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Abstract

La presente investigacion y proyecto de caracter cualitativo
se enmarca en el proceso de titulacién de la carrera de
Disefio Grafico de la Universidad de Chile. Aborda el disefio
de juegos de cartas intercambiables o0 TCG' producidos en
Chile a partir de entrevistas a quienes produjeron, jugaron
y coleccionaron este producto grifico, ademds de una
revision de la bibliografia referente a teoria del juego, al
origen de estas piezas y su cronologia en nuestro pais, con
el fin de rescatar este patrimonio visual y realizar un aporte
ala disciplina.

Se genera una categorizacién y sistematizacion de
muestras en base a criterios curatoriales de disefio
grifico, comprendiendo sus marcas corporativas, sus
experiencias de uso, lineas conceptuales de cada coleccidn,
sus composiciones morfoldgicas, ilustraciones, sistemas
infograficos, colores, tipografias, uso de packaging’ y sus
métodos de impresién y terminaciones graficas.

Una vez definida la etapa proyectual, con su respectivo
proceso metodolégico, que contempla el planteamiento
de objetivos y gestién de recursos, segin la planificacién
de etapas de desarrollo y tareas por cumplir, se inicid el
proceso creativo para el disefio de un libro electrénico,
contemplando aspectos editoriales, audiovisuales y de

interaccién digital, segin la revisiéon de referentes y la
observacién de los elementos y fenémenos presentes en los
TCG chilenos.

Conceptos Clave:

TCG, juego, cartas, intercambiable, chileno, coleccionismo,
patrimonio, disefio, antologia, experiencia.

1. TCG: Sigla en inglés que quiere decir “Trading Card Came”, significa “Juego de Cartas Intercambiables” en espafiol.

2. Packaging: Palabra inglesa utilizada para referirse a empaque, envase o embalaje de algo.



Abstract

This qualitative investigation and project is framed by
the process of titulation of the Graphic Design career of
the Universidad de Chile. Approach the design of trading
card games made in Chile from interviews of the people
who produced, played and collected this graphic product.
Appart from the review of game theory related bibliography,
minding the origin of those pieces and it’s chronology in our
country, with the purpose of rescuing this visual patrimony
and make a contribution on this discipline.

Categorization and systematization of the samples are
made, based on graphic design curatorial judgment,
understanding their corporative brands, game experiences,
conceptual standard of each collection, layout, illustrations,
infographic systems, colors, typographies, use of packaging
and methods of printing and post press details.

Once the Project was well defined with its respective
methodological process, minding the planning of goals
and means management, according to the planning of
development steps and tasks to accomplish, the creative
process was started for the design of an electronic book,
considering editorial, audiovisual and digital interactive
aspects, according to the review of related projects and the
observation to the elements and phenomenal related to the
Chilean TCG.

Keywords:

TCG, game, cards, tradable, chilean,
patrimony, design, antology, experience.

collectionism,
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Introduccion

El presente informe da cuenta del desarrollo de una
antologia, generada en formato digital, de las cartas
de los Trading Card Games hechos en Chile, la cual se
conformé por siete colecciones, considerando las piezas
mas representativas de cada coleccién en cuanto a estilo,
unicidad y linea conceptual. Formando una seleccién de
doscientas trece cartas catalogadas descriptivamente,
segtn su coleccidn, edicidn, tipo, rareza e ilustrador.

A partir de las cartas recaudadas se desarroll6 contenido
grifico y analitico relativo a la disciplina del disefio,
generando items descriptivos de layout, ilustracién,
sistemas infograficos, tipografia, packaging, terminaciones
graficas y un tdpico sobre el disefio impreso de las cartas,
versus su version en un juego digital, que revelan de forma
globalla formay sentido que toman los disenos de los juegos
de cartas intercambiables chilenos.

La propuesta formal desemboca en el desarrollo de un
libro electrénico que contempla elementos tales como el
rescate, seleccidn, digitalizacién y restauracién de piezas
identificadas como patrimonio grafico chileno; generacién
de contenido escrito, visual y audiovisual, mediante la
realizacién de entrevistas grabadas en audio y video a
productores de cartas de nuestro pais; vectorizacién y
diseflo de patrones y material de mi autoria, relativo al
disefio editorial de la publicacién, ademds del desarrollo
de la interfaz para la navegacién del eBook. También,
hace referencia a los origenes de los juegos de cartas, su
evolucién a TCG, el desarrollo de las experiencias de juego,
y el impacto de estos juegos en Chile y el disefio nacional.



Aspectos iniciales

21  Areade Investigacién

Se enmarca en el estudio del patrimonio grifico de los
juegos de cartas intercambiables producidos en Chile,
abarcando también una mirada desde la teoria del juego y
las implicancias asociadas a las caracteristicas intrinsecas
de este producto.

2.2 Antecedentes Iniciales
Conceptos Primarios:

A. Juego:

Buytendijk® (1935) afirma “El juego en el hombre- lo mismo que
en el animal- se presenta con expresiva inmediatez, sin seqgundas,
sin voluntad, sin conciencia”, jugar es parte de nuestra
naturaleza como animal, parte de nuestra biologia.

Huizinga* (1954) define el juego afirmando que es
placentero y superfluo, es eso lo que nos atrae a él. Trabaja
sobre el concepto del “Campo de Juego”, como una esfera de
actividades con sus reglas definidas y orden propio. Agrega:
“El juego cobra inmediatamente sélida estructura como forma
cultural. Una vez que se ha jugado permanece en el recuerdo como

una creacion o como tesoro espiritual, es transmitido por tradicion
y puede ser repetido en cualquier momento.”

Winnicott®  (1972),  psicoanalista  inglés, amplia
considerablemente las teorias Freudianas®, haciala“Zonade
Experiencia” donde ocurre el fenémeno del juego, un lugar
imaginario y temporal, ubicado entre el sujeto y el mundo
exterior. Afirma que el juego es, en esencia, satisfactorio;
intrinsecamente excitante y precario y es donde el jugador
se muestra creador.

B. Cartas:

También llamadas Naipes, son cada una de las cartulinas
rectangulares que componen una baraja. Segin Carlos F. De
la Riva (2004), autor del libro “Symbolism and numerals in
playing cards”, éstos habrian sido un invento proveniente
de oriente que llegd a occidente en la época de las cruzadas.
Existen diversas versiones, ya que han sido reinterpretadas
en distintas naciones. Se presentan en forma de barajas
de juego, como instrumento de adivinacién (tarot), como
producto de intercambio y coleccién (fichas o cartas
intercambiables norteamericanas de figuras del deporte y
farandula) y como TCG (juego de cartas intercambiables).

3. Buytendijk: Frederic Jacobus Johannes Buytendijk (1887 - 1974) fue un naturalista, antropdlogo, fisiélogo y psicélogo neetlandés.

4 Huizinga: Johan Huizinga (1872 - 1945) fue un filésofo e historiador holandés.

5. Winnicott: Donald Woods Winnicott (1896 - 1971 ) fue un pediatra, psiquiatra y psicoanalista inglés.
6. Freudianas: Referentes a Sigmund Freud (1856 - 1939), médico neurdlogo austriaco, de origen judio, padre del psicoanalisis.
7. Symbolism and numerals in playing cards: En espafiol significa “Simbolismo y numeros en los juegos de cartas*

Experiencias de Cartén
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C. TCG:
Trading Card Game o “Juego de Cartas Intercambiables”.

Concepto inventado y patentado por el estadounidense
Richard Garfield® (1995) que consiste en un juego de
estrategia y azar basado en la construccién de barajas
personalizadas, de un cierto nimero de cartas, segiin un
universo de cartas ofrecidas en el mercado en sucesivas
ediciones.

Los jugadores construyen su propia biblioteca de cartas,
preferentemente por intercambiarlas y jugar sus barajas
contra la baraja de un jugador oponente. Las cartas pueden
ser obtenidas en tiendas, mediante el intercambio con otros
jugadores o ganandolas en juegos o torneos.

En estos juegos, a modo de resumen de su dindmica, se
libran batallas o duelos en los que el jugador ataca y se
defiende, utilizando las habilidades que figuran en las
cartas (disefiadas para generar mas variantes de juego).
Hay cartas que atacan o defienden directamente, pero la
mayoria de ellas requieren de otras para ser jugadas (cartas
de energia, oros 0 mand, segtn la coleccién) para efectuar
los ataques que figuran en las mismas o para modificar la
resistencia y el dafio.

En cada coleccién existe un centro conceptual y tematicas
que definen las dinamicas de juego. El jugador toma
distintos roles y posiciones, generalmente distintos en

cada coleccidn, ya sea el lider de un reino, un entrenador de
criaturas de batalla o un personaje de television.

D. Coleccionismo:
Aficién a coleccionar objetos.

La coleccién se define como un conjunto de objetos que se
hayan mantenido temporal o permanentemente fuera de
circulacién econdémica y que se encuentren determinados
por una proteccién especial.

Marcel Duchamp® (1946), artista francés, afirmaba que “l
verdadero coleccionista es un artista al cuadrado. Elige cuadros y
los cuelga en la pared. En otras palabras: pinta una coleccion”.

Es un factor a destacar para el caso del TCG, pues en éste
cada carta esta dotada de una unicidad que la hace valiosa. Y
esunacualidad que convierte a cada carta, individualmente,
en un producto de mercado y transaccion.

Hay quienes querran coleccionar la totalidad de cartas de
las ediciones publicadas, pero también quiénes tendrin
sus propios criterios de recoleccién de estos items. Hay
que considerar que el acto de armar una baraja es también
una forma de coleccionar. Quien colecciona es también, de
alguna forma, creador.

8. Richard Garfield: (Nueva York, 1963) es un profesor de matematicas y diseflador de juegos estadounidense. Ha disefiado juegos de cartas como Magic: el
encuentro, Netrunner, Battle Tech, Vampire: The Eternal Struggle (originalmente conocido com jyhad), El Gran Dalmuti, .a Guerra de las Galaxias, el Juego de
Cartas Coleccionables y el juego de mesa RoboRally. “Magic: el encuentro” es su juego mds exitoso y su desarrollo lo acreditd a él como el creador del género de

juegos de cartas coleccionables.

9. Marcel Duchamp: (1887 - 1968) fue un artista y ajedrecista francés. Su obra ejercié una fuerte influencia en la evolucién del movimiento pop en el siglo XX.



E. Patrimonio Grafico:

Definicién de Patrimonio segtin la RAE™: “Conjunto de bienes
propios, antes espiritualizados y hoy capitalizados y adscritos a un
ordenando, titulo para su ordenacion”, tienen la cualidad de ser
transferidos y heredados.

Serd entonces, lo que entenderemos por el concepto de
patrimonio grafico: el conjunto de bienes poseedor de
imagenes visuales, dentro de un conjunto o categoria,
dotado de un valor simbdlico y heredado durante las
progresivas generaciones dentro de una nacidén (en este
caso la chilena).

Conceptos Secundarios

A. Campo de Juego:

Huizinga (1954) afirma: “El estadio, la mesa de juego, el circulo
magico, la escena, la pantalla, el estrado judicial, son todos
aquellos, por la forma y la funcion, campos o lugares de juego; es
decir, terreno consagrado, dominio santo, cercado, separado, en
donde rigen determinadas reglas. Son mundos temporarios dentro
del mundo habitual, que sirven para la ejecucion de una accion que
se consuma en si misma.”

B. Reglas:
Son el conjunto de normas que deben cumplirse, segiin lo

convenido, en el campo de juego.

Huizinga (1954) afirma: “Dentro del campo de juego (el

mundo lidico o mundo magico) existe un orden propio y
absoluto. Eljuego crea orden, es orden”.

Las reglas pueden ser imaginarias, dentro del “delirio” del
juego o establecidas por escrito en el caso de juegos de mesa
u otros de un caracter mas serio e intelectual, como es el
caso de los TCG, que poseen reglas estrictas y definidas que
cada jugador debe conocer para jugar.

C. Socializacién:

La practica del cambio o compra y venta de cartas sueltas
aparece como una actividad paralela que demanda no sélo
mas tiempo que el juego en si, sino que también la vivencia
de un conjunto de experiencias propias de este espacio y
actividades de socializacién de las que nadie que juegue los
un TCG se salva.

Philippe Perrenoud™ (1990) afirma “..los actores sociales que se
entregan a semejantes actividades se empenan, por tanto, en una
competicion para conseguir la excelencia (...) Quien supere a los
demds, serd considerado en un circulo restringido como el mejor, el
mds inteligente, el mds culto, el mds habil, el de mds inventiva o el
mas cualificado”.

En este sentido el juego se ofrece como un sistema de
expectativas en las que el jugador se proyecta a futuro.
No solo quienes participan en torneos oficiales, también
quienes lo juegan en el colegio o en la casa reproducen la
estructura de competencia, méritos y jerarquias de ranking

10. RAE: Real Academia Espafiola, institucién cultural dedicada a la regularizacién linglifstica mediante la promulgacion de normativas dirigidas a fomentar la

unidad idiomatica dentro y entre los diversos territorios.
11. Philippe Perrenoud: Sociologo suizo.

Experiencias de Cartén
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que permiten plasmar la excelencia.

Mariela Borello (2005) expone: “Se pueden identificar,
sucesivamente, distintos momentos en el proceso de los TCG: la
iniciacion, el aprendizaje, la nativizacion en el juego, el fanatismo
u obsesion, y finalmente el aburrimiento o desaliento que trae como
consecuencia una toma de decision sobre el futuro en dicho juego”.

D. Consumo:

Si bien los jugadores de TCG pueden adquirir barajas o
mazos pre-construidos en el mercado, la dindmica del juego
propicia la adquisiciéon de nuevas cartas con la compra
de sobres y cartas de expansién, que implican, en cada
edicidn, la aparicién de nuevas y mejores cartas. Son juegos
que evolucionan y, quienes los producen, cuentan con una
constante actualizacién de quienes lo juegan.

Por lo tanto, éste es un factor importante para la
permanencia de estos juegos en el mercado, su desarrollo y
continua produccion.

2.3  Oportunidad de Investigacion:

Unavez que los llamados Juegos de Cartas Intercambiables
llegaron a Chile, a mediados de la década de los noventa,
mucho j6évenes se fanatizaron con juegos como “Magic:
the gathering” y las franquicias que copiaban su modelo.
La empresa chilena Salo'®, destacada en el rubro editorial
de entretencién infantil, considerando este nuevo
mercado, lanzé el primer juego de esta indole en nuestro
pais, lo llamaron “Mitos y Leyendas” (2000) y obtuvo gran
éxito y aceptacién por parte del publico, sobretodo por
los mds pequefios. El juego nacional llegé a producir 35
ediciones, ademds de kits de coleccién y otros productos
de merchandising, alcanzando un total aproximado de
7.000 cartas disefiadas e ilustradas. Posteriormente, Salo y
otras empresas chilenas, desarrollaron mas de estos juegos,
aumentando la cantidad de piezas graficas hastallegar aun
niveles abrumadores.

2.4 Hacia el Problema

El material visual presente en las TCG aumenta mds y mas,
pero ;Dénde queda todo este patrimonio grifico? Por su
naturaleza coleccionable y de constante actualizacién, la
mayor parte de las cartas se encuentran diseminadas entre
quienes las juegan o jugaron, en Chile y en el extranjero.

12. Mariela Borello: psicopedagoga argentina.

13. Salo: Empresa de productos de entretenimiento para nifios y jovenes, fundada el afio 1962 y declarada en quiebra el afio 2010. Conocida por su produccién de

albumes de laminas y su slogan “Salo, lo mas entretenido”.
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Definicion del Problema

No existe una antologia'* que rescate y analice desde
el punto de vista del disefio grifico los juegos de cartas
coleccionables desarrollados en Chile, los cuales han sido
un producto grafico que ha servido como medio de difusién
cultural y sociabilizacion transversal en nuestro pais.

Justificacién dela
Investigacion

En los dltimos afios, los nuevos medios y tecnologias
han modificado la forma en que se nos presenta el juego,
algunos han sido desplazados y casi olvidados, otros han
evolucionado y han sido adaptados a nuevos soportes, asi
como han surgido nuevas e innovadoras invenciones, todos
estos bajo los mismos principios esenciales e intrinsecos
del juego: diversidn, distraccidn, recreacion y aprendizaje.

Planteamiento del Problema

Bien sabemos que nada surge y es creado de manera aislada
a sus antecedentes histdricos y culturales. Es por ello que
he elegido un producto grafico que se encuentra en esta
transicion “de lo antiguo a lo nuevo”, pues en su momento,
tan s6lo un par de décadas atras, significé una destacable
invencion (de parte de Richard Garfield, creador del
juego Magic) para el rubro editorial y el disefio de juegos,
siendo una combinacién de conceptos como los juegos de
cartas convencionales o tradicionales (cartas inglesas',
espafolas'®, etc.), las tarjetas coleccionables de jugadores
deportivos, los juegos de rol” y de mesa; y actualmente
ha variado a versiones digitales, incorporando conceptos
nuevos, como la realidad aumentada'® y la coleccién virtual,
ademas de permitir jugar de manera online.

En Chile tuvo gran repercusion este tipo de juego, fanatismo
que me atrevo a decir que marc a una generacion, tanto
en sus versiones extranjeras como en las producciones
chilenas y yo pretendo rescatar este patrimonio grafico.
Quién sabe cémo evolucionardn o qué “nuevos” juegos,
basados en estas cartas, nos presentaran los disefiadores (o
profesores de matematicas, como R. Garfield) en un futuro
proximo y es especialmente para ellos que desarrollo esta
investigacion y analisis, desde el punto de vista del disefio
grafico.

14. Antologfa: Recopilacién de obras notables por algiin motivo en particular, de alguien o algo especifico.

15. Cartas Inglesas: conjunto de naipes formado por 52 unidades repartidas en cuatro palos (picas, corazones, diamantes y tréboles). Y a veces dos cartas comodin.
16. Cartas Espafiolas: conjunto de naipes formado por 48 unidades repartidas en cuatro palos (oros, copas, espadas y bastos).

