!, diseifiado por Laura Mena Di Girolamo, rut 18.926.173-k desde
mayo de 2018, comprometiéndose a una produccién de al menos mil (1.000) unidades del

juego durante el afio 2019.

Lo anterior a través del establecimiento de reuniones periodicas con su disefiadora,
destinadas a generar un apoyo constante para el proceso de correccion, edicién, testeo,
produccioén, distribucion, difusién y cualquier otra etapa necesaria para el correcto

desenlace del proceso.

Se otorga la presente carta de compromiso para los fines que estime conveniente.

WG

Pablo Céspedes
Cespedes y Cisternas
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