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FORMULACION DEL PROYECTO

éQué?

Recurso digital que cuenta la historia de Mocha Dick y el mito de las
Tremplilkalwe, reviviéndolo mediante el uso de roles y espacios de
convivencia en un juego de mesa multijugador.

¢Por qué?

Los mitos son un elemento de suma importancia en una cultura y nacion.
El mito de las Tremplilkalwe.es un ejemplo, cuyo origen vy riqueza encierra
un conocimiento especial sobre el pueblo mapuche y nuestra nacion,

que puede ayudar a fortalecer su identidad nacional al ser presentado en
un formato fisico, de juego de mesa, que permite vivir una experiencia.
Un juego de mesa ayudara a mejorar los espacios de convivencia y sus
limitaciones durante la actual pandemia.

¢Para qué?

Para fortalecer el sentimiento de pertenencia e identidad nacional chilena,
a través de la riqueza de un mito de nuestra cultura que se puede activar,

revivir y encarnar en un juego de mesay de esta forma, generar discusion
sobre el mito y una conexion especial entre él mismo y el publico joven al

que esta dirigido.



Objetivo General:

Desarrollar una aventura de calabozos y dragones que transmita Ia
historia y valores de los mitos de Mocha Dick y las Tremptilkalwe.
IOV: Juego de mesa, mas registro de sus testeos con una pagina web
donde se pueda descargar todo el contenido creado.

Objetivos especificos:

1. Sintetizar la riqueza cultural del relato del mito de Mocha Dick para
definir los elementos que serdn traducidos a las dindmicas apropiadas
para el juego.

IOV: Esquema, pauta y logica de conceptos vinculados a mecanicas de
juego que pueda ser analizada y depurada para dar inicio a los prototipos.

2. Prototipar la aventura de calabozos y dragones basado en el mito de
Mocha Dick y las Tremptilkalwe.

I0V: Prototipos funcionales y estéticos para registrar informacion sobre
los distintos testeos, iteraciones y redisenos.

3. Comprobar si el juego de mesa transfiere y activa el conocimiento del
mito de manera interesante cautivante y entretenida.

IOV: Obtencion de datos cualitativos y cuantitativos sobre las
percepciones de la experiencia de juego por parte de los jugadores.



ESTADO DEL ARTE

Identidad Nacional
La identidad se define como “Conjunto de rasgos propios de un individuo o
de una colectividad que los caracterizan frente a los demas.” (Rae).

“En términos generales se puede definir la identidad colectiva como un
estado de conciencia, el sentimiento mds o menos explicito de pertenecer
a un grupo o categoria de personas, o formar parte de una comunidad. Tal
sentimiento de pertenencia o comunidn emerge de una cierta unidad de
intereses o condiciones y se afianza en un movimiento reflexivo del yo al
otro, al contraponerse un nosotros frente a un ellos.”

-Cerutti, A., & Gonzalez, C. (2008). Identidad e identidad nacional.
Revista de la Facultad, 14, 77-94.

A partir de la definicion anterior se identifican aspectos importantes para

el proyecto que aqui se desarrolla: la identidad nacional se relaciona con el
sentimiento de pertenencia, las condiciones geograficas, socioeconomicas y
con su historia, y a partir de estos se puede proponer una definicidon que los
refleje todos estos componentes.

Entonces, se entendera la identidad nacional como: aquellos elementos
histaricos, culturales, sociales, economicos, territoriales, entre otros, que se
han hecho presentes a lo largo del tiempo y que han evolucionado para dar
como resultado la nacién que hoy existe, lo que permite distinguirla de otras
naciones y que su poblacion se identifique como parte de una sociedad. Esta
definicion sirve para entender cuales son los elementos presentes en ella,
pero también abre una importante discusion sobre el tema, que gira en torno
a una pregunta: ;es la identidad nacional algo inmutable?

Fig.1: : Chile.

Fig.2: : Chile.

Fig.3:: Chile.



Esta pregunta presenta distintas posiciones. Existe una visidn conservadora
que defiende la idea de identidad nacional como una esencia propia del pais,
que se mantiene a pesar de los cambios que este sufra a lo largo del tiempo,
mientras que otros se refieren a este concepto como un proceso social, que
se construye de manera constante.

Sandoval (2009) explica en sus estudios sobre la identidad nacional que “La
identidad es producto de un proceso que se ha construido y reconstruido
a lo largo del tiempo v que tiene estrecha relacion con las particularidades
culturales propias de cada regién geografica y de las caracteristicas que
identifican a los pueblos en un momento histdrico determinado.”

Desde esta perspectiva, la identidad nacional es claramente algo que
evoluciona a través del tiempo como consecuencia de los cambios que se
sufren dentro de ella.

Sandoval (2009) explica en sus estudios sobre la identidad nacional que “La
identidad es producto de un proceso que se ha construido y reconstruido

a lo largo del tiempo y que tiene estrecha relacion con las particularidades
culturales propias de cada region geogrdfica y de las caracteristicas que
identifican a los pueblos en un momento histérico determinado.”

Desde esta perspectiva, la identidad nacional es claramente algo que
evoluciona a través del tiempo como consecuencia de los cambios que se
sufren dentro de ella.

Identidad, pasado y memoria

Como se detalld previamente, la identidad nacional esta en un proceso de
cambios constantes, pues tiene una narrativa extensa que permite definir un
antes, un ahora y un después. Esto implica que ella carga con la concepcion
de su pasado, su presente y su futuro, por lo que la historia de una nacién
termina fuertemente vinculada a su identidad.

Fig.4: : Chile.

Fig.5: : Chile.

Fig.6: : Chile .



‘[...] la representacidn histdrica se construye en la formacion y
renegociacion constante de la identidad, ya que este proceso interminable
requiere la ubicacidn e insercion del yo o grupo dentro de una matriz de
otras identidades fluidas, todas las cuales son igualmente parcialmente
enmarcados y constituidos a través de representaciones extendidas
temporalmente de si mismos en relacion con otros.”

-Duncan S. A. Bell (2003), Mythscapes: memory, mythology, and
national identity.

Al ser este el caso, el poder recordar y hacer memoria de lo que fue se vuelve
esencial para una sociedad, pues al reconocerse como parte de una nacion,
su gente debe ser capaz de entender como sus interacciones con otros se
ven influenciadas por el pasado que cargan, y cdmo sus acciones alimentan
su mundo narrativo, su cultura, y que lleva anos generando.

Ademas, |a historia y las memorias permiten que la sociedad actte como
tal, pues estas también permiten generar un sentimiento de pertenenciay
reconocimiento, como explica Duncan:

“La nocion de ideas, valores e interpretaciones compartidas sobre hechos
reales (esclavitud, la Primera Guerra Mundial, el Holocausto) o narrativas
de origenes antiguos o de ‘edades doradas’ prelapsarias (el épico Kalevala
finlandés, o King Arthur y la Mesa Redonda) ubica la colectividad dentro
de una historia compartida, una historia constantemente reafirmada y
reproducida a través de rituales y simbolos resonantes. Esta memoria actua
como una poderosa fuerza cohesiva que une a los miembros dispares de una
nacion: delimita la frontera entre Ellos y Nosotros, delimitando el yo nacional
del Otro extranjero, ajeno. Tales recuerdos vinculantes pueden transmitirse
de generacion en generacion, transmigrando a través de multiples contextos
historicos.”

-Duncan S. A. Bell (2003), Mythscapes: memory, mythology, and national
identity

Entonces, al ser el pasado y la memoria conceptos tan potentes en el
tema de la identidad nacional, es logico rescatar y cuidar los relatos que
han existido a lo largo de la historia de la nacién, para asi alimentar el
sentimiento de identidad nacional actual y futuro.



El mito: dando significado al pasado

El mito es un elemento cultural muy complejo, que puede ser observado
desde distintos puntos de vista. Para Renato Cardenas (1998) “El mito es

la realidad primordial, es creacidn”, es decir, es una historia que habla de un
origen, un relato que relata el por qué las cosas son como son incorporando
elementos fantasticos, ya sea para hablar de la geografia del lugar o las
costumbres de una sociedad. Pero la presencia de estos elementos magicos
y poéticos no los convierten en una fabula o cuento irreal, pues, como
explica Micea Eliade (1991) “El mito designa, por el contrario, una «historia
verdadera», y lo que es mds, una historia de inapreciable valor, porque

es sagrada, ejemplar y significativa.”. Entonces el mito busca dar sentido

del pasado, pero a diferencia de la historia, este no se enfoca en hechos y
demostrar lo que fue, sino que se centra en lo que pudo ser, y esto hace que
este relato mitico sea dinamico, cargado de versiones e inserto en la vida
diaria de una comunidad v de la cual es testimonio. (Renato Cardenas, 1998)

Estas caracteristicas reflejan aquello que hace al mito sumamente atractivo,
que, a diferencia de la historia, estd llena de elementos simbdlicos, artisticos
y magicos, gue elevan su rigueza. El mito no es sélo valioso por su riqueza
narrativa, sino que permite darle significado al pasado y sentido a la vida
actual.

“El mito ayuda a allanar la complejidad, los detalles, las contradicciones
performativas de la historia humana; presenta, en cambio, una historia
simple y a menudo univoca.”

-Duncan S. A. Bell (2003), Mythscapes: memory, mythology, and
national identity.