17. Juegos de Rol: juegos de caracter interpretativo-narrativo en el que los jugadores asumen el papel de personajes imaginarios a lo largo de una historia o trama.

18. Realidad Aumentada: incorporacion de datos e informacion digital en un entorno real, por medio del reconocimiento de patrones, a través de un software.

Experiencias de Cartén
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4.3.1 Objetivos Generales

- Rescatar el patrimonio grafico de los juegos de cartas
intercambiables desarrollados en Chile.

- Evaluar los juegos de cartas chilenos segiin criterios de
disefo.

- Generar medios de difusién, en formato impreso y/o
digital, de la informacién recaudada.

4.3.2 Objetivos Especificos

- Identificar los antecedentes histéricos de los juegos de
cartas intercambiables.

- Realizar un introducciéon al concepto de “Juego” y la
experiencia de usuario sobre éste tipo especifico de juego y
sus implicancias en la sociabilizacién, formacién de cultura
y disefio de estos.

- Definir el contexto de la creacién y desarrollo de los juegos
de cartas en Chile, desde su origen hasta la actualidad,
identificando su auge.

- Identificar y recopilar muestras relevantes de todos los
juegos de cartas producidos en Chile.

Objetivos de la Investigacion

- Analizar y sistematizar desde el punto de vista de disefio
grafico la muestra recopilada. Este analisis comprende los
siguientes capitulos:

+ Marcas corporativas

. Disefio de los juegos de cartas y sus experiencias de uso
« Linea conceptual de cada coleccién y edicion

« Composicién morfoldgica de las cartas

« Ilustraciones: diseno de personajes, técnicas y autores

. Sistemas infograficos': simbologias y uso de colores

. Tipografias

« Packaging

« Métodos de impresion y terminaciones graficas

- Realizar una disyuntiva entre versién impresa y version
online.

19. Sistemas infograficos: objetos complejos cuyos componentes se relacionan entre si para dar a entender una idea o proceso. En el caso de los juegos de cartas

intercambiables, se utilizan para simplificar la informacion referida al juego, requerida para dar funcién de cada carta.



Preguntas de Investigacion

4.4.1 Sobre el Juego

a. ;Qué teoria existe en torno al juego y jugar?
b. ;Qué elementos componen el juego?
c. ¢Cudleselcasodelosjuegos de cartas?

4.4.2 Sobre el origen de las cartas, su historia,
vigencia y tematicas

;Cudl es el origen de los juegos de cartas?

;Cudl es el origen de los TCG?

¢Cudl es el estado del arte de los TCG?

¢En qué momento comienzan a desarrollarse los TCG
en Chile?

e. ;Cuantosy cudles TCG se han disefiado en Chile?

f.  ¢Quiénes producen estos juegos?

g. ¢Cudles de estos juegos se encuentran vigentes y cudles
de ellos han quedado en el pasado?

h. ;En qué consiste cada uno de estos juegos?

i. ¢En qué consisten estos juegos? ;De qué se tratan?

j. ;Doénde se encuentra este material actualmente?

o o

4.4.3 Sobre quienes juegan los TCG

a. ;Quiénes juegan estos juegos? ;Cudles son sus
motivaciones?

b. ;Qué relacion se presenta en el juego, quien los juegay
quien lo produce?

4.4.4 Sobre el disefio grafico en los TCG

a. ;Cdémo se manifiesta el disefio grafico frente a los los
TCG?
b. ;Qué paradigmas estan presentes en el disefio de TCG?
c. ¢Cudleslaidentidad propone cada marca en estos
juegos?
d. ;En qué consiste el disefio de experiencia de estos
juegos?
e. ;Cudleslalinea conceptual de estos juegos?
f.  ;Como estin compuestas estas cartas
morfolégicamente?
g. sCudleselrol delasilustraciones?
;Quiénes las realizan?
;Qué herramientas y técnicas utilizan?
;Quiénes son sus referentes?
h. ;Qué sistemas infograficos y simbdlicos se utilizan?
i. ;Qué uso seledaal color en las cartas?
j.  ;Qué tipografias se usan en las cartas?
k. ;Como se presentan estos productos en el mercado?
¢Qué tipo de packaging se utiliza?
. ;Qué técnicas industriales se usan?
¢Cudl es el grado de terminacidn grifica de cada
colecciéon?
m. ;Cudl es el caso de las versiones online? ;Sera éste el
futuro del juego?

Experiencias de Cartén
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Viabilidad dela

Investigacion

Al estar localizado en Chile, representa una complejidad
media el conseguir acceso de forma directa a los personajes
involucrados en la produccién y a quienes jugaban estos
juegos, ademds de las cartas para analizar.

La cantidad de cartas existentes es agobiante y serd un reto
el conseguir la mayor cantidad de muestras posibles.

Respecto al material bibliografico, cuento con las bibliotecas
de la Universidad de Chile, en sus distintas facultades, asi
como la biblioteca de Santiago, contactos para consultar
libros enla USACH?®, acceso alibros electrdonicos de Kindle*
y material de Internet, como otros proyectos asociados que
se encuentran en “google academic™*

Hacia el Marco
Tedrico

Revision Inicial de
Literatura

Para fines de la investigacién, lalectura que he seleccionado
guarda relacion con teoria del juego, historia y simbologia
de los juegos de cartas; y relativos a los TCG.

20. USACH: Universidad de Santiago de Chile.

21. Kindle: tableta disefiada por Amazon.com, reproductor de libros electrénicos (e-books).

22: Google Academic: es un buscador de Google especializado en articulos de revistas cientificas, enfocado en el mundo académico, y soportado por una base de
datos disponible libremente en Internet que almacena un amplio conjunto de trabajos de investigacion cientifica de distintas disciplinas y en distintos formatos

de publicacion.



Discusion de Fuentes

Fuente: 001

Titulo: El juego y su significado

Capitulo: Texto Completo

Autor: F. J. J. Buytendijk
Vinculacién: Revista de occidente, Madrid
Afio: 1935

Fuente Consultada:

ABSTRACT

El autor postula una teoria donde se plantea el juego como
algo intrinseco a la naturaleza humana, asi como a otros
animales.

“El juego en el hombre- lo mismo que en el animal- se presenta con
expresiva inmediatez, sin sequndas, sin voluntad, sin conciencia.
Surge de la vida misma y mas propiamente que el psicélogo es el
bidlogo el llamado a interpretar este suceso prodigioso.

El afan del juego es tan general como el hambre o la sed, en
circunstancias no menos apremiantes. Claro que la satisfaccion del
hambrey de la sed es de un interés vital inmediato, pero tampoco se
puede sujetar el afin de jugar de un nifio o un animal.”

A lo largo del texto analiza la etimologia de la palabra
jugar en distintos idiomas y épocas, asi como sus usos,
metaféricamente hablando (el viento juega con las
hojas, pero el viento no juega con el polvo de las hojas) y
concretamente, qué se designa como juego y qué no (por
qué algunas actividades que pueden calificarse como juego
son llamadas deporte). Identifica la esencia de la palabra
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como algo libre, espontaneo y en movimiento (como sangre
que circula por las venas una vez que una herida se ha
curado y como agua que comienza a hervir).

El juego se asemeja al concepto de ligereza, ya que éste no
solo quiere decir “desatender lo serio de la vida”, sino que
alude a la propensién positiva hacia el riesgo y la aventura.
Es también afirmacién de lo ligero, de la broma y la alegria.

El jugar seria el pre-ejercicio que desarrollamos para en-
frentarnos al mundo real y esta preparacion estd en nuestra
naturaleza: “Un nino juega porque es nifo, es decir, por que los
caracteres propios de su dindmica le impiden hacer otra cosa sino
jugar’.

Palabras Claves: Juego, biologia, naturaleza, pre-ejercicio.

Experiencias de Cartén
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Fuente: 002

Titulo: Realidad y juego
Capitulo: 3,4y7

Autor: D. W. Winnicott
Vinculacion: Editorial Gedisa
Afo: 1972

Fuente Consultada:

ABSTRACT

Visién del Juego desde el punto de vista psicoanalitico
freudiano. El autor extiende las teorias de Sigmund Freud,
quien, en su topografia de la mente, no reservé un lugar
para la experiencia de las cosas culturales. Winnicott llama
este lugar: “La tercera zona” o “zona de experiencia”, el cudl
estaria ubicado en el espacio potencial entre el individuo
(fuera de él) y el medio ambiente o mundo exterior, al cudl
sélo se puede acudir cuando existe confianza en el factor
ambiental, la cual se desarrolla inicialmente en la relacién
bebe -madre.

Existe el factor preocupacién en el jugar de los nifios, afin
a la concentracién de los nifios mayores y los adultos. Es
una region que no es posible abandonar con facilidad, que
retne objetos y fenémenos de la realidad exterior que son
usados al servicio de una muestra de la realidad interna o
personal del jugador. Sin necesidad de alucinaciones, emite
una muestra potencial de capacidad para sonar.

En esencia el juego es satisfactorio cuando conduce un
alto grado de ansiedad, aunque existe una determinada
medida de ansiedad que resulta insoportable y que arruina
el juego. Se puede decir que el juego lleva a su propio punto
de saturacién, que corresponde a la capacidad de contener
experiencias.

Biblioteca Ciencias Sociales — U. De Chile

El juego es intrinsecamente excitante y precario. Esta
caracteristica no deriva del despertar de los instintos, sino
delaprecariedad delaaccién reciproca, enla mente del nifio
entre lo que es subjetivo (casi alucinacién) y lo que percibe
de manera objetiva (realidad verdadera o comparativa).

El motivo de que el juego sea tan esencial es que en él el
jugador se muestra creador, factor que resulta conveniente
para el caso del psicoanalisis, puesto que en esta creacion se
visualizan los objetos y fendmenos de la realidad exterior e
interior de quien juega.

Palabras Claves: Juego, psicoandlisis, satisfaccion, zona de
experiencia.



Fuente: 003

Titulo: Juego y desarrollo

Capitulo: 5y6

Autor: Lois Barclay Murphy, Erik H. Erikson
Vinculacion: Editorial Critica, Espafia

Afo: 1982

Fuente Consultada:

ABSTRACT

El texto expone la visién y experiencia de varios autores
y analistas, quienes comparten muy descriptivamente
algunas de sus sesiones con nifios y su relacién con el juego,
utilizdndolas como ejemplo para ilustrarnos sobre las
caracteristicas del desarrollo cognoscitivo y progreso de la
complejidad de los juegos en cada etapa del crecimiento en
los mas pequenios.

Lois Barclay Murphy sefala que los nifios de procedencia
mas humilde no juegan igual que los nifios de clase media.

“No sélo carecen de una gama de vocabulario y de curiosidad
(...) sino que tampoco juegan con palabras y materiales (...) Les
gusta los juegos sensoriales con arena, agua, arcilla y pintura (...)
no organizan los juguetes ni resuelven problemas (...) tampoco
consiguen nuevas integraciones ni imponen nuevas estructuras”,
junto con esto afirma que en el juego se manifiesta el
desarrollo mental del hombre. También sefiala “ En la
etapa preescolar el juego NO es principalmente una habilidad de
supervivencia. Se supone que es una diversion, aunque a veces, en
nuestra cultura que obliga a practicar el deporte, no resulta tan
divertido como se esperaba, ya que la diversion cesa cuando uno
TIENE que jugar (...) Asi, pues ;Cudndo parece ser que el juego
es diversion? Parece ser que el juego es mas divertido cuando es
espontaneo”.

Biblioteca Ciencias Sociales — U. De Chile

Erik H. Erikson relata con gran detalle un ejercicio
desarrollado con un nifio. Junto con este relato profundiza
en el concepto del juego: “Cudl parece ser la funcion del
ludismo (...)? La respuesta mds general seiala necesariamente una
cualidad, a saber: la restauracion y creacién de un MARGEN DE
DOMINIO en un grupo de acontecimientos o circunstancias (...)
movimiento libre dentro de margenes prescritos (...) alli donde la
libertad se ha ido, o los limites, el juego termina”. Entendemos
asi que el margen de dominio es el juego que se juega.

Palabras Claves: Juego, desarrollo cognoscitivo, infancia,
margen de dominio.

Experiencias de Cartén
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Fuente: 004

Titulo:

Capitulo: 4,5,6y7

Autor: Jean Piaget

Vinculacion: Fondo de cultura econémica, México
Afo: 1961

Fuente Consultada:

ABSTRACT

El autor define el juego como asimilaciéon “Pensamiento
orientado en el sentido dominante de la satisfaccion individual” y
pre-ejercicio “No se explica sino como el proceso bioldgico segiin
el cual todo rgano se desarrolla al funcionar: en efecto, lo mismo
que un organo para crecer tiene necesidad de alimento, y que éste
es solicitado por ¢l en la medida en que se ejercita, cada actividad
mental (...) tiene necesidad para desarrollarse de ser alimentada
por un constante aporte exterior, sélo que puramente funcional
y no material”. Para fortalecer la idea del jugador como un
ente creador y continuando con el concepto de asimilacidn,
afirma: “Para que un niio entienda algo, debe construirlo él
mismo, debe reinventarlo”.

El juego es ritmico, implica la vivencia repetida de una
determinada experiencia dada por una accién y su
correspondiente reaccién: “Algunos juegos mno suponen
ninguna técnica particular: son simples ejercicios que ponen en
accién un conjunto variado de conductas, pero sin modificar su
estructura tal cual se presenta en el estado de adaptacion actual
(...) efercen sus estructuras en el vacio, sin otro fin que placer mismo
del funcionamiento”, como lo divertido que puede ser el saltar
un riachuelo y volver al punto de partida para volver a vivir
esa experiencia. Este se llama juego de ejercicio y resulta
caracteristico de los animales.

La formacion del simbolo en el nifio: Imitacion, juego y suefio.

Biblioteca Ciencias Sociales — U. De Chile

Los juegos simbdlicos son aquellos que ejercitan la
imaginacién mediante la interpretacién que le da quién
juega, como lo seria evitar pisar las baldosas rojas ya que
estas estan hechas de lava y si las tocas pierdes. Reproduce
todo lovivido, pero por representaciones simbdlicas, es ante
todo afirmacién del YO por placer de vivir la experiencia
fugitiva o se recrean experiencias negativas, para dotarlas
de nuevos significados compensatorios. Las voces creadas
en estos procesos imaginativos seran en edad adulta la que
CONoCemos como voz interior.

PalabrasClaves:Juego, pre-ejercicio, imitacién, asimilacion.



Fuente: 005

Titulo: Symbolism and numerals in playing cards
Capitulo: Texto Completo

Autor: Catlos E. De la Riva

Vinculacion: Tridge Associates

Afo: 2004

Fuente Consultada:  Kindle — Amazon (eBook)
ABSTRACT

Ellibro busca rescatar el significado de los juegos de cartas
desde su origen en “oriente”, dando énfasis en cémo el
mensaje original que connotaban las cartas originales se fue
modificando a medida que fue evolucionando en occidente
hasta los naipes que conocemos hoy en dia.

El autor afirma que, si bien se sabe que el origen de las
cartas es oriental, no se conoce con certeza la nacionalidad
exacta de su cuna. Se cree que llegaron a occidente durante
el periodo de las cruzadas, pues su primera aparicién en
Europa fue en Italia. El primer registro de su existencia
en el viejo continente data del afio 1377. En ese entonces se
trataba de piezas manufacturadas y por ende escazas, por
lo que su conservacién e interpretacién se vio afectada una
vez que se masifico.

No es casualidad que las cartas se presenten en dos colores,
con cuatro simbolos y en una precisa escala numérica. Estos
elementos representan los meses del afo, las estaciones,
los bandos y las castas jerarquicas. Desde su origen hasta
la actualidad, estos significados y mensajes se modificaron
en cada nacién dénde habitaron. Asi los bastos espafoles
fueron después tréboles para los ingleses, lo mismo pasé
con las espadas y las picas, los oros y los diamantes y las
copas con los corazones.

Los personajes hegeménicos también fueron modificados
y adaptados segun la finalidad con que se disend cada
edicién de cartas, ya que estas fueron reproducidas no sélo
por motivos recreacionales. Ya que se trata de un juego
intelectual, éste se utilizé para ensefar a los principes
sobre los roles jerarquicos y a los ejércitos sobre estrategias
militares. También hubo una época oscura, donde se
prohibieron legalmente, bajo castigo monetario, presidiario
y exilio. El juego se normd y se nacionaliz6 en distintos
paises. Luego de oriente, el juego llegd a Italia, luego a
Espafia, luego Francia y finalmente Inglaterra. Luego de
esto, tras las conquistas, las cartas legaron al continente
americano y con ello al resto del mundo.

Palabras Claves: Cartas, historia, significado, origen.
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Fuente: 006

Titulo: Nuevos espacios de socializacién y produccion de subjetividad
Capitulo: Texto Completo

Autor: Mariela Borello

Vinculacion: Revista Piliquen — Seccién psicopedagogia

Afio: 2005

Fuente Consultada:  Google academic

ABSTRACT

Trabajo de investigacién para el Instituto del Desarrollo
Humano de la Universidad Nacional de General Sarmiento
de Buenos Aires, Argentina.

Eltextoexplora,desdeel puntodevistadelapsicopedagogia,
los actuales contenidos y formatos que los procesos de
socializacién estarian adoptando frente a los cambios
operados en las formas de la experiencia social, asi como
reflexionar acerca de los nuevos desafios que ello implica
para los agentes socializadores tipicos: padres y docentes (y
los mitos de intervencién psicopedagdgica).

Exploracién y posterior andlisis de un juego de TCG
propuesto a los nifios por el mercado, el cual forma parte
de complejos circuitos de consumo, que van desde series
animadas de television, paginas de Internet hasta juegos de
PC. Dicho juego es practicado, en particular, por grupos de
nifios y jévenes varones de sectores medios urbanos.

En el proyecto se lo considera paradigmatico, en tanto por
sus caracteristicas inéditas, comparadas con los juegos de
cartas conocidos al momento, implica una ruptura con
formas ladicas tradicionales. Entre dichas caracteristicas
podrian destacarse: 1. Su inclusién dentro de estrategias de
mercado globalesy complejas; 2. El inusitado protagonismo
del nifio o joven en la conformacién del mazo de juego; 3.

La relacién entre éxito (ganar el juego) y consumo; 4. La
disposicidn, por parte del mercado, de lugares de ensefianza
para poder jugar dada la complejidad del juego; 5. La
particular definicién de la regla y la trasgresion, al interior
deljuego; 6. El desarrollo de actividades paralelas tendientes
a la obtencién de las cartas necesarias que revisten para el
jugador tanta importancia como el desarrollo del juego en
si.

Palabras Claves: TCG, socializacién, coleccién, consumo,
juego.



Fuente: 007

Titulo: Homo Ludens

Capitulo: Texto Completo

Autor: Johan Huizinga
Vinculacion: Editorial Alianza, Espafia
Afo: 1954

Fuente Consultada:

ABSTRACT

De cualquier modo que sea, el juego es para el hombre
adulto una funcién que puede abandonar en cualquier
momento. Es algo superfluo. Sélo en esta medida nos
anuncia la necesidad de él, que surge del placer que
con él experimentamos. En cualquier momento puede
suspenderse o cesar por completo el juego. No se realiza en
virtud de una necesidad fisica y mucho menos de un deber
moral. No es una tarea. Se juega en tiempo de ocio. Sélo
secundariamente, al convertirse en una funcién cultural,
veremos los conceptos de deber y tarea vinculados al juego.
El juego es libre, es libertad. No es la vida “corriente” o la
vida “propiamente dicha”. Mas bien consiste en el escaparse
de ella a una espera temporera de actividad que posee su
tendencia propia. Cobra inmediatamente sélida estructura
como forma cultural. Una vez que se ha jugado permanece
en el recuerdo como una creacién o como tesoro espiritual,
es transmitido por tradicién y puede ser repetido en
cualquier comento.

El estadio, la mesa de juego, el circulo magico, la escena, la
pantalla, el estrado judicial, son todos aquellos, por la forma
y la funcién, campos o lugares de juego; es decir, terreno
consagrado, dominio santo, cercado, separado, en donde
rigen determinadas reglas. Son mundos temporarios
dentro del mundo habitual, que sirven para la ejecucién de
una accién que se consuma en si misma. Dentro del campo
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dejuego (el mundo ludico o mundo magico) existe un orden
propio y absoluto. El juego crea orden, es orden.

Las palabras que solemos designar a los elementos del juego
corresponden, en su mayor parte, al dominio estético.
Son palabras con las que también tratamos de designar
los efectos de la belleza: tensién (incertidumbre, azar),
equilibrio, oscilacién, contraste, variacidn, traba, ritmo,
armonia, liberacién y desenlace. El juego oprime y libera, el
juego arrebata, electriza y hechiza. En el juego se copia algo,
se presenta algo en mas bello, sublime o peligroso de lo que
realmente es.

Palabras Claves: Campo de Juego, cultura, liberacién,
reglas.
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Fuente: 008

Titulo: Trading Card Game method of play
Capitulo: Texto Completo

Autor: Richard Channing Garfield
Vinculacion: USS. Patent

Afio: 1995

Fuente Consultada:

ABSTRACT

Patente del inventor y profesor de matematicas Richard
Garfield, quien tiene los derechos estadounidenses sobre
los juegos de cartas intercambiables.

“Aqui se incluye un nuevo método de juego y componentes de juego
que se constituyen en forma de cartas intercambiables. No obstante,
los componentes del juego pueden tomar otras formas, como juego
de mesa, o el juego puede ser jugado en diferentes medios, como
juegos electronicos, videojuegos, juegos de computador y redes
interactivas. En una version, los componentes del juego comprende
energias o cartas de mand y mandamientos o cartas de hechizos,
teniendo mandamientos o hechizos asociados con el mismo que
utilizan la energia para permitir al jugador atacar, defender y
modificar efectos de otras cartas mana, cartas de hechizos y las
reglas fundamentales de juego. La meta de el juego es reducir los
puntos de vida de otros jugadores a un nivel menor que uno. En
este juego de estrategia y azar, los jugadores construyen su propia
biblioteca de cartas, preferentemente por intercambiar cartas
y jugar sus barajas de cartas contra la baraja de un jugador
oponente. Las cartas pueden ser obtenidas en tiendas, mediante

http://patftuspto.gov/ (Patente 5,662,332)

el intercambio de cartas con otros jugadores o ganando cartas en
juegos o torneos .

Todo aquel que quiera hacer un TCG (Trading Card
Game o Juego de cartas intercambiables) debe cancelar
tributo a Garfield, inventor del juego de cartas “Magic, the
gathering”, o a su compaiiia designada Wizzard of the
Coast*. Basta con que la invencién se haga llamar TCG
o contenga los elementos de método de juego descritos
en la patente. En Chile no se ha formalizado esta patente
de forma legal segin INAPI* (no ha recibido la solicitud
correspondiente) por lo que, actualmente, quién pretenda
desarrollar un TCG estd exento del pago de tributos
referidos a la patente en cuestion.

Palabras Claves: Patente, TCG, método de juego, legislacion,
Garfield, Magic.

23. Magic, the gathering: primer juego de cartas intercambiables registrado.

24. Wizzard of the Coast: en espafiol “El mago de la costa®, compafia fundada por R. Garfied.
25. INAPI: Instituto Nacional de Propiedad Industrial de Chile, fundado el afio 2009, cumple las funciones de registro, administracion e implementacién de

politicas de propiedad industrial.
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Imagen extraida de la patente norteamericana correspondiente al
primer TCG “Magic: the Gathering”. Tiene relacion con el layout y
los sistemas infogrificos de las cartas, caracteristicos de este genero.
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Marco Teodrico

Introduccién:

El siguiente texto busca entregar una visién completa
y transversal de lo investigado, abarcando todos los
componentes conceptuales necesarios paralarealizacién de
un futuro proyecto. El contenido que sigue a continuacién
resume el estado del arte de la informacién existente
recaudada y adelanta un analisis que servira de base para el
desarrollo metodolégico.

ElJuego, su naturaleza y condicién como ente creador:

Usualmente asociamos los conceptos relativos al juego, o
mas concretamente aljugar, ala etapainicial de el desarrollo
humano, la nifiez. Principalmente, se debe a que jugar es lo
que nos permite realizar un pre-ejercicio y asimilacién de
lo que serd nuestra adultez, el como caminamos, como nos
relacionamos con nuestros pares y con el medio ambiente.
Autores como Buyetendijk, Huizinga y Winnicott, destacan
que este fenémeno se presenta transversalmente en toda
la naturaleza, en todos los animales. Asi como los leones
juegan a cazar, corriendo y mordiéndose juguetonamente,
por imitacion, nosotros jugamos a las guerras, al almacén y
alos policias. Es importante recalcar que el juego no es una
invencién humana, sino que es algo que esta presente en la

biologia de todos los animales, incluidos nosotros, la tnica
diferencia, es que nosotros lo incluimos en nuestra cultura,
lo incentivamos, reprimimos y comercializamos.

Como mencioné anteriormente, el juego se asocia a la
nifiez, pero no por ello no ocurre en la adultez, ya no como
un pre-ejercicio que nos ensefia lo que es la vida, sino que
por que lo culturizamos, los convertimos en competencias
institucionalizadas, los enmarcamos en eventos y
tradiciones, losvolvimos parte del mercado, los publicitamos
y disehamos nuevas y mas complejas e ingeniosas versiones
afo tras afno. Y ;Por qué seguimos jugando de grandes?, se
debe a que nos produce placer, nos liberamos del mundo
exterior, de nuestras responsabilidades, y nos aparta de
nuestras posiciéon como individuo, con todas nuestras
limitantes, y nos permite ser y hacer “lo que queramos”.

Tanto Piaget* como Winnicott, ambos analistas, uno desde
la psicologia y otro desde la psiquiatria, respectivamente,
afirmaron que quien juega se muestra creador. El sujeto
jugador se relaciona modificando su medio ambiente,
revelando, de algin modo, sus intereses, gustos y
preocupaciones, que de forma natural, en el caso de los
nifios, no son capaces de transmitir y es por esto que es
importante para el labor del analisis. En el caso de nuestra

26. Piaget: Jean William Fritz Piaget (1896 - 1980) fue un epistemologo, psicélogo y bidlogo suizo, creador de la epistemologia genética, famoso por sus aportes
al estudio de la infancia y por su teorfa constructivista del desarrollo de la inteligencia.



disciplina, el disefio, que se esmera en ofrecer variedad,
unicidad y personalizacion, el elemento creador del juego
nos facilita la voluntad del jugador a modificar y adaptar su
propia experiencia de juego.

Zona de Experiencia o Tercera Zona:

Afirmé, anteriormente, que el juego nos libera del mundo
exterior y nos aparta de nuestra posicién como individuo
limitado. Pues, si el jugar no ocurre ni en el medio ambiente
ni en nosotros mismos ;Dénde ocurre?, este fenémeno
sucede en la que Winnicott llamé La Tercera Zona o
Zona de Experiencia. Se trata de un lugar que permite la
creaciéon de reglas propias, distintas, por lo general, a las
reglas racionales, que nos permiten ser y hacer lo que se nos
antoje, siempre y cuando respete las reglas del juego. Es en
este lugar magico y temporal donde se enmarca el objeto
de esta investigacién y donde se adscriben los Juegos de
Cartas.

Origen de los Juegos de Cartas, su evolucion y significado:

Resulta poco realista (y poco practico) suponer realizar
una investigaciéon sobre un tipo de Juego de Cartas sin
conocer su procedencia. Segiin De la Riva, los Juegos de
Cartas, como los conocemos, provendrian de oriente,
aunque no se sabe la nacién exacta, y llegaron a occidente
en consecuencia a las cruzadas y, por lo tanto, su primera
aparicion en occidente habria sido en Italia, en el afio 1377.

Las Cartas provenientes de oriente habrian tenido un
sentido y una simbologia especifica y distinta a la que se
intento replicar en occidente. Se asume que esto se debe a
que en esa época la produccién de estos items era manual,
con barajas de cartas personalizadas y costosas, por lo que

los cruzados habrian llegado con el concepto de las Cartas
de forma oral al viejo continente. No es casualidad que las
Cartas se presenten en dos colores, con cuatro simbolos y en
una precisa escala numérica. Estos elementos representan
los meses del ano, las estaciones, los bandos y las castas
jerarquicas. Desde su origen hasta la actualidad, estos
significados y mensajes se modificaron en cada nacién
donde habitaron. Asi los bastos espafoles fueron después
tréboles para los ingleses, lo mismo pasé con las espadas
y las picas, los oros y los diamantes y las copas con los
corazones.

Los personajes hegemoénicos también fueron modificados
y adaptados segin la finalidad con que se disend cada
edicién de cartas, ya que estas fueron reproducidas no sélo
por motivos recreacionales. Ya que se trata de un juego
intelectual, éste se utiliz6 para ensefiar a los principes
sobre los roles jerarquicos y a los ejércitos sobre estrategias
militares. También hubo una época oscura, donde se
prohibieron legalmente, bajo castigo monetario, presidiario
y exilio. El juego se normé y se nacionaliz6 en distintos
paises. Luego de oriente, el juego llegd a Italia, luego a
Espafia, luego Francia y finalmente Inglaterra. Durante el
siglo XIV, también en Italia, se habria inventado un tipo
de Cartas que se utilizé y se usa hasta el dia de hoy para
interpretar hechos y suefios, adivinar el futuro, presente
y pasado de quienes lo practican, a través de personajes
alegéricos y simbdlicos: El Tarot.

Tras las conquistas, las Cartas legaron al continente
americano, donde se diversificaria atin mas el mercado
de este juego, tomando forma de: Tarjetas o Cartas
Coleccionables (en algin momento se puede ver
usado el concepto de Coleccionable como sinénimo de
Intercambiable), de personalidades norteamericanas del

Experiencias de Cartén
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deporte, cine, televisién y farandula, juego que se basaba
en la adquisicién e intercambio de Cartas, las cuales, por el
hecho de ser tnicas y distintas unas de otras, podian llegar
a ser muy cotizadas; Juego de Barajas Coleccionables, que
consistia en barajas de cartas de juego, como las europeas,
pero con reglas y conceptos creativos propios y variados; y
Juego de Cartas Intercambiables 0 TCG, en las que se enfoca
esta investigacion.

Historia de los TCG y su presencia en nuestro pais:

El afio 1995, el entonces profesor de matematicas
norteamericano Richard Garfield, quien solia jugar Juegos
de Rol, un tipo de Juego de Mesa muy versatil y dinamico,
disené un tipo de Juego de Cartas que combinaba elementos
propios de los juegos anteriores, tales como las Tarjetas
Coleccionables y los Juegos de Barajas Coleccionables, por
sunovedad en el concepto propio del juego y por la cualidad
de poder ser intercambiada cada Carta entre los jugadores.
La diferencia radical entre este juego y sus precedentes
consiste en que en esta nueva invencion cada jugador podia
armar su propia baraja de juego. Richard Garfield nombré
el juego Magic: the gathering y fue su compafnia Wizzard of
the Coast quien lo comercializé y lo sigue haciendo hasta
el dia de hoy. Y luego de esto, y dado el éxito que obtuvo
Magic, comenzaron a surgir innumerables proyectos de
TCG, producidos por franquicias de series televisivas,
tales como Pokémon y Yu-Gi-Oh!; y otros disefiados con
conceptos creativos de un caracter totalmente original.

En Chile se formé un fanatismo considerable por este
tipo de juegos, lo cual, por motivos de cémo funciona el
mercado, trajo consigo una exuberante produccién de este
tipo de juego, en un comienzo monopolizado por la extinta
empresa editorial chilena Salo, con sus colecciones Mitos
y Leyendas (2000), HumanKind (2005) y Cazaurio (2007);
siendo la primera la més exitosa y abundante, con presencia
en el mercado por mas de 8 afios y 35 ediciones, ademas de
kits de coleccién y otros productos de merchandising. Cada
edicién de una de estas colecciones implican 250 2150 cartas
(ediciones principales y expansiones, respectivamente),
alcanzando, s6lo en Mitos y Leyendas, un aproximado total
de 7.000 cartas disefiadas e ilustradas. Post-Salo (enero,
2010), comenzaron a surgir nuevos proyectos: Arkna (Julio,
2010), Fénix (2011), Relatos de Creacién (2012), Asedio
(2013), Elegias (2014). En Junio de este ano (2014), en el auge
dellanzamiento de nuevos TCG chilenos, se ha anunciado el
relanzamiento de Mitos y Leyendas, que parece volver para
retomar su trono.

Campo de Juego, el caso de los TCG:

En el caso de los TCG, el Campo de Juego, homdlogo a la
Zona de Experiencia donde ocurre el Juego, se compone de
reglas estrictas y especificas para cada accién del juego. Los
jugadores se retinen para jugar, generalmente, en pares,
para jugar como lo harfan con un Juego de Mesa.

27. Pokémon: es una franquicia, que originalmente comenzé como un videojuego RPG, pero debido a su popularidad ha logrado expandirse a otros medios
de entretenimiento como series de television, juegos de cartas, ropa, entre otros. Los pokémon son una clase de criaturas basadas animales reales, criaturas

mitolégicas otientales y objetos inanimados.

28. Yu-Gi-Ohl: es un manga que ha dado lugar a una franquicia, que producea series de television, juegos de cartas y numerosos videojuegos. En la historia el

protagonista es un duelista de un juego de cartas.



Mitos y Leyendas
HumanKind
Cazaurio

Arkna

Fénix

Relatos de Creacion

Asedio
Elegias

Este Campo de Juego seve extendido masalld deladindmica
del Juego de Mesa, viéndose involucrados elementos del
Coleccionismo y una obligada Socializacién con otros
jugadores, no sélo para poder culminar el acto de jugar y
efectuar las estrategias previamente planificadas, sino
que para la obtencidn de cartas que permitan componer la
baraja personalizada con dicha estrategia.

El Campo de Juego se puede ver extendido, también, por
el mero hecho de coleccionar estas Cartas, aunque no se
culmine el acto del juego estratégico con otro jugador.

TCG, Alcances en el disefio grafico:

Por la complejidad de este tipo de juego y por los variados
conceptoscreativosqueseutilizan, esnecesariolautilizacion

POST - SALO

SALO

El grafico muestra durante qué anios estuvo presente cada juego,
desde su respectivo lazamiento hasta que dejé de producirse.

de recursos de disenos que van desde las ilustraciones, que
nos permiten ubicarnos en la Zona de Experiencia de un
mundo ficticio y cumplir roles, generalmente, fantasticos;
hasta elementos de planificacién de jugabilidad, con sus
respectivos componentes infograficos que nos permitan
identificar y diferenciar cada carta, comprendiendo su uso
en el juego.

También, resulta relevante para la disciplina las relaciones
interpersonales de comunicacién que se evidencian en
este tipo de juego, como son los casos que se dan con la
aparicion de versiones online de TCG que permiten acceder
a mas jugadores en cualquier momento, que también
amplia potencialmente las posibilidades de coleccién e
intercambio entre jugadores y una diferencia sustancial
para efectos de la produccién relativa al juego.