Al esclarecer y revelar el pasado y llenarlo de significado, el mito funciona
como una ventana al “mundo” de una cultura: qué valores humanos movian
a sus actores, como las cosas solian sery por qué se hacian bajo otras
perspectivas y qué dicen éstas de las perspectivas que hoy podemos tener
frente a hechos y fendmenos similares. Asi, el mito alimenta la identidad de
una nacion (incluso en su ética y moral) y un sentimiento de pertenencia de
forma mas profunda y significativa..
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Mocha Dick y las Trempiilkalwe

Mocha Dick era un cachalote blanco que rondaba las costas del sur de Chile,
en especial la isla Mocha, a principios del siglo XIX, que destaca ante otros de
su especie debido a que era albino. Este animal gané su fama gracias a sus
multiples enfrentamientos con barcos balleneros en la costa chilena durante
la época, usando su gran tamano y fuerza para sobrevivir estos encuentros,
hundiendo embarcaciones y llevando varios de estos al naufragio. Aquellos
que sobrevivieron los encuentros con el gran cachalote albino, regresaban a
la costa a contar sus relatos, iniciando |a historia de Mocha Dick que luego se
adapto a multiples obras literarias.

Eventualmente, estos relatos llegaron al novelista Herman Melville quien,
asombrado por ellos, se inspird para crear su propia novela, Moby Dick, que
se volvio un éxito internacional y que ha mantenido relevancia a lo largo del
tiempo. Gracias a esta novela, Mocha Dick se vuelve una figura importante
en la historia de Chile, convirtiéndose en un relato reconocido mundialmente,
aunque sea con otro nombre.

1

Fig.7: Mocha Dick: Or The White Whale of the Pacific by
Jeremiah N. Reynolds, Cameron and Ferguson, London,
Glasgow. 1870.



Pero mucho antes de Mocha Dick, existia otra historia sobre la isla

Mocha, las ballenas que habitan el lugar y los pueblos originarios que

vivian en la zona: el mito mapuche de las Tremptilkalwe. Este habla sobre
cuatro ancianas antepasadas, las Tremplilkalwe, que, al caer la noche, se
transforman en ballenas para asi llevar las almas de los muertos a través del
mar hacia la isla Mocha. Estas mujeres cobraban el pasaje mediante llancas,
que son pedrezuelas de cobre color verde azulado, que usan los mapuches
para fabricar collares y adornos de vestidos, por lo cual se ubicaban llancas al
lado del difunto para que pueda pagar.

Este mito nos permite entrar en la cosmologia y valores del pueblo mapuche,
conocer cual era el significado de la vida después de la muerte para ellos y el
porqué de algunos de sus rituales. Es de suma relevancia apreciar la historia
mapuche, especialmente por medio de sus mitos, pues ellos contienen la
cultura mas fina y profunda de un pueblo, que debe ser conocida y valorada
para entender mejor nuestros origenes y asi enriquecer el tejido social
chileno y nuestra identidad.
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Juegos de mesa como método de aprendizaje.

El juego siempre ha estado ligado al aprendizaje. En los animales estan
presentes para que las crias se preparen para su vida adulta, como para cazar
o proteger a los suyos. El cerebro humano tiene la capacidad de absorber
patrones, analizarlos y sacar conclusiones, y en el juego, estas capacidades
se nutren por medio de los patrones nitidos presentes en ellos (reglas
operativas y conductuales), permitiendo al jugador descubrir contenidos

por ellos mismos mientras forman parte de la experiencia. (Huizinga, 2003).
Asi, el juego permite investigar temas y conceptos que permaneceran con

el usuario al vincularse a ellos a través de la gratificacion que sienten por

sus logros personales. Mark Rein-Hagen (2013) denomina a este tipo de
aprendizaje como painless learning, que se puede traducir como “aprendizaje
intuitivo o inconsciente”, es decir, un aprendizaje optimo para el usuario.

Pero para que esto sea efectivo, el usuario debe tener algo que lo impulse

a jugar, debe ser entretenido. Para enfrentar este problema, existen
modelos que ayudan a entender lo que genera la satisfaccion en el usuario.
Mihaly Csikszentmihalyi (1990) explora en su libro FLOW: The Psychology
of Optimal Experience los elementos clave que estan en juego a la hora

de llegar a ese estado de “plenitud”. El flow seria la relacién ideal entre

un desafio que requiere habilidad y la capacidad de una persona para
superarlo, es un estado que impulsa a una persona a realizar una actividad y
mantenerse haciendo esta, por el puro motivo de hacerla.

Entonces, para poder aplicar este concepto, es necesario encontrar el punto
de equilibrio entre estos dos aspectos para que el jugador pueda sentir
satisfaccion cuando se supera las dificultades. El fallar en este equilibrio
podria hacer que la persona sienta ansiedad por no poder superar el desafio,
o aburrimiento al encontrarlo muy facil, lo cual acabaria con la motivacion de
la persona de continuar jugando.

13



Metodologia

Eric Lang, disenador para Chaos in the Old World y Quarriors, Warhammer:
Invasion, explica en una entrevista para board game quest que el punto de
partida para el “depende del juego, pero mas a menudo me inspiro en un
tema o metafora primero. Ultimamente he tomado una propiedad intelectual
entera (como Kaosball) con la idea central de qué sera el juego.” (Eric Lang,
2013) También menciona que no suele disenar con una mecanica como
punto de partida, y cuando lo hace, la mecanica inicial suele desaparecer para
el producto final.

Cuando se trata de crear juegos de mesa, hay algo en lo que la mayoria de
los disenadores estan de acuerdo, y esto es la importancia del prototipado.
Eric explica que crea varios prototipos simples para testear ideas, varios

de estos son desechados rapidamente, ya sea porque €l considera tras
terminarlos que no tienen potencial, 0 no ve un interés sincero de sus
jugadores de jugar otra vez, no muestran interés. En esta linea, Matt
Leacock, creador del juego Pandemic y Forbidden Island, en una entrevista
explica que como primer consejo que darfa a novatos buscando crear un
juego cooperativo seria: “Tu estas disenando un sistema interactivo. Tu
nunca sabras realmente si el sistema va a funcionar hasta que los humanos
interactien con él.” (Matt Leacock, 2007) Luego profundiza sobre el tema,
explicando que hay que observar cémo los jugadores juegan y no confiar
tanto en lo que te digan. Ver que tan atentos al juego estan, si se detienen

a preguntar por las reglas, o que lenguaje usan para describir acciones y
objetos, ver qué errores cometen y ver si quizas se pueden hacer cambios
que hagan que el juego sea mas intuitivo. Es por esto que los registros de los
testeos llegan a ser importantes, por lo que, aparte de un lapiz y papel para
anotar interacciones criticas durante el testeo, usa registro audiovisual para
poder estudiar mejor cdmo reaccionan los jugadores y por qué ocurren estas
interacciones en el juego.

14

Fig.8 y 9: Proceso de prototipado del juego “The binding of isaac:
four souls”.



Ignacy Trzewiczek, disenador y publicador de juegos de mesa como
Neuroshima Hex, Stronghold y Robinson Crusoe, explica cdmo enfrenta
proyectos con tamanos distintos, “Para simples juegos de cartas [...] es
bastante facil - tengo una idea, hago un prototipo, y juego, juego ,juego y
en algun punto el juego funciona sin problemas vy esta listo para publicar.
Para juegos mas grandes [...] se pone mas complicado. Por como 6 meses
investigo - leo libros, comics: veo peliculas dedicadas al tema. Hago una
tonelada de notas, sobre objetos, eventos, localizaciones, etc. luego me
siento con esas notas y paso a paso los cambio a reglas para un juego. Toma
un par de meses mas de testeo, balanceo y después produccionl...]."

Victor Manuel Penenory Beltran en su Tesis “Metodologia para el diseno de
juegos serios que usen objetos tangibles para la rehabilitacion psicomotriz
de ninos con discapacidad auditiva” (2019) nos presenta una extensa lista
de metodologias usadas en distintos proyectos serios para crear juegos,
separados por las distintas etapas que fueron definidas para cada uno de
ellos. La mayoria de estos presentan una etapa de conceptualizacion, una
etapa de evaluacién y una etapa de refinacion/iteracion como la estructura
principal de sus proyectos, agregando en algunos casos una etapa de
diseno y desarrollo mas profunda, y pocos presentando una etapa de
implementacion final para cerrar el proyecto.

15

Fig.10: Metodologia ideada originalmente para el proyecto durante
seminario.



Antecedentes

Dungeons and dragons (1974)

Juego multijugador donde los jugadores encarnan personajes que ellos crean
para vivir aventuras en el mundo armado por otro jugador con el rol de
“Dungeon Master™ a partir de las herramientas y elementos que crearon los
disenadores del juego.

Estos juegos contienen personajes y conceptos de la literatura fantastica -
medieval y seres que aparecen en distintas leyendas y mitos europeos.

Ademds, debido a la flexibilidad del juego, permite el uso de contenido creado

pOr sus usuarios, ya sean razas, clases o enemigos, que, en ciertos casos, son un
reflejo de otras culturas, expandiendo los elementos mitoldgicos en el juego.

16

Fig.11: Manual de jugadores de calabozos y dragones quinta edicion



Epic Encounters (2020)

Juegos de rol el cual se enfocan los combates que existen por caja, todo el
material creado para estas aventuras es compatible con la Ultima edicion de
calabozos y dragones, funcionando como una especie de expansion al juego
original, pero creado por otra compania. Esta pensado para jugadores novatos
y expertos, y contienen todo lo necesario para jugarlo, incluyendo un pequeno
libro de aventura, figuras de los enemigos del juego, y 1a 2 mapas.