Experiencias de Cartén
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Todos estos elementos enriquecen y hacen que cada
coleccién de TCG sea tinica. Y cada TCG que sale al mercado
tiene dos futuros posibles: O perdura en el tiempo y se
actualiza, lanzando progresivas ediciones, donde las
ediciones previas se van descontinuando y volviéndose
obsoletas para el juego, quedando como meramente
coleccionables; o simplemente no se mantienen en el tiempo
y concluyen como un antiguo juego que pocos o nadie juega
y algunos alcanzaron a conservar su tnica edicién o sus
escasas ediciones. Cualquiera sea el caso, en el mercado de
los TCG, las Cartas se van quedando en el pasado y toda la
riqueza grafica “se pierde”.

a Metodologia

Proyecciones

En base a los antecedentes recopilados, relacionados
con teoria del Juego y relativos a los Juegos de Cartas y
sus implicancias, he determinado tomar como objeto de
investigacion el patrimonio grifico de los TCG chilenos,
mirados desde el punto de vista del disefio grifico, con el
fin de rescatar este material y aportar a futuros disenadores
de juegos que quieran ocupar los antecedentes expuestos y
recopilados como referente de creacién.

Enfoquedela
Investigacion

Se hara con un enfoque cualitativo y exploratorio, debido
a una falta de antecedentes de estudios similares. La
investigacién busca explorar aspectos experienciales y
subjetivos de los actores de interés para esta tematica,
aplicando entrevistas con preguntas abiertas que
permitiran ahondar en las experiencias, opiniones y
sentires particulares de cada sujeto, las cuales articularan
un andlisis de las situaciones, elementos y caracteristicas de
los fenémenos investigados. A esto se sumara la exploracién
desde el disefio a las muestras recopiladas, mediante
una categorizacion y sistematizacién de estas, segiin los
elementos graficos que las componen.

Clasificacion de
Informantes

Productores de TCG:

Serin elegidos creadores, ilustradores, disefiadores,
directores de artes y personas encargadas del desarrollo
intelec- tual y técnico de TCG producidos en Chile.

Usuarios, jugadores:
Seran elegidos aquellos jugadores de TCG que estén o hayan

estado realmente involucrados en los juegos respectivos,
habiendo participado en torneos o reuniones de juego.



Usuarios, coleccionistas:

Seran elegidos aquellos coleccionistas de cartas que posean
colecciones considerables o hayan completado alguna de
las ediciones de los distintos TCG chilenos.

Estudio Cualitativo

6.4.1  Categorizacion y Abstract de Entrevistas

En un comienzo, a cada entrevistado se le explicd el
motivo de la entrevista a modo de introduccién, para
generar una mayor confianza al momento de responder
y poder conseguir respuestas que se encuentren dentro
del marco del tema de la investigacién. Con la intencién
de recaudar respuestas amplias, se realizaron preguntas
abiertas, enfatizadas en las vivencias y experiencias de los
entrevistados en sus diferentes areas.

Entrevista: 001 (en “Anexos”, paginas 120 a 124)

Entrevistado: Gonzalo Ordofiez Arias (Genzo)

Descripcion: PRODUCTOR / Ilustrador y editor de Mitos y Leyendas
Resumen:

Gonzalo hablo de su experiencia trabajando en Salo como editor e ilustrador de

Mitos y Leyendas, asi como de otros proyectos en Chile y el extranjero

Duracion y lugar:

ABSTRACT

Gonzalo, conocido como en el medio como Genzo o
Genzoman, es un ilustrador y profesor de artes y ariqueno,
que trabajé en la empresa editorial Salo inicialmente como
ilustrador y luego como editor del juego de TCG Mitos y
Leyendas. También ha participado en otros TCG chilenos

45 minutos / Plaza en Manuel Montt, Providencia

como HumanKind y Fénix, y es autor de ilustraciones del
videojuego Warcraft, junto con otros en paises extranjero.
Recientemente resulté ganador de un concurso efectuado
porlarevista Imagine FX¥, seleccionado dentro de un grupo
de 100 ilustradores del mundo, como el “mejor ilustrador

29. Imagine FX: revista de ciencia ficcion, fantasia y artistas digitales. Presenta tutoriales y permite subir un portafolio personal para compartir tus trabajos

(http:/ /beta.imaginefx.com/).

Experiencias de Cartén
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del mundo”. Triunfo que superé a legendarios dibujantes
como H. R. Giger” y Frank Frazzeta, entre otros grandes
referentes del mundo de la ilustracion.

Comenz6 trabajando como ilustrado para mitos y leyendas
cuando éste llevaba dos afios funcionando. Luego, pasé a
ser editor del juego.

Contd sobre sus referentes, que consistian en autores de
ilustracién fantastica occidental. Destacé las influencias de
Frank Frazetta® y Boris Vallejo*>. También, afirmé que su
técnica consistia en el uso de coloreado digital, con tableta
wacom y photoshop, sobre un dibujo que anteriormente
hacfa a mano y que actualmente hacfa también en digital.

“Casi siempre las luces las ponia arriba o en una inclinacion que
no superara los 600 y eso es porque la mayoria de las pinturas
cldsicas, al no existir las luces como ahora, sélo habia luz desde
las 10 de a maniana hasta las 7 de la tarde, pudiendo sélo recibir
luz en esos dngulos. Si tu miras todas las pinturas antiguas, usan
una luz que viene desde arriba, pero también una luz lateral. Hay
peliculas que intentan emular eso, por ejemplo las de El sefior de los
anillos donde, la idea es apelar a un valor estético que el espectador
ya conoce”.

Detall6 de qué forma se definian los personajes que se
incluian en cada edicién del juego: “Generalmente se acordaba
que iba a ser una edicion nueva o extension de 150 0 250 cartas y la
gente de estrategia disefiaba un Excel donde nos entregaban, por

ejemplo, la cantidad que necesitaban aliados Héroes y Sombras.
En base a ese Excel, José Luis Flores, que era el editor, se dedicaban
a buscar las historias y contenidos. Una vez que eso estaba listo,
teniamos una reunion donde definiamos y acorddbamos qué
se podia utilizar. En base a eso yo realizaba los 150 bocetos de
cada carta y hacia la investigacion visual. La idea era que no se
repitieran los dibujos (...) la idea era que tuviera la coherencia
que tienen los videojuegos donde hay una investigacién historica
detris y en base a eso se crean nuevas cosas 0 se exageran cosas,
pero no sacar cosas de la nada”.

Reconocid que la experiencia en Mitos y leyendas le dio un
tema como ilustrador, ya que, a veces, lo mas complicado
para un dibujante es el “qué dibujar”. También afirmé
que el juego fue una catapulta para varios ilustradores,
quienes tuvieron la oportunidad de trabajar para un juego
reconocido a nivel nacional.

Coment6 que la causa de que “Mitos y Leyendas” perdiera
popularidad se debid, principalmente, a que dejara de
venderse en quiscos y comenzara a venderse en tiendas
retail, y que perdiera publico en los colegios. Y afirmé ser
partidario de los juegos de cartas en formato digital.

30. H. R. Giger: Hans Ruedi Giger (1940 - 2014), fue un artista grafico y escultor suizo. Es muy conocido por sus colaboraciones en la setie de peliculas de Alien.
31. Frank Frazetta: (1928 - 2010) fue un pintor, historietista e ilustrador estadounidense, especializado en ciencia-ficcion y fantasfa. Sus diseflos marcaron época

en series como Conan y Mad Max.

32.Boris Vallejo: (1941-) es un dibujante peruano que desde 1964 reside en Estados Unidos. Dibuja casi exclusivamente para los géneros fantisticos y eréticos.

Sus dibujos han ilustrado la portada de docenas de obras de ciencia ficcion.



Entrevista: 002 (en “Anexos®, paginas 124 a 127)
Entrevistado: Eduardo Bacon

Descripcion:

Resumen:

Creacion
Duracion y lugar:

ABSTRACT

Eduardo contd sobre el momento en que se le ocurrid
desarrollar un juego de cartas “Todo comenzd con mi grupo
de amigos, que conozco del tiempo del colegio, al menos 15 0 20
anos. Jugabamos cartas cuando éramos chicos. Nos reencontramos
luego de unos afios (siendo adultos) y se nos ocurrié ;Por qué no
jugamos cartas de nuevo? Y a todos nos gusté la idea, por que ahora
tenemos mds dinero y podemos comprar todas las cartas que antes
no podiamos. Pero comenzamos a revisar los juegos existentes y no
encontramos ninguno que nos dejara completamente satisfechos,
en parte por que cuando uno es mds viejo se pone mds exigente
en lo que quiere, cuando uno era chico se entretenia con cualquier
cosa. Entonces se nos ocurrié ;Y por qué no hacemos un juego de
cartas nosotros? Casi como diciendo que si somos tan choros para
repudiar a los demds, entonces hagamos algo nosotros. Yo comencé
a averiguar los costos y el tema de produccion y encontré que era
viable. Ahi comenzo todo el proceso, de desarrollar sistemas de
juego, probar cartas y armar el juego”.

Al preguntarle sobre ;Por qué un juego de cartas
INTERCAMBIABLE? Contestd: “Porque nuestro fin méaximo es
la interaccion de los jugadores. El intercambio consiste no sélo en
que requieres a otra persona para un ‘yo te paso una carta y tu
me pasas otra carta”, sino que necesito saber lo que ti necesitas y
tii necesitas saber lo que yo necesito. Para eso hay una interaccién
humana, debes conocer a la persona que estd al frente y ella me
tiene que conocer a mi. Ahi se genera esa relacion y al final el juego
se transforma en un medio para conectar personas.”

PRODUCTOR / Creador y editor de Relatos de Creacién. Publicista y Docente
Eduardo conté sobre su experiencia como el creador del TCG chileno Relatos de

43 minutos / Plaza en Tobalaba, Providencia

Detallé elementos sobre la jugabilidad y contenido de su
juego, que lo convertian en un TCG distinto a los demas.
Afirmé que es dificil competir contra los TCG extranjeros.

“Los juegos nacionales tiene un karma, debido a que han existido
tantos proyectos que se han lanzado y han fallado o se han
mantenido por un tiempo y en un momento decaen. Eso ha hecho
que, independiente de lo bueno o malo que sea un juego de cartas,
por ser nacional, el propio jugador nacional lo mira en menos y
con recelo, en el sentido de decir “éste cudndo va a caer”. Esto hace
que el jugado se mantenga un poco mas apartado y escéptico, en
comparacién a los juegos extranjeros. Entonces, aparece el dilema
de el huevo y la gallina, o sea ;Como podemos surgir con el juego
sin el apoyo de los jugadores? Pero necesitamos surgir para poder
obtener su apoyo, entonces alguien tiene que ceder, no se puede
obtener el éxito sin los jugadores y estos a la vez quieren que
tengamos éxito para que el juego continiie y se amplie el abanico
de posibilidades y “oponentes”. Es el gran esquema que los TCG
nacionales, especialmente los PYME, tienen que saber romper”.

Dijo creer que los juegos nacionales de esta categoria
si tienen futuro, ya que los chilenos no nos quedamos
atras con ideas y que el desafio va mds por el conseguir la
confianza de parte de los jugadores y en realizar un trabajo
constante para que el juego surja, pues no se puede sdlo
lanzar un juego al mercado y esperar a que los jugadores
lleguen, pues eso no ocurre.

Experiencias de Cartén
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Fue destacable su posicion respecto a los juegos TCG online
“Los juegos online los encuentro siiper entretenidos pero carecen
de ese punto bésico de los TCG, de la interaccion humana. En el
jugar en si, es como el Péker, uno puede tener la peor mano del
universo, pero haciendo Poker uno puede intentar ganar y hacer
creer al oponente que tienes una mano excelente. Ha pasado que,

Entrevista: 003
Entrevistado: Catlos Castro
Descripcion:
Resumen:
en este TCG y en Arkna
Duracion y lugar:

ABSTRACT

Carlds afirmé ser un fanatico de los TCG nacionales “Yo soy
bien aficionado a los juegos de cartas. Comencé jugando Magic,
luego Mitos y Leyendas, luego Arkna y ahora Elegias”, "Siempre
he preferido los juegos nacionales, los siento mds cercanos. Ademds
que para mi es importante jugar algo en espaiiol, ya que el inglés
me complica un poco (...) también prefiero los juegos nacionales
por que son mds econémicos que los juegos gringos”.

“Luego de la muerte de Mitos y Leyendas, que yo jugaba, me quedo
un vacio por varios anos, donde no tenia qué jugar, hasta que
llego Arkna, que también murié y nuevamente quedo un vacio.
En general a los juegos nacionales no les va muy bien y es por eso
también que, ahora que aparecié Elegias, quiero apoyar el juego,
para que no desaparezca al igual que los otros”.

al finalizar el juego, quien gand le muestra las cartas con las que
comenzo el juego a su oponente y “no tenia nada (bueno)” y el
oponente durante el juego estuvo asustado pensando lo que podia
tener, por la actitud y confianza que demostraba en el juego. Eso
no se puede conseguir en linea, no puedes tener la relacion con la
persona que estd al frente”.

USUARIO / Jugadort, coleccionista y juez oficial del TCG de Elegfas
Carlos explicé en qué consiste el juego Elegias y su experiencia como juez oficial

35 minutos / Tienda Guild Dreams. Paseo las palmas, segundo piso. Providencia

El entrevistado demostré un amplio conocimiento por los
TCG nacionales, a los cuales le dedica mucho tiempo. Al
preguntarle sobre su labor como juez oficial, dijo: “El dia
del lanzamiento, en la tienda WARPIG, yo participé y hablé con
Adriel Beltran, disenador grifico y el creador del juego Elegias, y
me pregunto si me tincaba ser juez a lo que respondi que si. Desde
entonces enseiio a jugar y arbitrar, los jueves aqui, en la tienda
Guild Dreams, los martes en WARPIG y los Sabados en el mall
Espacio M.

Luego, contd de qué se trata el juego Elegias y qué le llamé
la atencion para comenzar a jugarlo “En primer lugar el uso de
dados de 4 caras, que personalmente me gusta mucho, hay cartas
que para usar su habilidad debes adivinar un niimero entre 1y 4,



por ejemplo. También hay restricciones para el niimero de copias
de una carta que puedes tener en una baraja, 4 copias para las
cartas comunes e infrecuentes, 2 copias para las cartas raras y 1
copia para las cartas ultra raras, como mdximo, a diferencia de
otros juegos donde esta restriccion es transversal, independiente de
la raveza de las cartas”.

“Elegias incluye cuatro razas, que son Humanoide, Insecto,
Bestia y Demonio; cuatro elementos, que son fuego, agua tierra y
viento; y 47 campeones distintos, en una baraja puedes tener de

Entrevista: 004
Entrevistado: Benjamin Cofré
Descripcion:

Resumen:

dos a cinco campeones distintos. Esto da un abanico grande de
posibilidades, que se traducen en estrategias distintas, lo que hace
el juego mds entretenido en comparacion a otros juegos (...) Se
vende unicamente en formato Sobre, cosa que es inica en el mundo
de los TCG, al menos en chile. Se presentan en dos tipos: preludio,
que traen 12 cartas, donde encuentras al menos 3 campeones, que
son imprescindibles para poder jugar; y conflicto, que trae 12 cartas
al azar, sin la seguridad de encontrar campeones. Para armar una
baraja necesitas al menos 3 sobres”.

USUARIO / Jugador, coleccionista e ilustrador de Relatos de Creacién
Benjamin explic6 en qué consiste el juego Relatos de Creacién y contd su

experiencia como jugador, coleccionista e ilustrador de éste. Y como un Juego de
Cartas TCG puede, también, convertirse en un Juego de Rol y un Juego de Mesa

Duracion y lugar:

ABSTRACT

Benjamin contd la historia y el mundo en que se enmarca
el juego “Esta historia se desata en un lugar imaginario que se
llama Firmamento, que es donde habitan los dioses. Los dioses
primogénitos que son el dios Sol y la diosa Luna, que estin
enamorados y se casan. Pero existe un dios menor, que es como
hermano de ellos, que se enamora de la diosa Luna. Entonces
comienza a coquetearla pero ella no acepta y el dios Sol se pone
celoso. En el intertanto, él intenta, como ultimo esfuerzo para
conquistarla, una joya con vida adentro, un mundo que funciona

47 minutos / Mall Espacio M, Santiago Centro.

tal cual al nuestro. Ese mundo se llama Creacion y le regala a
joya que lo contiene. Pero una de las grandes reglas que tiene
Firmamento es no crear vida. Entonces comienza una persecucion
para matar a este dios loco.

A pesar de que Firmamento es infinito, el dios Sol puede encontrar
a quien sea en él, por lo que el dios loco, en una accién desesperada,
decide entrar a su propio mundo, Creacion. Dentro de Creacion se
estaba viviendo un momento de auge, donde se estaba creando un

Experiencias de Cartén
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imperio grandioso, que se estaba expandiendo. Y con el ingreso de
este personaje a este mundo. Comienza a caer en decadencia, tanto
que el dltimo emperador muere, sin tener descendencia alguna.
Es ahi cuando comienza a fraccionar con los reinos mayores que
ahora se disputan el trono. Esta ultima es la temdtica general del
juego. Se basa en una doble historia, tanto sobre los jugadores que
queremos conquistar la coronay que nuestro reino sea quien mande
y dirija Creacién y otros jugadores que estin buscando a Locura
para acecinarlo. Bajo esa temdtica se ambientan los torneos”.

Contd como esta historia comienza a formar parte de sus
vidas “Uno en el juego toma una posicion. Es casi un sentimiento
patriota el que se siente hacia el reino que eliges (...)Los Ciervos
alegan que merecen el trono por su linaje de sangre; los Soles, que
contintian con la tradicion; los Lobos, que dicen que al final esta
gente civilizada sélo quiere destruir el imperio, entonces son los
barbaros quienes tienen que tomar el poder por la fuerza; los Leones,
que como son un reino militarizado, siguen ordenes estrictas y les
resulta ridiculo que exista una guerra y por eso quieren tomarse el
poder; y las Lechuzas, que como cuentan con el poder de la diosa
Luna, creen que son mds aptas para gobernar, por que son mas
intelectuales. Cada reino tiene su excusa para el trono y para
apoyar o no a Locura”.