Mitos y leyendas (2000)

Juego de cartas coleccionables chileno que incorpora distintos personajes,
objetos, espacios y eventos que aparecen en las historias, leyendas y mitos
de distintos paises. Estas cartas contienen un breve texto que habla de estas
figuras vy que refleja el relato que hay detras de ellas.

Cryptid (2018)

En este Juego de mesa hay que buscar un monstruo a partir de pistas
entregadas a cada jugador. Este usa la menor cantidad de elementos al
maximo, alterando solo un par de elementos por partida para conseguir un
gran potencial de rejugabilidad.

17

Fig.12: Juego de mesa”Epic encounters *

Fig 13y 14: cartas “Mitos y leyendas”

Fig15y 16: Juego de mesa “Cryptid”



Referentes

Destripando la Historia (2017)

Set de videos musicales, que relatan las historias de dioses/entidades de las
distintas mitologias, apoyandose en animaciones que logran encontrar mezclar
lo antiguo con situaciones, vestimenta y objetos mas actuales, logrando una
conexion a la actualidad, sin perder lo particular de lo mitico.

Jack Burke

Artista que centra su trabajo en ilustracion y diseno de personaje. La forma
en que caracteriza a los personajes, y comunica a través del cuerpo v el diseno
es algo de lo cual se puede aprender y usar como inspiracion para ilustrar los
distintos elementos que apareceran en el juego de mesa.

Mikkirie

Artista que centra su trabajo en ilustracion y fanart. Su estilo estilo de
caricatura presenta siluetas facilmente reconocibles, con formas simples

se puede aprender y usar como inspiracion para ilustrar los distintos elementos
que apareceran en el juego de mesa.

18

Fig.17: Destripando la historia

Fig18: Day 17: Alaria the nomad

Fig.19: Kymetsu no yaiba fan art por Mikkirie



Contexto

Los juegos de mesa en Chile

Actualmente en Chile, el uso de juegos de mesa ha ido en aumento desde
el 2017. Ademas hoy, los juegos de mesa se han vuelto una necesidad en
tiempos de pandemia, y esto ha provocado que la gente esté mas abierta
a probar nuevas posibilidades.

En cuanto a editoriales de juegos, en Chile existe una variedad de
empresas; algunas desarrollan juegos con fines recreativos y otras como
el Observatorio del Juego, que desarrolla juegos de mesa para usarlos
como una herramienta educacional. Esta Ultima, como otras editoriales,
son parte de la Asociacion Gremial Chilena de Editoriales de Juegos de
Mesa llamada Ludi CHILE, que tiene como objetivo fortalecer la industria
de los juegos de mesa chilenos y mejorar la visibilidad de estos titulos
tanto a nivel local como internacional. Para este proyecto es clave el
contacto con esta institucion, ya que conocen las metodologias de
realizacion de los juegos de mesa y estan en permanente contacto con la
comunidad de disenadores del pais.

19

Fig.20 y 21: Fotografias del evento “juegos en el parque”. (2018)



Juegos de mesa en pandemia
“La psicologa clinica y directora de la revista Salud Mental, \erdnica
Garay afirma que durante la fatiga emocional “se ve amenazado
el plano de la supervivencia y de la confianza basica, junto con
los vinculos mas significativos, a quienes deja de verse, al haber
distanciamiento social obligado. La mayor fuente de recuperacion
humana, el afecto y expresion de emociones, ahora estd ausente”

-Agenda Dias (2020). Fatiga pandémica: el problema silencioso que

podria estar afectando tu salud mental. El Mostrador.

La fatiga emocional es uno de los principales problemas que hay que
enfrentar durante la cuarentena, donde los juegos de mesa pueden ser
un elemento clave para enfrentarlo, creando un momento para reforzar
los vinculos afectivos con aquellos con quien convivimos. Las personas se
han dado cuenta del valor y beneficios que trae el juego de mesa, lo que
también se ve reflejado en el mercado:

‘[...] en Linio, el marketplace de Falabella, las transacciones en lo que
va de abril en esta categoria ha crecido en un 200% respecto al mismo
periodo de marzo. Si la misma estadistica se compara con el lapso de
febrero, el crecimiento llega hasta nueve veces mds en abril.”
-Christian Ovalle (2020). Juegos de mesa recuperan terreno y

presentan gran aumento en ventas durante la emergencia
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Fig.22:: Aviso de Devir fest gourmet



USUARIO

Para definir el usuario, se revisaron estadisticas oficiales de calabozos y
dragones, para poder formar un perfil mas completo.

“En cuanto a la edad, el 24% de los jugadores, el grupo mas
grande, tienen entre 20 y 24 anos. Mientras tanto, los de 15 a 19
anos representan solo el 12% de la base de jugadores, lo que los
convierte en el grupo mds pequeno. Los otros grupos de edad
estan distribuidos de manera bastante uniforme, lo que refleja el
gran atractivo de Dungeons and Dragons.”

- Cameron Corliss (2021). Dungeons and Dragons Infographic
Shows How Popular the Game Has Become. Gamerant..

A partir de estas estadisticas se definid al usuario como jévenes de
entre 15y 25 anos, que juegan con regularidad juegos de mesa. Estan
recién aprendiendo a jugar calabozos y dragones, por lo que buscan una
aventura nueva, corta y simple.

Otro aspecto importante a considerar con este rango de edad, es su
constante uso de redes sociales. Esto es importante debido a que se
vuelven un medio para compartir el relato de estos mitos mientras
suben historias y post en redes sociales sobre sus experiencias. Esto se
vuelve parte esencial del proyecto, puesto a que, seguin un articulo de
PrintNinja:

“Sorprendentemente, el 71% de los encuestados dice que
se enteran de nuevos juegos a través del boca a boca. Otras
respuestas comunes incluyeron navegar por BoardGameGeek,
Kickstarter y Amazon, ademds de asistir a convenciones. ;Una de
las respuestas menos populares? Anuncios online. Solo el 17% de
los jugadores dicen haber escuchado sobre juegos nuevos a través
de este canal.”

- PrintNinja (2018). Board Game Industry Statistics.
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Fig.23: Graficos y estadisticas oficiales de Wizards of the coast sobre la
edad y genero de su comunidad. Extraido de: https://drive.google.com/
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Fig.24: Graficos y estadisticas oficiales de Wizards of the coast
sobre descargas, visitas y posteos de contenido de calabozos
y dragones. Extraido de: https://drive.google.com/drive/
folders/1ZQj7eFu8ahCihCgKbVL_BBTCavjREm-A



PROCESO DE DISENO

Creando ;MOCHA!

Metodologia

Antes de empezar a crear el juego, se redefinid la metodologia a usar
durante el proceso de titulo que rescate las distintas etapas presentes en los
proyectos recopilados por Victor Manuel Penenory Beltran en su Tesis, en
este caso 5, las cuales son: conceptualizacion, diseno, desarrollo, evaluacion
y refinacion/iteracion. A estas 5 etapas se le agregd una etapa final llamada
“Entrega final” que corresponde a lo externo al desarrollo del juego y sus
mecanicas, como la creacion de una plataforma de descarga, que son parte
del proyecto, pero que no corresponden al desarrollo del contenido jugable.
Con estas etapas en mente, se pensd en las tareas necesarias para el
desarrollo del proyecto, y luego fueron ordenadas en estas etapas para tener
una estructura sélida que sequir. El resultado de este trabajo se basa en la
metodologia metodologia que se puede ver en las siguientes paginas.

Con esto preparado, se procedid al primer paso de la metodologia, la creacion
del concepto del juego y asi dando inicio al proceso creativo detras del juego.
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Fig.25: Metodologia usada en el proyecto, parte 1.
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Creando el guion y esquema

Antes de poder entrar directamente a disenar un juego, fue necesario

crear el guion de la historia. El objetivo de este trabajo permite poder
definir ciertos elementos bases en torno a los que luego se pueda disenar,
logrando en el proceso responder varias preguntas importantes como:
“¢Que quiero contar?”, “sCudl es el foco de la historia?”, “sQué van a
aprender los jugadores?” “sQuiénes estan presentes en el juego?”, “sHay un
villano?”, “;Quién es?”, entre otros.

Ya que el juego se basa en historias y mitos chilenos, enfocdndose en el
relato de Mocha Dick, el primer paso fue definir a partir de estas historias
elementos base para construir el relato. El contexto se rescata directamente
de Mocha, ya que nos entrega un lugar y época especifica en las que este
cachalote se volvié conocido en la zona, entregandonos la provincia de
arauco, el océano pacifico y la isla mocha como lugares clave, y el ano 1838
[Ano de muerte de mocha] como la época en la que transcurre la historia.
Tomando en consideracion la caza de ballenas y el renombre de este
animal, una historia que gire en busqueda de este cachalote a lo largo del
mar es lo mas apropiado para que los jugadores puedan encarnar de mejor
manera la experiencia de estos sucesos.

Entonces tenemos contexto, y una meta para los jugadores. Antes de
seguir con este desarrollo, llego el momento que se tuvo que tomar una
decision en torno al mito de las Trempiilkalwe, debido al fuerte enfoque
que hay sobre mocha, hubo que ver que tanto se va a incorporar del mito y
de que forma. Para conservar el foco en Mocha y mantener la historia de las
Trempiilkalwe dentro del juego, lo que se ve reflejado dentro de la historia
sera el relato en si'y pistas de su existencia, mas que una aparicion directa,
dando ese toque misterioso y fantastico detras de estas figuras.
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Fig.27: Primeras paginas del guion, con elementos, moralejas y personajes




Tras esta decision, se empezd a pensar que moralejas/aprendizajes
deberian consequir los usuarios a través del juego. Dos de estas ya
estaban preestablecidas, pensando en el objetivo del proyecto, se busca
que los jugadores vean la importancia y el valor de proteger estos relatos
para una comunidad, y como la cultura de los pueblos originarios es algo
de alto valor que merece ser respetada. Buscando otras moralejas que

se puedan comunicar, considerando los eventos de los Ultimos anos, se
considerd pertinente un mensaje mas ambientalista, que muestre a la
naturaleza como una fuerza poderosa y casi magica que hay que respetar
y cuidar para que esta nos acoja y cuide de vuelta. Ademas se tomd
como inspiracién Moby Dick, en el cual se refleja cdmo la obsesion y la
venganza pueden tener consecuencias fatales para uno mismo.

Con estas moralejas y contexto en mente, el proceso de crear a los
personajes que puedan reflejar los distintos elementos en juego se da
lugar. Primero podemos establecer el personaje de Mocha, que al ser el
objeto de busqueda y el objetivo, no sera un protagonista ni antagonista,
y juega un rol mas pasivo dentro de la historia. Con Mocha presente
surgio la duda ¢Por qué lo buscan, o siguen? Es aqui donde surge la idea
de un antagonista, un capitan que busca cazarlo, al igual que varios que
lo intentaron en la época; un capitan obsesivo con deseos de venganza.
Pero ¢Quién busca detenerlo y por qué? El proceso continuo asi entre los
distintos personajes, hasta dejarlos en el siguiente formato escrito:

Capitana Chilena: Fernanda Gomez (protagonista)

Duena del barco. Forma parte de los mejores capitanes de la zona que toman
decisiones por el bien de todas las tripulaciones. Tras escuchar que Salazar rompe
el acuerdo entre todos los capitanes y arriesgar la vida de su propia tripulacion para
buscar al cachalote, decide tomar el asunto en sus manos para detenerlo antes de
que alguien termine muerto por su obsesion.

Caracteristicas: Firme, de cabeza fria, pragmatica, descarada, terca y fria.
Intenciones: Detener a Enrique Salazar y a su tripulacion.
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Fig.28: Finales escritos en la fase de conceptualizacion.




Con estos personajes listos, quedan establecidas las motivaciones, roles

y lo que aporta cada personaje de la historia, y sumado a todo lo visto
anteriormente, se empieza la redaccion de Ia historia, conectando los
elementos ya creados y expandiendo en los temas. Tomando en cuenta
que este es un guidn de un juego, se escribe considerandolos como
“eventos”, una serie de escenas con inicio y final que pueden ir en cualquier
orden sin afectar el flujo de la historia. Con una introduccién seguidos

por estos eventos, solo falta escribir el final, pero a diferencia de una
historia tradicional, los juegos pueden tener multiples finales dependiendo
de que los jugadores ganen o pierdan. Con esto en mente, se escribio 5
finales diferentes que lograran reflejar las distintas moralejas del juego,
independiente de si los jugadores ganan o pierden.

Con el guidn escrito, el proceso de conceptualizacion puede continuar,
sintetizando hasta llegar a los elementos que son esenciales y que
construyen la historia; y asi poder transformarlo en un esquema a
considerar durante la etapa de diseno. Se identificd que era necesario un
juego en equipo con una fuerte presencia de elementos narrativos, que
permita explorar, con eventos distintos que pueden o no suceder durante Fig.29: Mas finales escritos en la fase de conceptualizacion.
el juego, con mas de un final que reflejan las distintas moralejas del juego.
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Explorando conceptos y estableciendo recursos

Antes de este trabajo ya se habia pensado en un formato andlogo
tradicional, un juego de mesa con tablero, fichas y tarjetas. Pero

esto fue antes de tener claro lo que se quiere ver en el juego y los
componentes necesarios para armar el juego, lo siguiente es tratar de
llevar este concepto a algo mas practico.

Si bien estos conceptos no fueron utilizados, vale la pena rescatar lo
que se se pudo aprender lo que ayudaron en el proceso de creacion. En
el primer concepto los jugadores toman el rol de ballenas y tratan de
cruzar el mar hasta la isla Mocha para dejar a las dnimas. Los jugadores
tendran que trabajar en equipo para poder enfrentarse a los peligros del
mar. Los cuatro jugadores podrian representar las cuatro Trempiilkalwe
y presenciar el viaje que hacen los muertos desde la posicion de quién
los guia al otro lado. Creo que el aspecto mas interesante de este
acercamiento es el ponerse en el lugar de estas figuras mitoldgicas en
un contexto de mocha, donde ser ballenero era una profesién mucho
mas normal y aceptada que en la actualidad, dandole una nueva
dificultad a nuestras protagonistas para poder llevar las almas. El
problema de este acercamiento es que se limitaba mucho en cuanto

a formato, ademas de tener un par de problemas respecto a algunas
versiones del relato de las Trempiilkalwe que hacen la situacion menos
factible, y hasta podrian generar roces con el contenido del mito. Por
estas razones, se alejo de este concepto para este juego.
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Fig 30: Bocetos del primer concepto para el juego de jiMOCHAL




La sequnda idea permitia a los jugadores encarnar a personas que
buscan defender las ballenas de la costa chilena y encontrar el
legendario Mocha Dick. Tendran que trabajar juntos para superar las
tormentas marinas, enfrentar a los distintos barcos balleneros que
encuentren en el camino y seguir el misterioso rastro que dejan las
figuras miticas de la costa. El juego podria desarrollarse en un mapa
que se va generando mientras juegan, aumentando esa sensacion de
misterio y tension que existen en relatos como estos. El aspecto de
exploracion y eventos aleatorios del mar iba por buen camino, pero
en el juego se perdia la oportunidad de encarnar y vivir lo que estaba
ocurriendo en la historia. El concepto no te permite experienciar tu
personaje y explotaba poco las ideas importantes que se querian
transmitir.

Cuando se empezo el proceso con el guidn y esquema, se trato de
remover ese limite autoimpuesto de hacer algo estrictamente fisico;
tratando de pensar en formatos y mecanicas que funcionan en un
formato online digital, que posteriormente se puedan adaptar a un
formato analogo.

Fig.31: Bocetos del segundo concepto para el juego de jMOCHA!.

Con esto en mente, el tercer acercamiento al juego se vio como una
serie de manejo de recursos y decisiones en grupo, donde iban sacando
cartas que contienen un evento con una imagen que lo refleje, y 3a 4
opciones que los jugadores podian escoger para ver como solucionar el
problema dependiendo de lo que tienen disponible, y asi avanzar con la
historia hasta encontrarse con el cachalote y el antagonista del juego.
Esta idea lleva al juego a un plano mucho mas realista, con decisiones
duras que buscaban reflejar las dificultades de estar en el mar en Ia
época mientras buscas al épico cachalote. Pero el concepto vuelve a
fallar en cuanto a la capacidad de encarnar y vivir como un personaje.
Como mucha de las opciones y eventos estan preestablecidos,

se le quita gran parte de la agencia al jugador, sin mencionar que
eventualmente, los usuarios estarian experimentando varios de los
eventos nuevamente, lo cual rompe la idea de “ser el personaje” aun
mas, por lo que se decidié abandonar esta aproximacion.

Fig.32: Bocetos del tercer concepto para el juego de jMOCHAL.
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La cuarta aproximacion tratd de poner mas enfoque en los personajes
y sacar lo mejor de cada uno de ellos para poder superar los desafios y
encontrar a Mocha. Los jugadores tendrian que escoger un personaje,
y luego armar el mapa y sacar cartas con pistas segun las indicaciones
que daria un libro. A partir de estas pistas, los jugadores tendrian que

ir buscando en el mapa para llegar al cachalote, encontrando se con
varios obstaculos en el camino. Este juego se acercéd mas a lo que se
buscaba realmente, con personajes que estuvieron mas involucrados
en las mecdnicas del juego, aspectos de exploracion, series de evento
que salen al azar, entre otros. El problema se encontraba en cémo
incorporar y armar este libro de manera coherente, y que de esta
informacion sin que revele automaticamente a los jugadores donde
encontrar a Mohca o los desafios, sin mencionar todas las variables que
hay que considerar para poder ponerla en practica. Encontrar un balance
entre la simpleza de jugar pero la complejidad del armado era poco
tentativa, y probablemente dejaria muchos elementos que no podrian
ser facilmente testeados en un caso realista. Sin mencionar que quizas
podria caer en los mismos problemas del modelo anterior si se basa en
textos y eventos que se van repitiendo a medida que mas juegas.
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Fig.33: Bocetos del cuarto concepto para el juego de jMOCHA.




Eventualmente, se decidid volver a los antecedentes, para estudiar de
manera mas profunda cémo resuelven los problemas que han surgido
con cada concepto y ver como construyen sus mecanicas para solucionar
estos problemas. Fue durante esta investigacion que se encontrd algo
que reaccionaria el proyecto por completo, puesto a que se descubrio el
material de muchos creadores y hasta companias que fueron generados
a partir de calabozos y dragones, usando las mecanicas y reglas ya
creadas para ese juego, creando una especie de expansion o aventuras
con nuevas ideas, historias y conceptos a la experiencia. Era una solucion
ideal para lo que este proyecto intentaba lograr, al ser un juego de rol,
permite al usuario encarnar y vivir como si fuera el personaje que decidié
jugar, de por si el juego ya tiene elementos fantasticos que conectan
muy bien con los que estan presentes en los mitos, y el juego ademas

el juego se construye con la narracion y el didlogo que existe entre los
jugadores y el mundo en el que se encuentran. Ademas, el proyecto se
podria alimentar de la comunidad ya existente del juego para expandirse
y llegar a la gente. Asi fue como finalmente se llegé a la decision de
hacer una expansion sobre mocha y las costas chilenas, usando lo que ya
existe para sacar el mayor provecho de las herramientas y capacidades
del juego.