A continuacién, explicé los rasgos de jugabilidad que
caracterizan a este juego, el cémo ha formado parte de
su vida y ha fortalecido los lazos de amistad con quienes
también se han incorporado a jugar este TCG. Cont6 su
experiencia como ilustrador de una de las cartas, la cual
lleva su nombre y se la regalaron por completar la primera
edicién del juego.

Benjamin estudia historia y las caracteristicas del juego
le ha permitido, ademas, adentrarse en los relatos de
éste, participando también como historiador del mismo
juego, escribiendo las narraciones e investigando factores
geograficos, por ejemplo, para ayudar a Eduardo, creador
del juego, quien también es su amigo. Contd el cémo las
relaciones de amistad han ido enriqueciendo el juego y lo
han hecho crecer “Hay muchos ilustradores que estdn recién
emergiendo y gracias a creacion encontraron un espacio como
exponerse y que ahora estin, ademads, trabajando para dibujos de
otros juegos de cartas. Y esto no sélo se da con los ilustradores. A
los que les gustaba escribir, por ejemplo, terminaron escribiendo
para Creacién, contando historias para el juego. A mi, por ejemplo,
me gusta la investigacion histérica y he ayudado a Eduardo a
investigar algunas cosas”.



Entrevista: 005

Entrevistado: Alejandro Campos
Desctipcioén: USUARIO / Coleccionista.
Resumen:

Alejandro es un acérrimo coleccionista, junta cosas que le recuerdan a su infancia,

principalmente juguetes, también colecciona cartas y llegd a completar la coleccion

completa de cartas Mitos y Leyendas, desde su origen hasta la caida de Salo.

Duracion y lugar:

ABSTRACT

Alejandro Campos tiene 30 afios, es abogado y trabajo
en una institucién gubernamental. Identifica como su
principal motivacién para coleccionar el “recuperar una parte
de su historia y lo que lo hizo feliz en un momento determinado
de su vida (...) Colecciono cosas que me evocan recuerdos de mi
infancia, como autitos y juguetes de los 80 y 90”

Respeto a coleccionar cartas intercambiables dijo: “Junto
cartas Mitos y Leyendas de la extinta SALO. Tengo una enorme
coleccion, ni siquiera se cudntas cartas serdn, me motivé mi gusto
por la historia y las ilustraciones son increibles, junté cartas por
mas de 5 anos y atin me sorprendo con cartas nuevas, ya que han
aparecido cartas en otros idiomas, asi que creo que queda camino
por recorrer’.

44 minutos / Café Juan Valdez, Pedro de Valdivia, Providencia.

Cuando le pregunté su opinién respecto a la coleccién
de cartas de formato digital, para el caso de la versiéon de
juegos de cartas intercambiables online, dijo “Me parece que
es lo correcto dado los tiempos actuales, donde todo es digital, es la
evolucion de los tiempos modernos”.

Y respecto al futuro de los TCG en Chile opina que
“Obviamente debe evolucionar si es que quiere mantenerse, porque
si nova a pasar lo mismo que con los adlbumes (cromos) que ain se
mantienen, pero con pocos seguidores (...) Me parece que Mitos y
Leyendas marcé la pauta, donde se conjugaron buenas historias
en un juego (al tratarse de mitos y leyendas no sélo de Chile sino
de varias partes del mundo), con ilustradores muy talentosos,
a nivel latinoamericano Chile se posicioné muy bien y espero se
mantenga”.

Experiencias de Cartén
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6.5.1 Marcas corporativas

Cada edicién, de cada coleccidn, esta adscrita a una Marca.
Cada marca puede publicar una o mas colecciones al
mercado. En el caso de los TCG chilenos, cada marca lanzd
s6lo una coleccién de juego, la tnica que llegd a editar
mas de una coleccién fue Salo, que llegé a publicar tres
colecciones de TCG. Ya que cada marca refleja su espiritu

Categorizacion y Sistematizacion de Muestras

en sus productos, éste es un elemento que nos puede
resultar atil para categorizar este tipo de juego, ya que nos
hace referencia al publico al que va dirigido y una ideologia
con la que podemos o no vernos reflejados.

Estassonlasmarcas que hansidooson duefiasoencargadas
de la produccién de TCG en Chile:
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SALO:

Empresa de productos de entretenimiento para nifios y
jovenes, fundada el afio 1962 y declarada en quiebra el afio
2010. Conocida por su produccién de dlbumes de laminas
y su slogan “Salo, lo mas entretenido”. En sus dltimos afios
percibid el mayor porcentaje de ganancias por su producto
estrella, el TCG “Mitos y Leyendas”; lanzado el afo 2000.
También lanzé Human Kind, el aho 2005 y Cazaurio, el afio
2007. Siendo de esta manera lider e impulsor de los TCG en
el mercado nacional y latinoamericano.

BIG BANG:

Fundada el afo 2008, busca crear productos innovadores,
faciles de comercializar, con el fin de que se conviertan en
moda y expandir el universo de productos coleccionables
asociados a licencias para nifios entre 4 y 12 anos.

Lanza el juego Fénix, en mano del antiguo equipo creativo
y de produccién del juego Mitos y Leyendas (que ya no se
producia, debido a la quiebra de Salo S.A.), el afio 2011.

PAQUIDERMO:

Empresa dedicada al mundo del disefio y la publicidad, a
nivel grafico, audiovisual y digital. En el afio 2012, lanza el
juego Relatos de Creacion.

Elequipo productivo del juego se compone de profesionales
del drea grafica y creativa, como disefiadores y publicistas,
todos amigos de afios, que se reunieron para llevar a cabo
este proyecto, ademas de ilustradores freelance para la
produccién de cartas. Su ideologia se enfoca en conceptos
como la amistad y el desarrollo de comunidades.

GOIN, Entertainment:

Es una empresa que hace negocios con entretenimiento
digital y tradicional. Se funda a comienzos del afio 2009,
explorando las posibilidades de desarrollo del ser humano
a través del ocio productivo, sin hacer distinciones entre
la pantalla de un PC o un juego de mesa. Afirman que la
imaginacion sigue viva en el mundo contemporaneo, en
medio del arte digital, en el interior de las relaciones de
compray venta de fantasia medieval y ciencia ficcidn, ya sea
en comics, TCG’s o juegos de rol.

Lanz6 el juego Arkna, el afio 2010.
IGUANABEE:

Es una empresa chilena desarrolladora de videojuegos,
fundada el afio 2011. Busca convertirse en un foco a nivel
mundial para que jovenes talentos contribuyan con su
experiencia cultural, técnica y artistica con el fin de crear y
desarrollar juegos y videojuegos de calidad excepcional, que
tengan un impacto positivo en la sociedad.

Compro el juego Arkna, manteniendo el logotipo de GOIN
en su reverso (por motivos de estética y jugabilidad, pues
el juego se veria afectado al tener cartas con reversos
distintos).

Experiencias de Cartén
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6.5.2 Disefo delosjuegos de cartasy sus
experiencias de uso

Disefiar un TCG no es tan sélo desarrollar imagenes
atractivas y funcionales, es disefiar una experiencia de
juego.

Cada TCG supone una experiencia distinta, que tiene
relacién con el mundo que busca evocar y con el rol que
toma el jugador en el juego. Puedes ser un rey en la edad
media que lucha para derrotar el imperio oponente o quizas
debes convertirte en el mejor entrenador de criaturas o
debes exponer los crimenes de una poderosa corporacién.
Todo tiene que ver con el manejo que se le dard ala Zona de
Experiencia.

Acd se hacen presentes las reglas y los modos en que se
juega, el contra quién se juega y los conceptos asociados al
mundo que se busca evocar al jugador. En definitiva es el
mapa completo que se efecttia para planificar los elementos
que componen el juego.

Esto se puede visualizar mediante una investigacién
cualitativa, viendo las experiencias de juego en terreno,
en los distintos juegos. Durante el proceso de esta
investigacién, ademds de realizar entrevistas, me he
dedicado a conocer el funcionamiento de cada uno de los
juegos involucrados y los mundos que crean los jugadores
dentro de este fenémeno.

6.5.3 Linea conceptual de cada coleccion y edicion

Cada edicién y coleccién de TCG representa un concepto
o mundo diferente que se evidencia en sus componentes,
como estética de sus ilustraciones, uso y forma de sus
infografias, estilo de sus tipografias, modos de juego y
temadticas tratadas. Estos elementos trabajan al unisono
para diferenciar cada juego y su historia. Por ejemplo, en
“Mitos y Leyendas”, se lanzaron ediciones de mitologias
tales como la greco-romana®, la celta* y la egipcia®. Estas
representan mundos visuales diferentes y por lo tanto
merecen ser tratadas de diferente forma ;Y cémo?, con el
uso de colores, simbolos, iconos y ambientes ilustrativos
distintos y caracteristicos que hagan referencia a cada uno
de esos mundos.
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Cartas del Juego Mitos y Leyendas de las ediciones de mitologia
Greco-Romana, Celta y Egipcia, respectivamente
de izquierda a derecha.

33. Greco-Romana: el juego Mitos y Leyendas lanzé las ediciones llamadas “Helénica®, relativa a la mitologfa gtriega; e “Imperio®, a la mitologfa romana. Con

personajes (o aliados) de tipo: olimpico (dioses), titanes y héroes.

34. Celta: el juego Mitos y Leyendas lanz6 las ediciones “Hijos de Daana” y “Tierras Altas”. Con personajes (o aliados) de tipo: desafiante, sombra y defensor.
35: Egipcia: el juego Mitos y Leyendas lanz6 las ediciones “Dominios de Ra” y “Encrucijada”. Con personajes (o aliados) de tipo: faraén, eterno y sacerdote.



Reverso de las cartas del Juego Mitos y Leyendas (izquierda) y
reverso alternativo del mismo juego (derecha) para la edicion
“Origenes‘, basada en pueblos originarios chilenos, como Onas,
los Diaguitas y los Mapuches.
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Las imdgenes corresponden al reverso de otras 6
colecciones de juegos de cartas intercambiables chilenos.
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Del mismo modo, cada coleccién genera su propio
mundo conceptual. Mitos y Leyendas es quizds quién
mas ha jugado con esto, ya que en cada edicién
muestra una cultura diferente, por lo que su linea
grifica igualmente cambié6 a través de los afios.



6.5.4 Composicion morfoldgica de las cartas

Consiste en el layout de cada carta. Este suele tener un
ordenamiento transversal en cada coleccién: dos recuadros
principales, un espacio para la ilustracién y un bloque
de texto y elementos infograficos alrededor de estos dos
recuadros principales.

Sin embargo, cada coleccién tiene su propia identidad y
orden en la composicién de sus cartas, que se manifiesta
en las prioridades que se dan entre los dos recuadros
principales, ya que algunas, por ejemplo, disponen un
espacio mayor para las ilustraciones que otras. Y como
cada juego utiliza mecanismos de infografia distintos,

Carta EL OSCURO HADES, la disposicién de estos elementos significa, también, un
edicion Helénica, Mitos y Leyendas. factor diferenciador entre colecciones.

SOY LA SOMBRA,
SOY TU DOLOR,
SOY EL CAMINO
AL MAS ALLA...

N

Oscuro Hades entra en juego, puedes colocar
Defensa. Durc
e, Si no es destruido,
e

f_ )
O ror a somons; - -7
e ISR L__ 4

k LUS1FAOOH, MAUYHICIO HERHERA LRRLLLLLLLLLN [y
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6.5.5 Ilustraciones: disefio de personajes, técnicasy
autores

Las ilustraciones son el elemento que, quizds, mis da
caricter a las cartas. Permiten diferenciar muy facilmente
una de otra y destaca su unicidad y valor.

Claramente, cada coleccién representa conceptos y mundos
diferentes. La mejor forma de diferenciarse es a través de
sus ilustraciones. En este sentido, los exponentes de TCG
chilenos presentan una gran riqueza y variedad. Se pueden

Ilustracion enfocada en el personaje (izquierda)
vs. ilustracion enfocada en la accion (derecha).
Juego: Mitos y Legendas, edicion Helénica
(Mitologia Greco-Romana).

clasificar segtin las técnicas de dibujo que fueron utilizadas
y los referentes que inspiraron e influyeron a sus autores.

No obstante, no sélo se trata de técnicas sino que de
temdticas y cémo se realiza el planeamiento de qué
se ilustra. Es necesaria una coordinacién y un trabajo
editorial consistente que guié el trabajo realizado por los
ilustradores. No eslomismo realizar unailustracién paraun
Aliado, donde lo mas importante es presentar al personaje,
que para un Talisman, donde el énfasis se encuentra en la
accion realizada.
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En la pagina de la derecha: Tutorial de Gonzalo Ordorez
(Genzo) para wuso de técnica grisalla, originalmente
utilizada en la pintura tradicional, donde se pinta primero
en blanco y mnegro y posteriormente se agrega color,

en este caso, de forma digital. Ilustracién: Fénix.
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Se pueden ver claramente los marcados estilos ilustrativos
de cada ediciéon y coleccion. A modo de comparacion,
enfrento las ilustraciones presentes en las cartas de dos
juegos chilenos: HumanKind y Arkna. El primero, con
una apariencia que demuestra una técnica mas libre, que
destaca por sus contornos marcados y el apoyo de folia
selectiva como parte complementaria de las ilustraciones.
Esta ultima puede representar efectos de lluvia, nieve o
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Fuera, ataquen cadenas del averno. Orar es mds importante que luchar.

Reduce el Excedente de Voluntad de tu %
oponente a 0. cartas de tu Mazo, envia una a tu

otra a la parte inferior de tu Mazo.
Tlustrador: Wendigo

Tlustrador: Sergio Lantadilla DV-69/280' R

Cartas del juego HumanKind. Desarrollado por Salo.

Si controlas 5 0 més cartas, en tu Fase de
Robar, en vez de robar, mira las 2 primeras
anoy la

DV-91/280 R

pétalos, asi como también directrices de movimientos
veloces y elementos como espinas o clavos. Ilustraciones
que otros TCG nacionales usan las terminaciones graficas
de post-prensa para destacar figuras completas, como una
forma de embellecer y dar mas valor a su producto, pero no
forma parte imprescindible del dibujo, como es el caso de
las imagenes de HumanKind.
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El miedo es la mejor arma, te destruye por dentro y
no ves herida alguna.

El @ objetivo pierde @.

Tlustrador: Sergio Lantadilla DV-243/280 C



En el caso de las Ilustraciones de Arkna, se aprecia un
estilo mas organico y realista, con una paleta de colores
mucho mas variada y dibujos morfolégicamente mucho
mas detallados. Presenta un uso mayor de las curvas,
en comparacién a las ilustraciones de HumanKind, que
utilizan principalmente lineas rectas o secas.

"HORrRA DE

COSECHAR MI Mn}'{«“

Reduce su Co;féﬂe‘Euergla enen 1 por cada Gnosis
quecontroles. - -

3
ILUSTRADOR: JIA / KEROX

ILUSTRADOR: FABIAN MAYTA @ (0D-01014

Se podria asociar el estilo de los dibujos de Arkna con el de
ilustradores occidentales de fantasia como Frank Frazetta,
quien utiliza una estética muy clasica, realista y con una
muy rica paleta de colores, que permiten simular fielmente
la pintura tradicional.

3 Cuando‘entm en e , busca en tu Mazb un Guerrero (§
Benzyly ponlo ené\; lﬁgno. i

@ (0D-01008

Cartas del juego Arkna. Desarrollado por Goin
y luego comprado por la firma IguanaBee.
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6.5.6 Sistemas infograficos: simbologias y uso de
colores

Un recurso fundamental para el funcionamiento de estos
juegos es el uso de contenido infografico, tales como
simbolos que indiquen qué cantidad corresponde al ataque
o la defensa de una carta, asi como su coste o su tipo.
Esto también resulta imprescindible para diferenciar una

Riquelme

Cazauriog

<
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FIORA BERGERON
REINO DEL CIERVO
DIPLOMATICO  NOBLE

52/130 C llustrador: Carlos Eulefi

Comparacion del uso infogrifico en tres TCG chilenos: Relatos de
creacion, con el sistema mds complejo (a la izquievda); Cazaurio,
el mas simple (al medio); y Fénix (a la derecha), con un sistema
de juego idéntico al de Mitos y Leyendas, debido a que fue
desarrollado por los mismos creadores.

~ Cuando entra en juego, busca
- un Cazaurio de coste 20 menos
~ en tu Mazo y ponlo en tu Mano.

edicién de otra, variando en el colorido y en los elementos
ornamentales, definiendo cada concepto que se busque
representar. Ademads, otro uso que se le da a los elementos
infograficos apunta a la diferenciacién de la rareza de las
cartas, si una cara es rara, infrecuente o comin, cuenta con
una simbologia especifica que se presenta ya sea con el uso
de un color o figura determinada en una esquina dela carta.

Una vez por turno, elige un Aliado oponente para que - >
. pierda 10 a la fuerza hasta el final del turno.sw




A continuacién y a modo de ejemplo, muestro el uso
infografico en el juego Relatos de Creacidn, el TCG chileno
con el sistema de juego mas complejo de todos.

Color del reino, en este caso corresponde Amarillo paralos Soles. También hay reinos
de color rojo, azul, gris y parpura.

Insignia del reino del Sol. También hay Lobos, Lechuzas, Ciervos y Leones.

Esta es la seccién mds compleja. Sefala la cantidad de fuerza (2), voluntad (2),
renombre (1), oro (1) y alimento (1). Estos valores permiten identificar y comparar, por
ejemplo, qué personaje gana contra otro en una batalla, requerimientos necesarios
para poder jugar una carta y elementos propios del juego, como el renombre. Para
ello se usa un icono asociado a cada item y una cantidad numérica.

X & w @ ¢

Fuerza Voluntad Renombre Oro Alimento

Este elemento infografico se utiliza para sefialar la ubicacién de la carta en el campo
de juego (usando el con color negro). En este caso la carta iria ubicada en la fila del
medio.