A partir de esto, se estudio el material subido por la comunidad para
establecer lo necesario para crear una de estas aventuras, determinando
que seria necesario: un documento PDF para el DM, que detalla los
espacios, dialogos, eventos y obstaculos, requisitos para superarlos,
personajes, entre otros; los mapas [tablero] en los que pasa la historia, y
hojas de personajes [Jugables, aliados y enemigos] con arte de ellos.
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Fig.34: Juego de mesa “Epic Encounters: Hall of the Orc King” creado por
steam forge. Extraido de: https://steamforged.com/games/epic-encounters?t

ab=Products&category=orcs-frost-giant&product=epic-encounters-orc-king

Fig. 35: Pagina web “Dungeon Masters Guil”, donde suben
de manera regular aventuras creadas por individuos en la
comunidad. Extraido de: https://www.dmsguild.com/browse.
php?filters=0_0_45393_0_0_45462_0_0&pfrom=0&pto=0




Entrando en mas detalle del documento PDF previamente mencionado,
se hizo un estudio de varias creaciones bien valoradas en distintas
comunidades de DnD para poder analizar y descomponer qué
elementos son los que crean la estructura de una aventura exitosa.

De este estudio se descubrid que todos estos presentaban los
siguientes componentes: Un resumen, que da una introduccién rapida
al argumento de la partida, dando a entender cual es el contexto de la
partida y la misién que tendran los jugadores. Una seccion que le explica
al DM como esta pensado que se desarrollen las partidas, en algunos
casos, estas indicaciones estan en mas de un solo lugar. Una seccidn
sobre personajes, que ayudan al DM a entender y caracterizar mejor a
los personajes que acompanan a los jugadores a lo largo de la aventura.
Capitulos, en el caso de que la partida tenga eventos que cambian a los
jugadores de espacio, o cambian los eventos que ocurren en el mapa,
modificando de manera significante la historia y dando una estructura
que comunica progreso a los jugadores. Una gran cantidad de eventos,
con descripciones del ambiente y los elementos esenciales para las
escenas; y en caso de tener interacciones o desafios involucrados, deben
detallar lo que es necesario para superarlos y los resultados posibles

de estos eventos. Fuera de lo que es el relato, existen otros elementos
que estan relacionados con las mecanicas especificas del juego y de los
mapas, hojas de los enemigos, que detallan sus habilidades, ataque,
entre otros, y algunos imprimibles para jugar. Con esta estructura
definida, se prepara para los siguientes pasos.
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Introduccion al Modulo

Indicaciones Contex Descripcion Personajes

Capitulos
Mapa Eventos Elementos importantes Descripciones esenciales

Desafios y resultados Tiradas necesitadas Guias para el DM

“Stat blocks” S que Imprimibles

Fig. 36: 2 diapositivas de el estudio que se hizo al material subido por |a
comunidad de DnD como una aventura pequena.




El primer prototipo

En este momento es en el inicia la etapa de desarrollo, tomando las
ideas que se tomaron previamente y se empieza a hacer un prototipo
mas refinado. Lo primero que se tuvo que hacer fue tomar el guién que
se escribio en la etapa de conceptualizacidn, y tratar de traducirlo a la
estructura adquirida en la etapa de diseno, creando un documento de 6
paginas con los elementos clave de la historia.

Durante este proceso, se contacté a un grupo de jugadores para testear,
estableciendo el dia 18 de mayo como la fecha del testeo. Los jugadores
aceptaron bajo el pensamiento de que esta aventura seria un oneshot,
esperando terminar la historia en una extensa sesién de calabozos y
dragones. Este grupo de jugadores estaba formado de 4 personas que
llevan una buena cantidad de tiempo jugando calabozos y dragones, y
tienen experiencia utilizando la plataforma “roll 20” que fue escogida
para el testeo.

Con el documento listo y fecha establecida, se empez6 a preparar los
mapas de los distintos lugares que los jugadores podran explorar,
utilizando recursos sacados de la misma aplicacién y de internet para
poder alcanzar a preparar todo antes del limite de tiempo. Luego, se
prepard hojas de personajes, para optimizar el tiempo disponible de los
jugadores, para que no tengan que gastar tiempo crearlos ellos mismos,
asi dando por terminado el proceso de creacion del primer prototipo de
iMOCHA!
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Fig.37: La aventura de 6 paginas creada originalmente.




Preparando el testeo
Para poder evaluar y documentar los sucesos del testeo se tomaron las
siguientes medidas:

1- Como el testeo se realizaria online por las limitaciones de la
cuarentena, se realizaria utilizando “roll 20" para el juego, como fue
previamente establecido, y también se usaria la aplicacién “Discord”, que
permite tener videollamadas, compartir mltiples pantallas al mismo
tiempo.

2- La partida seria grabada con OBS, que permite grabar el audio de
estas aplicaciones y las ventanas con las aplicaciones que estaban en
uso.

3- Se cred un formulario que los jugadores tendrian que responder tras
unos dias del testeo, para evaluar la experiencia de los jugadores y el
conocimiento que adquirieron sobre Mocha.

4- Unas horas antes de empezar el testeo, a los jugadores se les envié un
documento PDF con parte de la informacion de cada personaje para que
puedan escoger uno antes de iniciar el testeo, y asi ahorrar tiempo que
se gastaria en el juego.
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Fig.38: Logos aplicaciones ocupadas para el testeo

Fig.39: Preguntas del formulario creados para el primer testeo




Testeo 1:

Observaciones del teseo: La partida termind antes de tiempo debido
a la noticia de la muerte de uno de los autores favoritos de varios de
los jugadores, lo que les afectd gravemente, decidiendo parar el juego
puesto a su estado emocional. Por ello, los jugadores solo pudieron
tener la experiencia del primer capitulo de la aventura.

- Si bien el juego fue interrumpido, es claro que no es posible ver todo el
material del juego en una sola partida.

- EI DM se vio forzado a improvisar todo un lugar y evento debido a que
faltaban lugares para el primer capitulo.

- Los motivos y soluciones de la capitana no son lo suficientemente
claros para el DM, y por consecuencia, tampoco para los jugadores.
- Algunos elementos son poco claros y requieren ser pasados a un
formato mas facil de entender.

- Todos los usuarios encontraron que hacian falta mas combates.

- Tras rellenar el formulario, reflejan un buen nivel de conocimiento
sobre el cachalote.
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Fig: 40: Captura del registro del primer testeo.
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Fig.41: Porcentage de respuestas correctas de preguntas sobre Mocha




El segundo prototipo

Después de que el primer testeo hizo evidente que seria imposible jugar
todos los contenidos en una sola partida, se tuvo que tomar una decisién
entre acortar todo el contenido y tratar de acelerar la historia para que logre
jugarse en unas horas, o pensar el juego como una experiencia mas larga
que requiere de multiples partidas y seguir disenando con eso en mente.

Se optd por la sequnda opcidn, debido a que permitira incorporar ain mas
contenido a la historia, también por que hace que los jugadores piensen'y
vivan jMOCHA! por un tiempo mas largo, lo que podria hacer que recuerden
mas la historia que si la juegan en un formato mas corto; y por que generaria
mas la sensacidn de estar en una larga aventura en el mar debido a esos dias
que pasan entre partida y partida.
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Capitulo 1: nuevos lugares, eventos y encuentros

Tras los resultados, acciones y comentarios de los jugadores, se agrego
a la primera seccion del juego los siguientes elementos para mejorar la
experiencia y dar la oportunidad a los jugadores de acostumbrarse al
combate y/o personajes que ocuparon durante el juego:

1- La taberna/ bar:

Se agrego este nuevo espacio después de que los jugadores decidieron
visitar un bar en vez de ir a cualquiera de los otros lugares. Este es uno

de los espacios mas comunes en historias de calabozos y dragones, y es
natural que la gente suele ir a ellas, ya sea para consequir informacion

o pasar el rato. Tomando esta decision, se agregaron dialogos eventos
especiales para que aprendan mas sobre la capitana y Salazar. También se
agrego un pequeno combate con pocos enemigos, dando una oportunidad
a los jugadores de probar en un espacio controlado.

2. Combates:

Se agregaron combates en el mercado y en el puerto antes de salir al

mar con la capitana. El combate del mercado es un poco mas complejo,
teniendo mas enemigos, pero siendo mas simples de eliminar, mientras
gue el combate en el puerto es para tener un combate si 0 si antes de
cerrar el capitulo, terminando de establecer a Salazar y su tripulacion como
los antagonistas.
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Fig.42. Hoja con el dialogo y combate preparado para la taberna / bar.




Capitulo 2: nuevos encuentros y Trempiilkalwe

1- jAbordaje!

Siguiendo los mismos consejos para el primer capitulo, y considerando que
hay grupos que prefieren tener una aventura con mas combate, se agregd
un nuevo evento que le da la oportunidad al DM de incorporar batallas
épicas en el viaje de los jugadores. Estos dos combates presentan nuevos
desafios, con enemigos que traen nuevas mecanicas v dificultades en el
juego, y con personajes que hacen de jefes, para que los jugadores sientan
mas satisfaccion al vencerlos y alimente la idea de que existe toda una
gama de historias y aventuras en este universo.

2- Balsas en el agua

Ya viendo los primeros eventos y los resultados que tuvo el primer capitulo
de la aventura en aprender sobre mocha, se pensé y redactd un nuevo
evento para incorporar la historia de las Trempiilkalwe a través de un
evento que les permita ver parte de estas costumbres, ademas de darle

a los jugadores una pausa y descanso que les permite recuperarse para
enfrentar el resto de los desafios que los esperan. El evento empieza con
una disrupcién durante la noche, para llamar la atencion de los jugadores,
luego tener el misterio y tener que descubrir que hay balsas o hablar con la
tripulacion, y eventualmente tener una explicacion por parte de Yerimen,
que les relata el mito, el ritual y les ensena sus llancas. Eventualmente

las balsas se retiran, el barco continda su camino y los jugadores pueden
disfrutar de un descanso que les permita recuperar vida y recursos.
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Fig.43 y 44: Registro del nuevo material implementado al capitulo 2 de la
aventura.




Capitulo 3: nuevo final

Se anade una nueva forma de terminar la historia, “sacrificio” es un final
donde Salazar se prepara para atacar a la ballena, pero es detenido por
Yerimen, y en la pelea, los jugadores pierden a ambos en la tormenta.
Forzados por la tormenta, deciden pasar la noche en isla mocha, donde
ambas tripulaciones estan de luto. A la manana siguiente, encuentran en la
costa uno de los botes en los que fueron Salazar y Yerimen a enfrentarse,
y dentro de él, se encuentra la joven, aun viva. Al despertarse, cuenta

lo sucedido y se da cuenta de que ya no tiene sus llancas. Con muchas
preguntas sin resolver, los jugadores vuelven a la costa, donde les pagan y
terminan su aventura.

Se incorporé uno de los finales escritos en el quidn al juego, que no fue
incorporado en un inicio debido a que no habia ningun tipo de didlogo o
escena que establezca el mito de las Trempiilkalwe a los jugadores. Pero
ahora con el evento obligatorio de balsas en el agua, este final ya no se
encuentra con ese problema, por lo que se agrega al juego.
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Ayudas para el DM

Un nuevo capitulo creado para poder asistir al DM en caso de necesitar
didlogo, historias, o si necesita responder rapidamente a un jugador

las preguntas que haga sobre alguno de los personajes del juego. Esta
herramienta también ayuda al DM a entender mejor cdmo son estos
personajes y usar estas historias como guia para poder caracterizarlos
durante el juego. Esta seccion esta dividida en 3 partes, una con historias
sobre Mocha, una sobre Salazar. y una sobra la Capitana Fernanda y su
tripulacion.
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Fig.46: Las 4 hojas de la seccién “Ayudas para el DM.




Mejoras generales

Después de el testeo, el DM comentd que uno de los elementos con los que
encontrd que tuvo problemas fueron los DC y los eventos que requieren
tirar un dado. En respuesta a esto, los eventos que presentaban elementos
similares se redactaron nuevamente, dejando a parte los requerimientos

y resultados de estos eventos en una tabla, para que sea mas facil
identificarlos y usarlos. Se le mostré el resultado de esto al usuario, el cual
respondid positivamente a los cambios, por lo que se conservaron para el
siguiente testeo.

También se cambio la redaccion de ciertos textos, de manera de ser mas
claros para el DM los motivos y misiones del personaje, ademas de ser
un poco mas flexibles y adaptables para las situaciones y preguntas que
pueden surgir durante el juego.

Fig.47: Comparacion entre el archivo original (Izquierda) y la nueva version
con tablas (Derecha).

|




Testeo 2

Desde este punto, los testeos se realizaron con 2 grupos distintos de
personas, por lo que desde este punto en adelante, los resultados seran
divididos por grupo. El primer grupo esta formado por los jugadores del
testeo pasado, que tiene mas experiencia con calabozos y dragones, y
completaron el contenido del primer capitulo de la aventura, por lo cual
se les entregara el nombre de “Jugadores recurrentes” a este grupo.
Por otro lado, el sequndo grupo esta formado por gente que ha jugado
juegos de rol, pero nunca han jugado calabozos y dragones, por lo que
seran llamados el “grupo de novatos”. Con esto en mente continuemos a
los resultados de cada grupo:

Jugadores recurrentes:
- Se nota una mejora en cuanto a la fluidez de los eventos gracias al
cambio de las tablas.

- La dificultad del combate con la bruja se encuentra bien balanceada,
pero se nota que personajes aliados de los jugadores caen muy rapido
en combate. Los jugadores tuvieron una experiencia positiva con este
combate.

Fig.48: Capturas del capitulo 2 del testeo de los jugadores recurrentes

- EI DM no tuvo problemas con decidir y enlazar los multiples eventos
que tenia a su disposicion en el capitulo.
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Grupo de novatos
Observaciones extras: Este grupo sufrié de muchos cambios de ultimo
minuto debido al tiempo que disponia cada jugador y problemas que
impidieron que empezara de manera correcta. Debido a esto, en un
inicio se definid que seria un juego de prueba grabada con 3 personas
[1DM vy 2 jugadores] para que se acostumbraron al juego, pero a medida
que avanzo, un tercer jugador que se encontraba en la llamada se sinti6
impulsado unirse rapidamente al juego, dejando de ser un juego de
prueba y convirtiéndose en un testeo oficial.

Fig.49: Captura primer testeo del grupo de novatos
- EI DM no tuvo mayores problemas con didlogos, lugares y eventos.
Solo se encontrd con una incoherencia debido a algo que invento en el
proceso, pero que se resolvié rapidamente y no tuvo gran impacto en el

relato en si. PORCENTAJE
PROMEDIO DE

- Los jugadores tuvieron un combate chico que les permitié ver que RESPUESTAS

hace cada personaje antes de terminar el capitulo uno. CORRECTAS

62.5%
- El grupo alcanzo a visitar el puerto y el mercado, y la escena de la cena
antes de terminar la partida, terminando la primera mitad del capitulo 1.

Fig.50: Promedio de respuestas correctas sobre preguntas de Mocha
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El tercer prototipo

Definiendo linea visual

Teniendo las mecanicas y guidn bien avanzados, llegd el momento de

decidir |a linea grafica que se aplicaria en todos los elementos del juego.
Viendo los diferentes oneshot y aventuras que otros creadores han hecho
previamente, se reconoce un constante uso de arte realista para llevar a cabo
sus proyectos, tomando en consideracion esto, se decide alejarse del estilo
realista y tratar de usar un estilo mas simple, caricaturesco y expresivo para
poder destacar y llamar la atencion de los potenciales jugadores.

Otra de las razones por las que se decidid aplicar un diseno mas estilizado fue
para poder comunicar mas facilmente el tono y dificultad que tiene el jueqo,
que si bien tiene sus elementos serios, el tono en general es mas relajado y
amigable, con combates mas sencillos que permitan a novatos aprender y
acostumbrarse a las mecanicas del juego.
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Fig.51: Multiples bocetos de Teodoro Fraguela, Cristina Lucia y Lalo Rojas



Capitulo 3: mas introducciones

Después de analizar el capitulo 3, se hizo evidente que hacia falta una
serie de elementos para crear un final mas satisfactorio, faltaban mas
maneras de iniciar este capitulo, dandoles una variedad de opciones para
que puedan darle mas tension al juego, o sorprender a sus jugadores; pero
también hacia falta una mecanica que contara las victorias y fracasos de
los jugadores, dandole consecuencia y peso a los eventos del capitulo 2,y
aumentando la jugabilidad de la aventura. Las nuevas introducciones son
las siguientes:

- Salazar:

Los jugadores entran en una tormenta, y mientras estan en ellas, la
capitana nota algo a lo lejos, y ordena a la tripulacién a cambiar la
direccidn. eventualmente, los jugadores pueden notar a lo que la capitana
se dirije, un barco. Cuando llegan, la capitana llama por Salazar, quien

me responde. Ocurre una discusion entre ambos capitanes, Fernanda
intentando convencer al espanol que detenga su busqueda, hasta que son
interrumpidos por un tripulante avisando que a lo lejos esta Mocha.

- Qaza:

Los jugadores entran en una tormenta, mientras hacen sus tareas para
enfrentarse a ella. Mientras navegan en este dificil clima, a lo lejos se
observan dos figuras, un barco y un cachalote blanco. Cuando estan lo
suficientemente cerca ven que hay bote acercandose en plena tormenta a
enfrentar a la ballena, la capitana rapidamente identifica a Salazar y le grita
por poner la vida de sus subordinados en tal peligro, a lo que el espanol

le responde de manera violenta. Eventualmente, Mocha reacciona a este
escandalo, lo que hace que uno de los balleneros ataque por reaccién a la
ballena. La ballena, entrando en un estado de defensa, empieza a hundir
los botes, mientras que la capitana ordena a los jugadores a prepararse
para el combate.
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Fig.52: Capitulo 3 de la aventura, con una nueva tabla e introducciones




Otros cambios

Se aumentaron los puntos de vida de Antonio, Yerimen y |a capitana
Fernanda debido a que caian muy rapido en combate, permitiendo que se
involucren mas en el combate y no sean un estorbo. También se cred un

indice, permitiendo al DM encontrar lo que necesita dentro del documento
de manera mas facil.
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Fig.53: Boceros de la capitana Fernanda y Yerimen.