Experiencias de Cartén
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Tipo de Carta: Generalmente se sefiala con un icono
caracteristico y el nombre de dicho tipo. Otras veces sélo
se usa el icono (como en Arkna) o simplemente el nombre
(como en Cazaurio). En este caso estan presentes ambos: se
muestra el icono de la espada y la palabra “arma” (la imagen
simboliza el texto).

Frecuencia o Rareza: Se utiliza un simbolo simple para
identificar, generalmente caracterizado con un color que
los diferencia entre comun, infrecuente, raro, real o el
nombre que defina cada juego en su escala de frecuencia o
importancia de la carta.

Todo TCG contiene una o varias zonas para identificar la
fuerza, defensa y otros factores numéricos usados en el
juego. En el caso de estas cartas, el “campedn (con el arcoy
la flecha) posee un factor extra que la carta “arma‘“ no tiene:
Salud o vida, simbolizado por una cruz.

También, se utiliza el color de los contornos de las cartas,
para diferenciarse entre colecciones y en algunos casos,
entre ediciones. Esto fue usado principalmente en Mitos y
Leyendas, ya que trataban muchas mitologias de distintas
culturas y con este detalle se podian diferenciar ficilmente:
para los celtas era color turquesa; egipcios era amarillo; y los
greco-romanos simulaban textura de marmol.

\

(’ RAIHL \?
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==

El Liderarquero, no bajara sibarma
|| hastano vesal dltimo demonio
|| tendido en el suslo. 5

oYaelle

Una vez por turno puedes bt
2 cartas de tu Mazo Reino y
lanzar un dado de 4 caras con
dificultad 2, para destruir un G.
Aliado oponente en juego de
coste 3 o superior.

llustrador: Xnaxox. COD: A0025 £

Cartas del Juego Elegias.



6.5.7 Tipografias

A diferencia de otros tipos de juegos de cartas, donde
generalmente basta con elementos simbdlicos para
garantizar su jugabilidad, en los TCG es imprescindible
la inclusién de texto, tanto para dar un nombre que
identifique a cada carta, como para incluir datos como
su categoria dentro del juego, si es un aliado o un tétem,
para definir la habilidad o accién que efectda la carta en

cuestién, ademdas de una referencia a la criatura o accién
que representa. También, se incluyen datos como el nombre
del artista que la ilustré y el numero asignado segtin su
edicién. Las tipografias usadas deben ser tanto legibles
como atractivas. La cantitad de tipografias que convive
en una sola carta, supone un trabajo extra a la hora de
seleccionar las fuentes correctas para cada uno de sus usos.
Como ejemplo, muestro una carta de la edicién “Dominios
de Ra” (egipcios) de “Mitos y Leyendas”:

*.2 la(rw;;y X B A S -— P .,g F

Tipografias Display, para el nombre de la

L
Wi \\

IALISMAN

Mi nombrees ddlok; y.conmucholgusto
lo compartiré contigo. Malditosiseas
Ra, que te has llevado ala tumbata
todos mis sacerdotes, dejandome e
soledad con elinfinito. (g o

Minombrees ddlofy.conmuchousto .
lo compartiré contigo: Malditosiseas
Ra, que te has llevado a la tumba'a
todos mis sacerdotes, dejandome en
soledad con el infinito. =4 :

carta, Tipo de carta y coste. Esta clase de
fuente se usa siempre para los titulos y
textos mayores o principales.

Tipografia sans-serif en bloque, para la
resefa de la carta.

Tipografia serif en bloque, para la habilidad
de la carta.

Tipografia sans-serif en un tamafo menor,
para los detalles editoriales.

Experiencias de Cartén
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6.5.8 Packaging

En el caso de las cartas en su formato fisico, el packaging
(la presentacién de las cartas en el mercado) es un elemento
fundamental, no sélo como un factor visual, sino que
representa un medio de transporte de cartas que deben
mantenerse unidas, ya que de lo contrario no se pueden
jugar; ademds de ser protector de la coleccién de estas,
que son bastante delicadas; e incluso, ser un elemento
coleccionable en si.

Las imdgenes corresponden a una caja de carton de baraja pre-ar-
mada de la edicion Dominios de Ra de Mitos y Leyendas (izquier-
da), un sobre de superacion de pldstico de la edicion Origenes de
Mitos y Leyendas (al medio) y un manual de usuario en forma de
folleto de la coleccion Arkna (derecha).

YOBRE DE SUPERACION




El lider en este aspecto fue Salo, con Mitos y Leyendas.
Lanzaron al mercado cajas coleccionables, con cartas
promocionales o especiales, y acordes a los conceptos
de cada coleccién. Por ejemplo la Piramide del Ka, que
consistié en una piraimide de madera con un mecanismo
de apertura que presentaba elegantemente las cartas en su
interior. Cajas de madera grabadas, porta-mazos y sobres
de cartas son los principales elementos de packaging que se
pueden ver en esta seccion. Pero también incluiremos aca
los manuales oficiales de los juegos (que vienen incluidos
dentro de las cajas de las barajas pre-construidas) y las
carpetas de coleccion, como un merchandising que también
funciona como un contenedor de las cartas.

Algunas cajas de barajas presentaron diferencias, como
el uso de uno o dos compartimentos internos, apertura
superior o lateral, ademds del uso de folia (HumanKind).
Del mismo modo, no todos los sobres de cartas han sido de
plastico. El juego Relatos de Creacién innové con un sobre
de cartén con forma de caja aplanada y Elegias también dio
un paso mas alld, utilizando “sobres” de cartén muy simples
(una pieza con tres pliegues), los cuales sustituyeron a las
barajas, ya que las cartas se venden tinicamente en formato
“sobre”.

6.5.9 Métodos de impresion y terminaciones
graficas

Acd se clasificardn las colecciones de cartas segin su
calidad en su produccién fisica, principalmente, el sustrato
que utilizan, ademds de sus terminaciones graficas, como
barniz, foliay otras caracteristicas que se puedan presentar
y que formen parte de la personalidad de la carta en un
sentido fisico.

Folia selectiva aplicada en caja (arriba) y en carta, simulando
lluvia (abajo). Ambas de la coleccion HumanKind.

Experiencias de Cartén
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Las cartas son impresas sobre un sustrato espeso y
posteriormente laminadas, algunas llevan efectos o
terminaciones y otras no, como las cartas de Relatos de
creaciéon. Debido a las prisas editoriales y al volumen que se
requiere imprimir, se usa la impresion offset.

Disyuntiva entre version
impresay version online:

Esto es, probablemente, lo primero que un disefiador de
juegos debe preguntarse ;Serd un juego digital o impreso? O
quizas ;Puede ser un juego impreso que ademads tenga una
versién en digital?

Lo cierto es que, en la actualidad, los juegos digitales y,
sobretodo, online tienen una muy buena aceptacién y son
preferidos por sobre los juegos impresos, que poseen un
costo mayor, tienden a no ser sustentables y quienes los
juegan se presentan a dificultes tales como su transporte, ya
que como muchos Genzo afirma “hoy en dia, nadie quiere
andar acarreando nada”; y el encontrar jugadores que
también hayan obtenido el juego impreso es un problema
que no se da para el caso online, ya que en este tltimo es
asunto de conectarse a la web para encontrar con quien
jugar, sin importar de donde sea.

En la pagina siguiente se muestra la composicion de puntos
de tinta en una carta, con la ayuda de un cuenta hilos, en ella
se puede apreciar la técnica de impresion en offset. Carta de la
edicion Origenes de Mitos y Leyendas.

Algunos TCG han optado por diversificar su producto hacia
el medio digital y ahora presentan una versién Online, que
complementa (y a veces desplaza) suversioén impresa. Otros
TCG han sido planteados desde un comienzo como Online,
sus principales exponentes se encuentran en Jap6n, donde
esto es una realidad (y muy rentable).

En Chile, existié una versién digital del juego Mitos y
Leyendas, pero esta no perdurd, probablemente por las
barreras tecnoldgicas, internet no era tan veloz y accesible
como lo es hoy. Pero, por sobre todo, ningin TCG lo planteo
como una oferta real.

Este afio vuelve Mitos y Leyendas y presumo que pronto
nos anunciaran una versién Online del juego. Es una
oportunidad real que dudo que “el juego niimero uno del
reino” (como se hace llamar) deje pasar y no aproveche.
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Etapa Proyectual

Descripcion:

Este Proyecto es de caracter cualitativo, es decir, se define
por su enfoque en las caracteristicas y cualidades del
fenémeno observado. Como instrumento principal de esta
investigacion se utilizaron entrevistas, ya que estas, ademas
de ser un producto de valor por si mismas, proveen de
tematicasy puntos de vista, al ser propiciados por los actores
principales del fenémenoy objetos investigados y que busco
rescatar. Asi mismo, las caracteristicas visuales, semanticas
y pragmaticas que poseen los elementos rescatados, dan
lugar a la realizacién de criticas y andlisis desde el punto
de vista del Disefio Grafico. Con este altimo punto, mas el
rescate de patrimonio grifico y el tratamiento de disefio
que le doy al proyecto, postulo a mi titulo profesional como
Disefador de la Universidad de Chile.

El proyecto se ve reflejado en la creacién de un libro
electréonico compuesto por material escrito, visual y
audiovisual, ademas de ser interactivo, al presentarse de
forma digital.

Objetivos:

7.2.1 Objetivos Generales

- Generar una antologia, en formato digital, de las cartas
de los TCG hechos en Chile, que sea representativa de los
estilos y linea conceptual de cada coleccién, ademis de
diversa y atractiva visualmente.

- Generar contenido grifico y analitico, relativo a la
disciplina del disefio grifico, en relacién a las cartas

recaudadas.

- Desarrollar libro electrénico que contenga el material
producido, para ser difundido.

7.2.2 Objetivos Especificos

- Buscar una plataforma tecnoldgica que resulte apropiada
para exponer la antologia y el contenido desarrollado.

- Revisarreferentes relacionados ala plataforma tecnolégica
seleccionada, parala creacién del cédigo visual del proyecto.

- Definir las dimensiones y formatos que adoptard el
proyecto.

- Generar linea grafica para el proyecto, segtin los referentes
revisados y los conceptos presentes en la antologia de TCG.

- Seleccionar una o mas tipografias apropiadas para utilizar
en el proyecto.



- Realizar la diagramacién del contenido, utilizando los
codigos visuales y criterios previamente evaluados.

- Gestionar la difusién del proyecto.

Los Usuarios:

- Disefiadores o estudiantes de disefio, chilenos:
Interesados en el mercado delos TCG, que deseen conocer o
les interese producir uno de estos juegos, ya que obtendran
unaimportante cantidad de referentes y unaidea del estado
del arte de estos productos en Chile.

-Chilenos no disefiadores, mayores de 17 afios:

Dar a conocer lo propio. Hay muchas personas que
desconocen este patrimonio y resulta destacable la
posibilidad de presentdrselo a los nuestros. También hay
quienes jugaron o aun juegan alguno(s) de estos juegos y
les puede resultar interesante ver una recopilacién que los
exponga y hable de ellos (recurrir a la nostalgia).

- Extranjeros (que sean disefiadores, artistas o editores):
Puesto que este proyecto pone al mercado chileno de TCG
en la palestra, haciéndolo visible en su totalidad. Si bien
algunas ediciones de Juegos de Cartas Intercambiables
disefiadas en Chile han sido presentados individuamente,
por sus respectivos creadores, en el extranjero, no existe
una antologia con una visién general de la realidad de este
rubro en nuestro pais, que tome en consideracién diversas
ediciones y colecciones.

Contexto de Uso:

- Como documento histérico:
Portador del patrimonio grafico rescatado.

-Como muestra del estado del arte de este género en Chile

-Como referente:

Para disenadores que deseen crear un Juego de Cartas
Intercambiable o un algo, que puede o no ser un juego,
tomando elementos presentes en los TCG chilenos.

Contexto del proyecto:

El ciclo de obsolescencia de las cosas es mucho menor
en la época contemporinea, sobretodo en el caso de los
TCG, donde las ediciones se publican peridédicamente,
sustituyendo sus versiones anteriores. Ademds, las
colecciones no siempre perduran, perdiéndose en el tiempo
y el recuerdo de quienes las jugaron.

El proyecto también se enmarca en mi criterio curatorial de
disefio, expresado en la seleccién de cartas presentadas en
la antologia y en las secciones descriptivas de sus disefos.

Experiencias de Cartén
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Metodologia y Plan de Trabajo:

ETAPA ACTIVIDADES TAREAS
Problema de Idea y Area de Investigacién - Plantear posibles ideas, dentro de un area de
Investigacion interés, para investigar.
Oportunidad de Investigacién - Recopilar antecedentes del drea de investigacion.
- Identificar las oportunidades reales para realizar la
investigacién, segin los antecedentes recopilados.
Diagramas de Sistema - Realizar diagramas en base a los conceptos que
componen el drea de investigacion.
Definir - Determinar cudl es el problema de investigacién.
- Justificar por qué es necesaria la investigacion.
Plantear Objetivos - Proponer objetivos generales.
- Proponer objetivos especificos.
Plantear Preguntas - Desarrollar interrogantes relativas al problema.
Viabilidad de la Investigacién - Observar si la investigacion resulta viable y por qué.
Marco Teérico Uso de Bibliografia - Realizar una revision inicial de literatura.
- Generar discusion sobre las fuentes revisadas.
Definir - Determinar el marco tedrico.
Metodologia Definir - Identificar las proyecciones de la investigacién.

- Plantear el enfoque de la Investigacién.
- Clasificar a los Informantes.

Realizacidn de Estudio Cualitativo

- Efectuar entrevistas.

- Categorizar y desarrollar abstract de entrevistas.
- Recopilar y seleccionar cartas.

- Categorizar y sistematizar muestras segin
criterios de disefio.

Conclusién Preliminar

Evaluar

- Determinar las conclusiones preliminares.



ETAPA ACTIVIDADES TAREAS
Proyectual Definir - Describir el proyecto.
Plantear Objetivos - Proponer objetivos generales.
- Proponer objetivos especificos.
Relativas a los Usuarios - Determinar a quién va dirigido el proyecto.
- Determinar el contexto de uso del producto.
Contexto del Proyecto - Plantear contexto del proyecto.
Realizar Plan de Trabajo - Determinar etapas, actividades y tareas a realizar.
Determinacién de Recursos - Determinar recursos humanos.
Necesarios - Determinar recursos técnicos y tecnoldgicos.
Calendarizacién - Desarrollar carta Gantt de planificacién.

Proceso Creativo Generar Contenido - Generar contenido en base a entrevistas, idas
aterreno y observacion critica de las cartas
seleccionadas.

Creacién del Cédigo Visual - Recopilar y evaluar de referentes.
- Describir, digitalizar, restaurar y enmascarar cartas.
- Determinar dimensiones y grillas de diagramacion.
- Determinar paleta de colores.
- Vectorizar grafica de las cartas.
- Disefar de patrones o pattern.
- Desarrollar de los items de disefio de las cartas.
- Editar las entrevistas filmadas.
- Elegir tipografias para usar en el eBook.
- Disefiar portada del eBook.
- Diagramar el eBook.
Disefo digital del eBook - Insertar botones y videos.
- Exportar y cargar en servidor web.
Desarrollar Gestion Estratégica - Determinar valores y forma de financiamiento.
- Determinar medios de difusion del eBook.
Conclusion Final Evaluar - Determinar la conclusién final.

Experiencias de Cartén
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Recursos Humanos:

Produccion:

Maximiliano Berner Cantin, disefiador:

Productor y director del proyecto. Encargado de la
produccién de contenido, recopilacion y seleccion de piezas
para la antologia de cartas TCG chilenas, edicién, disefio y
diagramacion del libro electrénico.

Francisco Javier Aguilar, comunicador audiovisual:
Camardgrafoencargado de grabarlas entrevistas, utilizadas
para producir videos que serdn incluidos en el eBook.

Entrevistados:

Quienes cooperaron con la creacién del libro electrénico a
través de su buena voluntad, al acceder a participar en las
entrevistas realizadas:

Ivan Cardemil: Creador y Director Creativo de los juegos
“Mitos y Leyendas”, “Human Kind”, “Cazaurio“y “Fénix”.

Eduardo Bacon: Creador del juego “Relatos de Creacion®

Gonzalo Ordoiies (Genzo): Editor e ilustrador del juego
“Mitos y Leyendas“

También Benjamin Cofré, que me explic la tematica y
jugabilidad de las cartas de “Relatos de Creacién” y Sara
Contreras, ilustradora del mismo juego, que comparti6
conmigo sus ilustraciones y algunas de sus cartas.

Recursos Técnicos
y Tecnoldgicos:

El universo de recursos que se pueden utilizar en disefio
es inmenso, es por esto que el primer paso posterior a la
investigacidn consiste en definir qué herramientas son las
mas apropiadas para lograr los objetivo planteados. Para mi
proyecto he decidido utilizar:

- Recursos Editoriales: debido a que poseen una mayor
cercania con el objeto de estudio, que son elementos
impresos.

-Recursos Audiovisuales: por sueficaciaenla comunicacién
de contenido, es eficiente, ameno y versatil.

- Recursos Digitales: utilizados para beneficiar la difusion,
interactividad y rentabilidad sustentable del proyecto.
Ademas permite la inclusién de recursos editoriales y
audiovisuales dentro de una misma publicacién.

Con estos requerimientos he concluido en la elaboracién
de un libro o revista electrdénica, también conocido
como eBook, el cual estaria disponible para ser visto por
cualquier persona que cuente con una conexion a internety
computador o Tablet.

Debido a las caracteristicas interactivas de los eBook, el
usuario o lector tendrd la posibilidad de navegar como
en una pagina web en la publicacién, pero simulando
la experiencia de lectura que otorgan las publicaciones
impresas, y permitiendo la inclusién un mayor nimero de
paginas, asi como el uso links de referenciay complementos
que daran un valor agregado a la publicacién.



Debido a las actividades desarrolladas en este proyecto,
como entrevistas grabadas en audio y video, edicidn,
captura y disefio de imagenes y grafica vectorial, ademas
de compaginacién, edicién de videos y utilizacién de un
software que exportar libros electrénicos, son necesarias las
siguientes herramientas tecnoldgicas:

- Laptop 1: para el disefio y la edicién de contenido, uso
de Adobe Suite CS6 (Photoshop, Ilustrator, inDesign,
Premiere).

Marca: Apple

Modelo: Macbook Pro 13”

- Laptop 2: para exportar en formato eBook, uso de software
Flipbook pro, exclusivo para sistema operativo Windows.
Marca: Sony

Modelo: VAIO PCG-41213U

- Scanner: para digitalizar las cartas impresas.
Marca: Canon
Modelo: LIDE 110 USB

- Camara réflex digital: para grabar en video y realizar
fotografias en las entrevistas.

Marca: Canon

Modelo: 7D

- Teléfono celular / Smartphone: como instrumento de
comunicacién y para la captura de audio y fotografias.
Marca: Apple

Modelo: iPhone 4s

- Tableta grafica: para restaurar las cartas dafiadas.
Marca: Wacom
Modelo: Bamboo Connect

Los Software requeridos para realizar este proyecto son:

- Office para Mac 2011: con Word y Excel para la produccién
del contenido escrito y gestion del proyecto.

-CanoScan Toolbox 4.9: utilizado para escanear las cartas.

-Adobe Photoshop CS6: paralaedicién y retoque fotografico
de las cartas danadas.

- Adobe Illustrator CS6: para la produccién de contenido
vectorial, como las marcas y grifica de las cartas, demas
de el uso de mascaras de corte en las cartas y el disefio de
material original.

-Adobe inDesign CS6: usado para compaginar el eBook.

-Adobe Premiere CS6: utilizado parala edicién del material
audiovisual producido durante las entrevistas.

- QuickTime Player (version 10,3): Para realizar videos de
grabacion de pantalla.

- Kvisoft FlipBook Maker Pro: programa elegido para
publicar ellibro electrénico, permite la utilizacién de videos,
tabla de contenidos y descarga de paginas, ademds de ser
bien customizable y tener variadas opciones para exportar.

- Cyberduck, version 4,6: aplicacion FTP para sistema
operativo Mac que permite administrar mi hosting web y
subir multiples archivos a la vez. Esto resulta muy atil, ya
que de lo contrario seria necesario subir cada archivo de
forma individual y los libros electrénicos generan muchas
carpetas con una gran cantidad de archivos (al rededor de 10
por cada paginay el eBook cuenta con mas de 200 paginas).

Experiencias de Cartén
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Calendarizacion y Tiempos (Carta Gantt):

Julio | Agosto | Septiembre | Octubre | Noviembre | Diciembre
Catastro
Recopilacion y seleccion de cartas I
Generacidn de contenido escrito [N
Busqueda de software para eBook -
Revisién de referentes .

Produccion Editorial

Digitalizacion y restauracion de cartas [N
Definir dimensiones y grillas _
Generar linea grafica [
Vectorizar grafica de las cartas I
Disefio y produccién de pattern —
Desarrollo de los items de disefio

Disefio de portada

Diagramar de contenido

I
|
I 40090
Produccion Audiovisual
Realizacion de entrevistas grabadas - -
Edicién de videos . -
|
| I
|
I
|
I

Desarrollo Interactividad

Definir caracteristicas interactivas
Asignar botones de navegacioén
Inclusién de material audiovisual
Exportar, prueba en servidores

Publicacién del libro electrénico
Prueba de Usuario
Difusién




Proceso Creativo:

Generacion de Contenido:

Obtencion y Seleccion de Cartas:

Un proceso que llevo realizando desde comienzos de afio
y que en un momento debi finiquitar, fue la obtencién
de cartas para el desarrollo del libro electrénico. Estas
las consegui de diversos medios, algunas las adquiri
comprandolas mediante paginas como “Yapo™y “Mercado
Libre™, otras fueron prestadas por amigos y personas
que fui conociendo en mi busqueda y otras consegui
digitalizadas (mediante un scanner). Se dio también el
caso de algunas de estas tltimas, que fueron cinco cartas
promocionales del juego “Relatos de Creacién” que su
creador Eduardo Bacén me envié por Dropbox™.

Una vez culminado el proceso de obtencién de cartas,
comencé a seleccionar mediante mi criterio curatorial
de disefio, contemplando calidad de ilustracién,
unicidad de la pieza (en comparacién a otras de su tipo),
importancia histdrica (considerando su tematica y fecha

Fotografia tomada a una mesa donde se estd jugando
el TCG “Relatos de Creacion “en el Mall “Espacio M.

36. Yapo: www.yapo.cl
37. Mercado Libre: www.mercadolibre.cl
38. Dropbox: www.dropbox.com/es/

Experiencias de Cartén
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de lanzamiento), frecuencia (rareza), quién realiz la
ilustracién y su tipo (funcién que cumple en la experiencia
del juego), para producir, de este modo, una antologia muy
diversa y representativa de la realidad nacional y el estado
del arte de los TCG en Chile.

Observaciones Criticas desde el Punto de Vista del Disefio
Grafico:

Al tener armada la antologia de cartas, me dedique a
realizar observaciones relativas a los criterios mencionados
en el punto 6.5 “Categorizaciéon y Sistematizacién de
Muestras™. Generando material escrito y bocetos de lo que
serfa un item completo del libro electrénico.

Entrevistas y Visitas a Terreno:

Dado que lo relevante de este proyecto son los aspectos
cualitativos, las experiencias y fendémenos, continué
realizando entrevistas (esta vez grabadas) para contar con
un registro audiovisual que sirva como contenido utilizable
en el eBook. Me reuni nuevamente con el ilustrador Gonzalo
Ordénez (Genzo), quien me parecié una personalidad
relevante, considerando que se desempefio como ilustrador
y editor de los juegos de TCG chilenos. También grabé una
entrevista realizada a Ivin Cardemil, quien fue Director
Creativo de Salo durante 25 afnos y creador del concepto
“Mitos y Leyendas”, inicialmente pensado como un album
sobre mitologia. Ivin también creo “Human Kind”,

inspirado en la teoria de los nifios indigo* y “Cazaurio”,
destinada a un target de nifios mas pequefios, con una
temadtica tradicionalmente destinada a ese publico (los
dinosaurios).

Ademds de las entrevistas realicé visitas a terreno a los
lugares donde atin se retinen los jugadores y coleccionistas,
observé y me ensefaron a jugar algunos de los juegos que
yo desconocia antes de realizar a este proyecto. Entre
los lugares visitados se encuentran las tiendas “Guild
Dreams™!, “Devir“*’ y “WarPig Games”*, las tres ubicadas
en Providencia; y el patio de comidas del mall “Espacio M”,
ubicado en el centro de Santiago. Fue atil para conocer
las experiencias que viven los fanaticos de estos juegos, al
observar y ser yo mismo parte del juego.

Determinacién del Titulo del eBook:

El libro electrénico lo presento como “Experiencias de
Cartén”, inspirado en la frase que menciond Ivan Cardemil:
“Lo que se entrega y lo que se vende no es el cartoncito
impreso, es la experiencia“. Y asi es, a veces suelen mirarse
en menos, sobretodo por algunos padres de nifios que
juegan o jugaron algunos de estos juegos, que no entienden
por qué son tan caros o qué le ven sus hijos a esos cartones,
pero todo se trata de la experiencia del juego, de los mundos
que se crean y las batallas épicas que se luchan.

39. Categorizacion y Sistematizacion de Muestras: paginas 44 a 60

40. Indigo: Nifios que representarfan un estado superior de la evolucién humana, con un avance espiritual, ético y mental.

41. Guild Dreams: www.guildreams.com
42. Devir: www.devit.cl
43. WarPig Games: www.warpig-games.cl



En la imagen se muestra como organizo un grupo de cartas del
juego “Mitos y Leyendas“en mi escritorio, segun su ilustrador.

Experiencias de Cartén
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Creacion del Codigo Visual:

A continuacién detallaré paso a paso, a modo de memoria,
el proceso que experimenté durante la creacién del cédigo
visual para el libro electrénico. Este contempla, en una
primera instancia, la recopilacién y evaluacién de los eBook
ya publicados, para utilizarlos como referentes graficos.
Posteriormente, considerando los aspectos principales
observados en los referentes y fenémenos presentes en los
propios juegos de cartas intercambiables, que son mi foco
principal de estudio, presentaré la conformacién de la linea
grafica dellibro, desde la seleccion de una paleta de colores,
hasta aspectos mas formales, como la eleccién de tipografia,
dimensiones y formato de la publicacién.

8.2.1Recopilaciony Evaluacion de Referentesy Estado
del Arte: elementos a considerar sobre disefio
editorial y el rescate de patrimonio grafico
chileno.

Lo primero que hay que saber es donde encontrar libros
electrénicos gratuitos. Hay varios sitios en internet, como
ISSUU*, que permiten ver en linea y descargar libros y
revistas, asi como eBooks de licencias libres para descargar
por el dispositivo Kindle de Amazon. La principal variante
entre todos ellos son las aplicaciones que poseen, algunos

permiten modificar parcialmente elementos como el
tamano, la fuente y los espaciados de su tipografia; otros
adhieren videos, links a redes sociales, accesos directos a
tiendasvirtuales, entre otros. Realmente hacen preguntarse
hacia dénde va el rubro editorial, con todas las posibilidades
que ofrece el mercado electrénico.

En esta busqueda, vi muchos eBooks y Revistas, ademas
de formas en que estos se pueden publicar, algunos sitios
web permiten cargar libros de forma gratuita para ser
visualizados en sus plataformas, siempre ofreciendo mas
versatilidad en sus aplicaciones al pagar una subscripcién
o cuenta Premium. No obstante, fueron los elementos que
tienen en comun todas estas publicaciones electronicas los
que me dediqué a observar.

Un punto donde el disefiador es bien cauteloso al momento
de realizar un impreso es el uso de la tinta, ya que esta
puede verse opaca, segin el tipo de sustrato, si no es el
apropiado; o puede resultar un gran gasto monetario, ya
que una pagina a full color es mucho mas cara que una
monocromatica; o, quizas, se quiere realizaruna publicacién
mds sustentable. Este punto se maneja totalmente distinto
para el caso de las publicaciones electronicas. No afecta

44, ISSUU: (www.issuu.com) sitio web que permite cargar y visualizar revistas electonicas animadas, que sumulan el acto de hojear una publicacién impresa.



econémicamente el uso de paginas a todo color, ya que
estas se reproducirdn mediante luz y no tinta, provocando
un fendémeno totalmente opuesto, ya que los monitores
utilizan mas energia al emitir blanco o colores claros, ya
que funciona en formato RGB (se necesitan 3 luces de color
en su mayor intensidad para formar blanco), por lo que es
mas sustentable el uso de fondos de color o negro, asi como
también la utilizacidon de imigenes que utilicen una plana
completa.

/
5 I,
v — e
=

-

SIGNATURE EVENTS, CEl

Arriba: SCAD, catalogo de admisién Universitaria 2013-2014.
Derecha-Arriba: 2013 Hawaii’s 5-O Design Awards.

Derecha-Abajo: Portfolio de Ernesto Woo, estudiante de disefo.

Promotional Poster and Bookmark design

BEWARE OF  in

Story of a hoy
who just wanted some fun.

BEWARE OF in

Story of a hoy

who just wanted some fun.

We're

&
Whoopie
‘ Monsters
4
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Otro elemento a considerar es el empastado, que puede ser
un dolor de cabeza, o al menos una limitante, para quienes
realizan publicaciones impresas, ya que es necesario
imaginary suponer margenes para calzar las doble paginas;
o al menos tener muchos afios de practica, para obtener la
capacidad de realizar calces perfectos que no se pierdan
en el encuadernado y empaste. Los libros electrdnicos,
por otro lado, no poseen este inconveniente, permitiendo
que quien disefie el libro tenga el privilegio de utilizar las
doble paginas como estime conveniente, incluso es posible
incorporar imagenes en el centro de la unién de ambas
planas, sin sufrir perdida del contenido.

Considerandoestoselementosmencionadosanteriormente,
que son una ventaja para el caso de las publicaciones
digitales: la utilizacion imagenes a todo color, que utilizan
paginas completas, de forma gratuita y sustentable; y la
ausencia de empastado, que en el caso de las publicaciones
impresas causan pérdida de imagen y problemas de calce;
resulta necesario ver la forma de aprovechar dichos puntos
mediante el uso de grillas y diagramados versatiles. Aca
salen a la luz referentes que usan imagenes de una y media
paginas o de dos paginas completas con texto en su interior,
textos claros contrastados sobre fondo de color y muchas
técnicas y conceptos para utilizar en mi publicacién digital.

En cuanto a referentes del rescate de patrimonio grafico
nacional, tomé como referente principal los libros “Cartel
Chileno” (2008), de Vicente Larrea y Eduardo Castillo,
“Chile Marca Registrada”(2008), de Pedro Alvarez y “Un
Grito en la Pared” (2009), de Mauricio Vico y Mario Osses.
A continuacién presento las portadas de las publicaciones,
seguido de sus resefias, a modo de descripcién.

“Un Grito en la Pared” (2009), de Mauricio Vico y Mario Osses.

UN GRITO EN LA PARED ;

PSICODELIA, COMPROMISO POLITICO

4

Y EXILIO EN EL CARTEL CHILENO

Mauricio Vico / Mario Osses

AT CENTRO




“Chile Marca Registrada’(2008), de Pedro Alvarez.

£ PEDRO
ALVAREZ CASELLI

MARCA
REGISTRADA

Historia El,anaral de las marcas

comerciales y el imaginario
del consumo en Chile

e

OCHO LIBROS EDITORES | UNIVERSIDAD DEL PACIFICO

“Cartel Chileno” (2008), de Vicente Larrea y Eduardo
Castillo.

CARTEL ®
CHILENO

1963-1973
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- Chile Marca Registrada (2008), de Pedro Alvarez:

“Historia general de las marcas comerciales y el imaginario del
consumo en Chile. Aborda desde los inicios de la industrializacién
en el Chile (1870) hasta la actualidad. Contiene mds de novecientas
imdgenes, que propone un andlisis sobre la creciente presencia de
las marcas comerciales en la vida cotidiana y su insercion en la
sociedad chilena mediante los vinculos que establecen con la nocion
de imaginario cultural; asimismo, reflexiona sobre la creciente
importancia adquirida por el consumo de marcas como fuente de
referencia identitaria”.

- Cartel Chileno (2008), de Vicente Larrea y Eduardo
Castillo:

“Recopila los afiches y carteles callejeros de los diseiiadores
Vicente Lara, Waldo Gonzdlez y Antonio Larrea. El cartel es una
expresion grafica popular y masiva que en Chile tuvo su momento
mds relevante en los afos sesenta y principio de los setenta. En
esa época surge una imagineria nueva que recoge y amalgama
influencias y elementos tan diversos como la cultura hippie, el
cartel cubano y polaco, el ideario politico revolucionario, el rescate
del arte indigena y la invencion de tipografias y cédigos cromdticos
y de representacién que marcarian profundamente el recuerdo de
ese periodo historico en las mentes de los chilenos”.

- Un Grito en la Pared (2009), de Mauricio Vico y Mario
Osses:

“Una reconstruccién arqueoldgica de la produccion cartelistica
chilena realizada entre los anos 1967 y 1988. Mario Osses y
Mauricio Vico efectiian un riguroso pero ameno andlisis de dicha
modalidad grifica en tres momentos histéricos y socioculturales:
Psicodelia, que unifica las estéticas hippie y pop de finales de los
sesenta con los airves de cambio que se respiraban en el pais durante
la llamada Revolucion en Libertad; Compromiso politico, que
revisita la influencia del afiche cubano y polaco, donde la grifica
estd al servicio de la difusion del programa social de la Unidad
Popular; y Exilio, donde se plasma la produccion plastica de
protesta postgolpe, resultado de un movimiento internacional en el
que intervinieron artistas nacionales y extranjeros”.

Fuentes:

Chile Marca Registrada: http://www.ocholibros.cl/portfolio/ chile-marca-registrada/
Cartel Chileno: http://www.antartica.cl/antartica/servlet/LibroServletaction=fichaLibro&id_libro=55623

Un Grito en la Pared: http://www.ocholibros.cl/portfolio/un-grito-en-la-pared/



8.2.2 Digitalizaciony Restauracion de Cartas

Luego de tener una recopilacién abundante y bien
representativa de cartas, estas fueron escaneadas y algunas
retocadas para limpiarlas de manchas y/o dobleces.
Posteriormente, todas fueron sometidas a una mascara de
recorte, para despejar los bordes curvos y lograr una mejor
presentacién dentro del eBook.

En el siguiente turno en que Juegues. = 8
este aliado, e oponente no podrd = €% ®
Jugar, utilizar ni generar oros. -

£
L ILUSTAABORIRODRIGO EL GUETA

-

En el siguiente turno en que juegies
este aliado, it oponente no podrd
Jugar, utilizar ni generar oros.

[
ILUSTAADORERODRIGO ELGUETA
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8.2.3 Definicién de Dimensionesy Grillas de
Diagramacion

Construi una grilla de 3 columnas por pagina, en un
documento de piaginas cuadradas con dimensiones

297 mm. de alto por 297 mm. de ancho, resultando una
doble pagina rectangular de 297 mm. de alto por 594 mm.

de ancho.

En estas grillas de diagramacién, consideré margenes de L

12 mm. en cada uno de los lados (arriba, abajo, a la derecha
y la izquierda) y 24 mm. entre el contenido de ambas
paginas, considerando que no existe perdida de pagina por
la ausencia de encuadernado.

Introduccién:

Vista de la grilla de diagramacion en Adobe inDesign CS6.
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594 mm.

297 mm.
|
24 mm. 87,7 mm.