Testeo 3

Jugadores recurrentes:

- Un problema grave: El DM se salté el evento balsas en el mar, lo que
podria tener grandes consecuencias en un futuro.

- Se reutilizo uno de los eventos del capitulo 2, y segun la reaccion de los
jugadores.

- El Gltimo combate con Salazar es demasiado tedioso v dificil debido a

la cantidad de enemigos y tipos de enemigos, que hacen mas lento el
tiempo entre turnos de los jugadores.
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Fig.54: Captura del testeo. Los jugadores con los ultimos bocetos de los
personajes redisenados.




Grupo de novatos

Observaciones: Debido a que un jugador aviso que no alcanzaria a
participar el mismo dia, se busco algun reemplazo, los que no dieron
una respuesta certera hasta una hora antes del testeo. Lo que se habia
decidido a esas alturas era que el personaje del jugador que faltaba iba
a ser jugado por el autor de este proyecto hasta estar en una posicion
donde el personaje podia quedar fuera del juego por una partida con
una excusa aceptable [Tendria un mareo intenso que mejoraria para la
otra partida]. Considerando esto, para no dejar gente fuera con ganas
de jugar, y tener la experiencia de juego con un grupo de personas
mas grandes, se sigue con esa decision y se le permitio elegir entre los
personajes que quedaban a los nuevos jugadores.

- No surgieron problemas para integrar a los nuevos jugadores a la
historia durante el capitulo 1.

- Se pudo ver uno de los eventos que el otro grupo no ocupo, que le dio
la oportunidad a todos los jugadores de participar y hacer algo Unico y
conseguir informacion especial, logrando el objetivo de este evento.

- Este DM no tuvo problemas para poder escoger e hilar los eventos que
utilizé durante la partida.

- Los jugadores demostraron una muy positiva respuesta a los disenos
de personaje, sobre todo al final de la partida.
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Fig.55: Captura del testeo. Los jugadores con los personajes redisenados.




El cuarto prototipo

Balanceando personajes

Tras ver los personajes en combate, se pudo identificar rapidamente

algunos problemas que presentaban algunos de estos, unos por la falta de
herramientas y habilidades para poder tener mayor impacto en el juego, y
otros que si bien tenian un impacto tremendo en el combate, pero que no dan
la sensacion de satisfaccion y recompensa al jugador. Los siguientes cambios
fueron aplicados a los personajes que los necesitaban:

- Arima rodrigues:

Si bien no se pudo ver a este personaje en juego, al analizarlo mas
detenidamente, se notd que el personaje tenia bajo poder, ademas de
hechizos que no tenian mucha utilidad o que podrian generar discusiones
entre los jugadores y DM por las mecanicas. Por estas razones, al personaje se
le subieron algunos puntos para que sus hechizos y habilidades tuvieran mas
fuerza, y se reemplazaron algunos hechizos por unos mas practicos y simples
de aplicar.

- Lalo Rojas:

Si bien el nivel de poder e impacto que este personaje tiene en el juego es alto,
su rol era muy pasivo, y por consecuencia, cuando se desarrollaba un combate,
Lalo parecia hacer muy poco en comparacion al resto de los personajes. Para
remediar esto, se le cambid la subclase, dandole una que le daba nuevas
habilidades que permitia tener un rol mucho mas activo, cambiando de lugar
con otros personajes, desviando dano y dando ordenes de ataque.

- Teodoro Fraguela:

En general, teodoro no tenia ningun problema muy grave, pero se noto que
por las herramientas que tenia a disposicion, se veia forzado a un estilo de
juego mas riesgoso que lo dejaba expuesto al enemigo. Como solucidn a esto,
se le otorgd un arco y unas flechas, para tener una opcién mas segura en
combate.

49

Fig.55: Dibujo de Arima Rodriguez



INDICE

REBUMEN

Fig,57. Nuevo Indice, con las hojas de los capitulos 21y 2.2 de la aventura

Dividiendo el capitulo 2

Durante el testeo 3 de uno de los 2 grupos surgid el problema de que el

DM no hizo el evento de balsas en el mar, esto fue a raiz que el capitulo 2
estaba pensado como una serie de eventos que son opcionales. Al mezclar
un elemento obligatorio dentro de este espacio, el usuario puede olvidar que

hay un evento obligatorio, lo cual es problematico. Como solucidn, se decidié
dividir esta seccion en 2, evidenciando que ese evento es obligatorio, y dando
el espacio para que los jugadores se preparen para la tltima parte del juego.




Mapas

Con el arte de los personajes listos, el siguiente paso era adaptar los mapas
que se habian ideado para que estén en la misma linea grafica que los
personajes. Aprovechando la ocasidn, se decidié hacer un rediseno en

los barcos que aparecen en la historia, de manera de crear espacios de
combates mas interesante, y darle mas identidad a cada encuentro. Entre
los cambios mas grandes que se hicieron en los barcos, fue marcar mas los
obstaculos, barras y desniveles, para hacer una zona de combate que se
sienta mas real, ddndole una nueva gama de opciones y estrategias para
los jugadores. Por Ultimo, se disminuyd la cantidad de enemigos que habian
en el encuentro de Salazar y Ricardo, para que los combates no sean tan
tediosos.
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Fig.58: Proceso de creacion del mapa del combate con Ricardo




Testeo 4

Observaciones: En esta ocasion, solo el grupo de novatos pudo testear,
y debido a problemas de disponibilidad de 3 jugadores, se tuvo que
correr el testeo al otro dia. Para aprovechar el tiempo, se hizo en

esa 0casion una pequena prueba grabada del combate, para que los
jugadores tengan mas oportunidades de aprender las mecanicas de
combate. Para el testeo real, volvi¢ a faltar uno de los jugadores, por

lo que se recurri6 a la misma solucidn del testeo anterior, teniendo al
disenador en su lugar.

- Aunque el DM decidid salirse del guion y hacer el combate mas
complejo, agregando a Ricardo una mecanica propia, el combate estuvo
bien balanceado y no hubo problemas en cuanto a combate.

- Los nuevos mapas funcionan bien, y los limites y elementos del mapa
son faciles de identificar.

- EI DM puede manejar sin problemas el evento de las balsas en el mar,
pero tuvo unos problemas para terminar la partida con la introduccion
en el capitulo 3. Se reconocid que este problema fue mas por el
cansancio del DMy la necesidad de cerrar rapidamente la partida por el
tiempo que disponia.
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Fig.59: Fotogrfia testeo. Los jugadores en los nuevos mapas.




Prototipo final

Traspasando a un formato imprimible y afinando detalles

Con todo los personajes, enemigos y mapas disenados listos, era necesario
poner toda esta informacidn y arte en un formato que sea manipulable e
imprimible en un formato estandarizado. Para ello, se tuvo que tratar cada
uno de estos componentes por separado.

- Hojas de personaje:

Para estas hojas, se utilizaron como base las hojas que entrega Wizards of
the coast en su pagina para que los jugadores las impriman. Con esto, se
puede traspasar casi todo a el formato imprimible, con un Unico problema,
|a falta de espacio suficiente para poder poner las descripciones de las
habilidades de los personajes. Con esto en mente, cada personaje viene con
una hoja aparte, que tiene anotado todas sus habilidades, permitiendo que
tengan acceso a esta informacion.
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Fig.60: Hojas descargadas de la pagina oficial de DnD, rellenada con la
informacion de | personaje.

Fig.61: Hoja con todos los nombres y descripciones de las habilidades del
personaje.



Fig. 62: Hoja de Enrique Salazar Fig.63: Hoja de Ricardo vy el aguila gigante Fig.64: Hoja de Antonio Correa y Yerimen.

- Enemigos y aliados

Este proceso fue mas interesante, puesto a que se tuvo que idear un formato
mas versatil, que facilite el trabajo del DM. Después de ver el espacio necesario
para comunicar, y la composicion de los distintos combates en el juego, se

creo 2 formatos para estas hojas, el primero contiene 2 enemigos y aliados

mecanicamente simples y que suelen aparecer en los mismos combates,
para reducir la cantidad de hojas que tiene que ver el DM; y el segundo esta
disenado para un solo personaje que son mucho mas complejos y tiene
muchas mas habilidades.




- La aventura
Con el texto listo, solo faltaba colocar las imagenes de los mapas en el
documento final, con indicaciones de los lugares importantes y formacion

de enemigos que se encuentran en ellos. Tras colocar todo este contenido, y
adaptar las paginas, se realizd un ultimo arreglo al PDF, esta vez pensado para
el formato digital, y se le agregd hipervinculos al documento, para facilitar la
navegacion del DM entre el contenido.

Fig.65: 12 de las 21 paginas del libro de aventura final




Lansamiento en linea de dnmocha.cl

Con todo el proyecto en sus testeos finales, construir una pagina para
poder compartir y descargar el juego. Para ello, primero se estudid distintas
paginas de contenido similar, para ver lo que funciona y poder enfocarse
en lo que es esencial. La pagina estaria compuesta de 4 html, uno que

seria la pagina principal, uno que resuma el contenido de la aventura y que
tenga todos los documentos para que los pueda descargar, uno que tenga
un resumen del proyecto y el proceso de este, y uno que los dirija a una
encuesta, que puedan rellenar para poder tener feedback y saber en qué
aspectos puede mejorar el producto. Por ultimo, se cred un logo para el
juego v la pagina, ademas de 2 redes sociales para vincularlas directamente
con la pagina.

Fig.66: Portada, pagina de procetos y pagina de comentarios en
dnmocha.cl
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http://dnmocha.cl

Testeo final

Jugadores recurrentes

- EI DM decidio hacer cambios al combate que lo volvieron mas largo y
dificil. Debido a esto, los jugadores decidieron hundir ambos barcos para
terminar con todo.

- Hubo mucho material que los jugadores no pudieron ver, y el juego
termind de una manera inesperada.

- Esto permitio que pasara, puesto a que es algo que potencialmente
puede pasar sin la asistencia del creador para redirigir el juego. Es una
falla que se debe tomar en cuenta al momento de crear estos proyectos.

Grupo de novatos

-El Dm, nuevamente, Agregd mecanicas al jefe de este encuentro,
afortunadamente, el balance del combate se mantuvo y encontrd
formas de asegurar que los jugadores no pierdan mucho tiempo en ello.

Fig.67: Fotogrfia testeo. Los jugadores en el ultimo combate de a aventura.

-El final se sintié algo abrupto, pero los jugadores disfrutaron de Ia
experiencia y aprovecharon de un mini epilogo creado por el DM para
despedirse de los personajes.
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Resultados finales del proyecto

Recepcion del juego:

Segun los formularios finales entregados a los jugadores, el juego fue recibido
de manera positivas, todos comentaron positivamente sobre su experiencia,
expresaron que recomendarian en juego y algunos estarian dispuestos a
jugar la aventura de nuevo.

Fig:68: Pregunta y respuestas del formulario sobre jiMOCHA! Fig:69: Pregunta y respuestas del formulario sobre jMOCHA!

58



Fig:70: Preguntas y respuestas del formulario
sobre jMOCHA!

:Volverias a jugar esta aventura? [Ya sea como DM o jugador]

9 respuestas

En efecto Sl Si si =3
Por supuesto, estuvo entretenido i sip, me gustaria intentar ser dm

Fig:72: Preguntas y respuestas del formulario sobre jMOCHA!

Fig:71: Preguntas y respuestas del formulario sobre jMOCHA!
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Apredizaje sobre Mocha

Revisando las respuestas de los usuarios, podemos ver un general aprendizage
sobre la historia de Mocha, pero que podria mejorar respecto a ciertos detalles
sobre esta figura.

;Quien era Mocha?

9 respuestas

Una ballena blanca (Cachalote).

La ballena que debiamos proteger de salazar

Una ballena blanca como la tiza

la ballena blanca legendaria

El cachalote (no magico) que teniamos que salvar de los piratas

un enorme cachalote

Una Ballena

La ballena blanca

Una ballena

Fig:73: Pregunta y respuestas del formulario sobre j]MOCHA!
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Fig:74: Pregunta y respuestas del formulario sobre jMOCHA! Fig:76: Pregunta y respuestas del formulario sobre jMOCHA!

Fig:75: Pregunta y respuestas del formulario sobre jMOCHA! Fig:77: Pregunta y respuestas del formulario sobre jMOCHA!
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Fig:78:
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Aprendizaje sobre las Trempiilkalwe

Como se puede observar en los resultados, en este aspecto el juego no logra
su meta, y claramente necesita una mejor forma de incorporar y compartir
esta historia para que los jugadores aprendan el relato.

i Por que habian balsas con muertos dentro en mitad del mar?

9 respuestas

por que las Trempulkalwe que se transformaban en ballenas los llevaban, como un rito por el mar

Es por un ritual mapuche que se le hacia a los muertos

Era una tradicion Mapuche

era un ritual en que una comunidad local honraba a sus muertos
Era un ritual de despedida a los muertos de una tribu local

no llegamos a eso

No se

Eran balleneros de una embarcacion la cual habia sido hundida por mocha

Por un ritual correspondiente a las creencias del pueblo de Yerimen

Fig:79: Pregunta y respuestas del formulario sobre jMOCHA!
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Fig:80: Pregunta y respuestas del formulario sobre jMOCHA! Fig:82: Pregunta y respuestas del formulario sobre jMOCHA!

Fig:81: Pregunta y respuestas del formulario sobre jMOCHA!
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PORCENTAJE
PROMEDIO DE
RESPUESTAS
CORRECTAS
36,1%



Aprender jugando
Las siguientes respuestas reflejan cdmo creen los usuarios que el juego afecta
a su aprendizaje y su percepcion del pais.

;Como crees que el juego te ayudo para conocer estos relatos y personajes?

9 respuestas

A través de la historia y las charlas con cada personaje

Me ayudo a contextualizar el escenario histérico y a pesar de haber tenido fantasia los personajes
secundarios ayudaron a contar mas cosas sobre el mundo

Haber pertenecido a la experiencia relatada ayuda a comprender las historias, personajes y motivaciones

me ayudo mucho a interesarme en este relato, pero creo que como no estuve en las primeras sesiones me
faltaron varios datos base

Me educdé de muchas cosas que no sabia de la zona y su gente
no llegamos a eso
Presentandolos como enemigos en cierta parte de la historia

Fue una interesante aproximacion al tema y muy didactica

Fig:84: Pregunta y respuestas del formulario sobre jiMOCHA!
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;El juego te ayudo a agarrale aprecio a estas figuras? ; Por que?

9 respuestas

A algunas por su carisma, interpretacion e historia.

Si, més que nada por los roles de los demas, eso hizo que el relato estuviese vivo

Si, porque de esa manera puedo construir empatia con los personajes que se involucran en la historia

sii, se sintieron mas cercanas, interesantes y emocionantes

Si, creo que poder interactuar con ellos y hablarles como mi personaje me ayudo a humanizarlos y
conectar con ellos

no llegamos a eso

No realmente, no hubo tiempo com para profundizar que eran y sus motivaciones.

Si, porque las enfrente directamente

Si.va aue a ln larao de la camnafia me encarifié con Mocha v me interesé nor los nersanaies aue rodean

Fig:85: Pregunta y respuestas del formulario sobre jMOCHA!
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;Crees que esta experiencia e historias te hacen tener un poco mas de aprecio por Chile? ; Por

que?

9 respuestas

La verdad, creo que me falto algo para ganarle aprecio a chile.

Si, porgue hay muchas historias gque no se cuentan y si se cuentan es solo en un libro y aqui hubo una
mayor experiencia

Si, hay muchos relatos culturales muy ricos e interesantes que podrian explorarse y visualizarse, para
ofrecer permanencia a nuestros origenes

mmmmh no por chile, pero si por el wallmapu

Si, porque mi aprecio por Chile ya es super bajo, entonces saber que tenemos estas historias y culturas
interesantes me hacen ver a Chile como algo méas que el desastre que es en tiempos contemporaneos

no llegamos a eso

Un poco, pero mas que nada por la mitologia chilena.

Si, porgue son figuras del folklore chileno

Fig:86: Pregunta y respuestas del formulario sobre jMOCHA!
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EL FUTURO DEL PROYECTO

Agregar mas conecciones y eventos sobre las Trempiilkalwe

Debido a los resultados negativos respecto al aprendizaje sobre este relato
y ritual, es claro que se debe repensar eventos e involucrar alin mas estos
hechos dentro de la historia, de manera de quedar en la mente de los
jugadores tal como la historia de Mocha lo logro.

Masificando ;MOCHA!

Como se menciond en uno de los segmentos anteriores, se crearon las
cuentas para redes sociales para poder llegar al publico objetivo. Pero antes
de poder publicar y difundir el material, se plantea hacer un estudio mas
profundo del publico y paginas similares que tengan gran traccién. En este
momento se plantea usar estas redes sociales para mostrar a los seguidores
material que refleje el proceso y la evolucién del juego, profundizar en las
historias y motivos de personajes que no son el foco del juego, e informar
sobre las posibles actualizaciones y expansiones que se hagan en la aventura

en un futuro.
Fig:87: Fotografia del perfil de twitter de j(MOCHA!
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Transformacion a un formato analogo

Uno de los planes en un futuro es aprovechar la tecnologia y materiales

de la actualidad, dando una oportunidad a los jugadores de aumentar su
experiencia en fisico con fichas de personajes que sean imprimibles en 3D
o creando a base de cartdn y de encajes lleven a un nuevo nivel las fichas y
mapas disponibles en la pagina web a un bajo costo.

Expandiendo el universo del juego

Debido a el tiempo disponible de tanto las personas que testean con este
proyecto y de la fecha limite de entrega que tenia este proyecto, hubo
material que si bien fue ideado en las ultimas etapas del proceso, no se
pudo implementar, ya sea por la cantidad de tiempo que requerian, o

por que no alcanzaria a ser testeado con los grupos. Se planted hacer
epilogos, que permitieran a los usuarios explorar nuevos ambientes como
isla mocha, tener una oportunidad de hablar con Salazar después de
derrotarlo, para intentar convencerlo de parar su busqueda para siempre;
expandir el mundo que ya existe, agregando nuevas zonas que los
jugadores puedan visitar tanto en la costa, con librerias y un farol, como
en el barco, agregando niveles dentro del barco como un lugar para comer,
piezas donde pasar la noche y una sala de almacenamiento. También se
penso en hacer mas capitulos, nuevas historias centrandose en otros mitos
e historias chilenas, como la pincoya y el caleuche.

Para mantener la traccion e interés en el juego, se podria trabajar a base
de expansiones al documento, para ir incorporando a medida que pasa
el tiempo estos conceptos, y eventualmente, construir una biblioteca de
aventuras a base de estos mitos de los cuales se pueda elegir y jugar.
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Fig.88: Dibujo de Ballenera manada.
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