Hayque considerarquelasmedidasenmm.vanrelacionadas
a la resolucién en pixeles, ya que es una publicacién digital
y no impresa. La resolucién en que se exporta el PDF del
eBook es de 300 pixeles por pulgada. Una vez exportado el
libro, las dimensiones se ajustan al tamafio de la pantalla.

273 mm.

Grillas del libro electrénico:
Anchura de pagina: 297 mm.
Anchura de doble pagina: 594 mm.
Altura: 297 mm.

Medianil: 5 mm.

297 mm.

Margenes (interior, exterior, superior e inferior): 12 mm.
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8.2.4 Paletade Colores

Antesde comenzar adisefiar piezas graficas que compongan
la linea visual y conceptual del proyecto, defini una paleta
de colores basada en los utilizados en el disefio de las
colecciones de cartas recaudadas.

Colores
Seleccionados.

Ya teniendo claro qué colores utiliza cada juego, seleccioné
algunos de ellos, tomando como criterio que me puedan
resultar Gtiles para mi propésito y que sean visualmente
atractivos, obteniendo una seleccién acotada pero diversa.



8.2.5 Vectorizacion delasCartas,sus MarcasyGrafica
interior

Utilizando Adobe Illustrator CS6, vectoricé todos
los logotipos e isologotipos de los juegos de cartas
intercambiables chilenos. Interpretindolos en una versién
mas simple o minimalista, para posteriormente ser utilizado
con mayor eficiencia, con la paleta de colores seleccionados
para el proyecto.

Experiencias de Cartén
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Logotipo del juego “Cazaurio* y el simbolo de caza
caracteristico del reverso de las cartas (a la derecha).




Logotipo del juego “Relatos de Creacion“ y los escudos o emblemas
de las facciones o reinos: Leones, Lechuzas, Lobos, Ciervos y Sol.
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Si bien las cartas de TCG chilenos tienden a ser mas bien
expresivas, a pesar de ser disefadas principalmente de
forma digital, este proyecto debia tener su propia grafica
y un caracter definido, pero sin ser demasiado autoral,
para mantener una mirada objetiva hacia los elementos y
fenémenos que rescata. Es por esto que toda la grifica la
desarrolle dentro de un marco vectorial, tomando Adobe
Ilustrator como herramienta principal, para asi situar mi
labor en un contexto mas abstracto que figurativo, con una
mirada imparcial y a la vez critica de las cartas, utilizando
las mas simples de sus denotaciones, para no influir de
mala forma en el apreciarlas y considéralas el centro del
proyecto.

No obstante, como disefiador me encontré con ciertas
inquietudes y responsabilidades ante problematicas que
debian ser resueltas. El texto, ademas de tan sélo las cartas,
presentaria items de cardcter mas autorales y criticos, tales
como el prélogoy epilogo, la introduccién y presentacién de
conceptos y asuntos del disefio de las cartas, como grafica
introductoria a cada coleccién. Por lo que debia realizarse
algo mas elaborado, pero sin alejarse del concepto central
de los TCG. Esto me llev a realizar mas observaciones que
puedan derivarme a disefiar piezas que cumplieran con los
objetivos y requerimientos apropiados sin resultar muy
subjetivos, semanticamente hablando.

Debido a que estos juegos se producen en gran cantidad
una vez que son impresos, ya que deben propiciar un cierto
numerodecartas poredicion paraabarcar de formaeficiente
el mercado (y no generar desbalances por las cantidades de
cartas que son publicadas en base a su frecuencia o rareza),
decidi utilizar los conceptos de SERIE y REPETICION, que
pueden verse bien reflejados al manipular un grupo, mazo o
baraja de estas. Basta con ver la mano del jugador oponente,
para ver una serie de imagenes repetidas una al lado de la
otra, el reverso de las cartas, que es la misma imagen que se
ve en la parte superior de ambas barajas, en las cartas boca
abajo y es también lo que ve tu rival en tus manos. Puede
ser también un Layout repetido en cada edicién de la parte
frontal de las cartas, pero resulta mucho mas evidente en
su reverso.

A la derecha muestro una serie del cartas del juego “Mitos
Y Leyendas“boca abajo, para asi mostrar sus reversos
repetidos uno al lado del otro, genevando un patron.
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8.2.6 Patrones

Bajo los conceptos de serie y repeticion, presentes en los
juegos de cartas intercambiables, decidi realizar patrones,
utilizando las marcas vectorizadas de las cartas. Para ello
utilicé mascaras de recorte y grafica vectorial, para definir
con mas eficiencia los movimientos que debia realizar para
asegurar un calce perfecto.

Realicé patrones (o pattern) para la presentacién de cada
coleccidn y para los items de contenido del eBook como el
proélogo, la introduccién y la presentacién de las marcas y
grafica intermedia, como fondos o titulos.




Ejemplos de Pattern:
“Human Kind” (pdgina de la
izquierda) y “Fenix” (abajo).
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Pattern del juego “Arkna“




Pattern del juego “Mitos y Leyendas”.
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Patrén: Introduccién.

Patrén: Las Marcas.

Otros pattern del disefio interior del eBook.

y e

7

Patrén: La Experiencia y Las Colecciones.

"® O
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Construccion del patrén

9 de nimeros, utilizando una grilla

para marcar las zonas de corte.



Este patrdn con nimeros hace referencia al aspecto
matematico en la jugabilidad de los TCG, que

son un sub género de los juegos de estretagia.
Lo utilicé acompafiando el prélogo y la presentacién
de la seccién descriptiva del disefio de las cartas.
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8.2.7 Desarrollo delos Items Descriptivos del Disefio
de TCG Chileno

En este punto, utilicé como referente la seccién 6,5
“Categorizacién y Sistematizacién de Muestras”™ de este
documento. Desglosando en categorias los aspectos de
disefio que confluyen la composicién de los juegos de cartas
TCG chilenos.

Acd son pertinentes items como layout, ilustraciones,
sistemas infograficos, packaging y terminaciones graficas.
Permitiendo realizar una visién critica como disefiador,
rescatando algunos de los elementos visuales presentes
en los juegos de cartas, de una forma descriptiva y lo mas
completa posible, segin el material y la informacién que
disponga.

Una caracteristica singular de esta seccién del libro
electrénico, es que contard con material audiovisual
que se podrd ver adjuntado dentro de la publicacién.
Concretamente con videos de las entrevistas realizadas a
algunosdelosproductoresdejuegosdecartascoleccionables
en Chile.

Dibujo y coloreado del personaje “Briget
Ilustracion por Andrés Silva para el juego “Mitos y Leyendas”.

A
é

Simbologia del juego “Elegias*, creado por Adriel Beltrin.

45. Categorizacién y Sistematizacion de Muestras: paginas 44 a 60.
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8.2.8 Ediciéon Audiovisual de Entrevistas Filmadas

Una vez realizadas las entrevistas filmadas, procedi a
editarlas con el software Adobe Premiere CS6. Primero
edité el material audiovisual generado de la conversacién
que tuve con el ilustrado Gonzalo Ordéfiez, realizada en
un Starbucks de Manuel Montt, en Providencia. Inclui en
el video grabaciones de pantalla realizadas con el software
QuickTime Player (versién 10,3), adhiriendo visitas a sitios
web y portafolios de artistas que se fueron mencionando a
lolargo delaentrevista. Ademas, incorporé un video tutorial
realizado por el mismo ilustrador, explicando el proceso de
coloreado en uno de sus dibujos.

Ambas entrevistas, realizadas a Gonzalo Ordéfiez e Ivan
Cardemil, llevan un titulo antes de comenzar, que contiene
su nombre y su labor. Finalmente, muestro el nombre del
eBook (Experiencias de Cartdn), seguido de mi nombre y el
del camardgrafo.

Ivan Cardemil, Director Creativo.

—
—_—
—
_—
—
—_—
—_—
i
-




Entrada: Todos
lantadilla 2.... 10:32 genzo titulo.jpg 5:00

ELTCG CHILEND s .
n Cardemil

chileno credito... 5:00 | ivan cardemil titulo.j... 5:00

1 / .

[

035.MOV 28:44 IMG_5036.MOV 3:32:03

(3

/ 00:07:38:05

I

m O m AW

i Efectos »

m m m 0:02:56:00 00:03:12:00 00:03:28:00 00:03:44:00 00:04:00:00 00:04:16:00 00:04:32:00 00:0
Ajustes preestablecidos

Efectos de audio
Transiciones de audio
Efectos de video

Transiciones de video

» Audio 3

Captura de pantalla que muestra el trabajo de edicién
realizado en el software Adobe Premiere CS6.

Experiencias de Cartén
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8.2.9 Eleccion de Tipografias
Decidi utilizar dos fuentes tipograficas:

Alegreya: una fuente con serif de Google Fonts, de licencia
libre. Que resulta muy ttil debido a que se encuentra
cargada siempre en internet y resulta muy conveniente al
momento de, por ejemplo, realizar un sitio web, ya que basta
con ingresar un cédigo html para que la fuente se cargue.
Ademis, presenta variantes en bold, black e italic (y sus
combinaciones), muy versatil y atil, principalmente para la
organizacién de los titulos y presentacién de segmentos.

Renzo: Tipografia chilena con serif de licencia gratuita
y libre descarga del sitio web “andez.cl’, disponible
Unicamente en la variante regular. La usé para los bloques
de textos, principalmente para promover el caricter de la
publicacién, que hace un rescate patrimonial chileno.

andez

=% Tipografia ¢hilenadelaAalaZ

Tipografia chilena “Renzo* de libre descarga en el sitio web
“andez.cl”, diseriada por “Marcelo Suazo Vidal” (Diplomado en
Tipografia Digital de la Universidad de Chile).

“Renzo Pecchenino Raggi, mds conocido como LUKAS, es un
dibujante que nacio el 29 de mayo de 1934 en Italia y que con cerca
de un anio de edad, llego a vivir a Valparaiso junto a sus padres”.
Texto presentado en la descripcién de la fuente.

Google Fonts
Alegreya

Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen.
Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen.
Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen.
Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen.
Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen.
Grumpy wizards make toxic brew for the evil Queen.

Renzo

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm

NOpqrstuvwxyz



8.2.10 Diseno de Portada

Para el disefio de la portada del libro mantuve la linea
vectorial que ya habia desarrollado en el interior de la
publicacién.

Mi idea principal fue utilizar muchas cartas presentadas
de algin modo que no se vea sobrecargado, sdlo lo
suficientemente llamativo que debe ser una portada.
Debido a esto, no usé las imigenes de las cartas tal cual
son, sino que las simplifiqué a un color caracteristico, en
base a la paleta de colores* seleccionados previamente
para el proyecto. Nuevamente con los conceptos de serie
y repeticién pero esta vez no en formato de patrdn, sino
que mas figurativamente, considerando profundidad y
sombreado.

Las cartas se retnen formando un recorrido circular, que
hace referencia al tiempo y lo histérico, el progreso y lo que
queda atras. Laidea del “circulo” busca representar la unién
de estas cartas en un nico concepto, pero la circunferencia
se encuentra abierta, por que aiin queda por construir, atn
queda futuro para los TCG nacionales.

Ademis, lo simple de las figuras connotan el concepto
de “cartén” del titulo de la publicacién (Experiencias de
Cartén), que pueden considerarse menospreciados o con
poco valor, pero que sin embargo generan una experiencia,
que podria ser el recorrido de colores.

L] L]
E;(clperlencms »
14

e Carton
Retrospectiva y Disefio de los Juegos
de Cartas Intercambiables Chilenos

-

et

‘\S

Por Max Berner

Portada diseriada para el libro electrénico.

46. Paleta de Colores: pagina 82.

Experiencias de Cartén
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8.2.11 Diagramacion

Teniendo los puntos anteriores bien desarrollados,
diagramar resulta un proceso fluido. Basta con respetar las
grillas creadas, explotindola y llevindola a su limite, para
que asi se vea todo uniforme y a la vez diverso, segin el uso
que se le quiera dar. La publicacién contempla el uso tanto
de texto como de una gran cantidad de imagenes, por lo que
al diagramar se pone a prueba si realmente la grilla creada
funciona de acuerdo a las necesidades de proyecto. El libro
incorpora ademds videos, que deben ser considerados
al momento de disponer los otros elementos, para que
no interfiera en su incorporacién posterior a exportar el
archivo desde Adobe inDesign CSé.

El ordenamiento y alineacién de las cartas en las zonas
de “Galeria”, que presenta cada coleccidn, lo desarrollé de
forma externa en Adobe Illustrator CS6, unavez que estaban
restauradas las imigenes y con la mdscara de recorte
aplicada. El ordenamiento de cartas, en filas y columnas,
fue en funcién de la cantidad de cartas seleccionadas por
coleccién.

Para el caso de la presentacién de las cartas en su mayor
tamafo, estas las dispuse de tal forma que tres cartas
compartan una doble pigina, para aquellas con posicién
vertical; dos cartas, para aquellas con posicién horizontal.

Los patrones creados los utilicé como fondo en el caso de
los items introductorios, previos a la presentacién de cada
coleccién de cartas. Y en esta tltima, los dispuse en la pagina
izquierda, generando una doble pigina atractiva que
ademds marca claramente la divisién entre una coleccién
y otra.

-
=
o}

e #
= !
[2#]

Disposicion de tres cartas en una doble pagina.

Arkna Pénix
154155 162-163 166167
Muaki Fénix Mordida de Basilisco
Edicion: Frofecias del Eclipse Edicidn: Titanes Edicidn: Titanes
Tipode Carta: Guerrero Tipo de Carta: Fénix. Tipo de Carta: Mandato
Frecuencia:3, Rara Erecuencia: Elite Erernencia: Master
ustrador: Kerox strador: Genzo Tustrador: Chamin
Silo Talasa Pitén.
Edicidn: Profecias del Eclipse Edicid: Titanes ‘Edicidn: Tianes
Tipode Carta: Guerrero Tipode Carta: Aliado Tipo de Carta: Aliado
Frocucncia- 3, Rara. Frecuencia: Novel Frecuencia: Novel
Tustrador: Kerox Thistrador: Madnolier Thnstrador: Madnolier
Tameri Otroro Juicio de Laddn
Ediciér: Frofecias &l Edlipse Edicién: Titanes Edicién: Titanes
Tipo de Carta: Cuerrero Tipode Carta: Aliado Tipo de Carta: Mandato
Frecuencia: 2, Infrecuente. Frecuencia: Master Frecuencia: Nowel
Thustrador: Kerox ustrador: Carlos Herrera Iustrador: Javier Bahamonde
156-157 164-265 168-169
inos de Guerra Arrasar Engendrar Odio
Edicidr: Profecias del Eclipse Edicidr: Titanes Edicién: Titanes
TipodeCarta: Grosis. Tipo de Carta: Mandato Tipo de Carta- Mandato
Frecuencia- 1, Comin iz Movel Frecuencia: Master
‘Tustrador: Wolf Toscrader: David Marin Tiustradoe: Eduardo Bromibiey
Momrafiosas ‘Hemera Fabe
Ediciém: Frofecias &l Edlipse Edicidr: Titanes Ediciém: Titanes
Tipode Carta: Gnosis. Tipode Carta: Aliado Tipo de Carta: dliado
Frecuencia- 1, Comin i Frecusncia: Elire
Hastrader: David Marin Hustrador: Chamin
Pantanos de Cit Ledn de Nemea
e T i gegiames Ippndenenes

Item de descripcién de cada carta, segiin su coleccion, ordenado
por doble pagina en que se presentan los trios de cartas.
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Disposicion de elementos en la grilla de diagramacion para el caso

g
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de la presentacion de la coleccion del juego “Mitos y leyendas®, con g
un texto descriptivo, el isologotipo en gran tamario y el patron que E
corresponde en la pagina izquierda. 2
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Ilustraciones:

Thistracicnss son el elemento que, quizids mds da
paricter u las cartas. Permiten difersnciar mouy fleil
pEente wna de otra ¥ destaca s unicided yraler,

porundes diferentes La mgjor farma de diferenciarsd
B a trovds de sus ilostracicnes, En este sentido, lo
eponents de TOG chilanos presentan ube gran
riqueza ¥ varieded. 5= pueden clasificar segin lag
tenicas de dibujo que Fueron utilizadasy los referented
H# INSpITaTon & InHayeran 4 s autars.

Mo abatante, oo sdla s trate de thoenices sine que dd
bered ticas ¥ obmo se raliza el plansamienta de qoé s
ihustra. Es necesaria una coordinaciin yun teabajd
editeria] consistente que guit el trabajo realzade po
losibastradares. Mo eslo mismo realzar une iostracido
para un Aliads, donde Lo mibs impartante es presentar
al persomaje, que pavaun Talismbn, donde &1 &ofasis s
prcuentta en la acdiin realivada,

Be poeden wer cliraments los marcados estilo
hstrativos de cada edicdin y coleccidn, A modo dd
romparacidn, enfrents las ilustracionss presentes
kn las_rartus de das juegos chilenas HimanKind ¢
Wrkna. El primers, son una apariencia que demmestrs
ona téeniza mis Bbee, que destaca por sus contarnog
harados ¥ el apaye de falia seloctive coma partd

1 taria de las ilustraciomes. Eata ultims
puede representar efectos de lluvia, nisve o pétalos
sl come también directrizes de movimientos veloce:
b elementos como espings o claves. Thstraciones qus
ptros TOG nacicnales usan lis terminaciones grificas
He pestprensa pura destucar fgures eompletus, come
pna forma de embellecery dar mésvalor a su prodoctol
lpero no farma purte impressindible del dibuje, comd
e el caso de las imigenes de HumanEind.

Ex el casa de Las Tlnstraciones de Arke, se aprecia u
betiio pnds orgAnies ¥ Te e, con T st de colares
hcho mdsvariaday dibujos merfaligicaments muchd
s detalladea, Preseata un use mapar de las corvas|
kn compameibn o lus ilnstracicees de Humanlind
hue utilizan principalements lineas mectas o secas

e podria escciar el estilo de Los ditujos de Arkoe con

Flaramente, cada coleccidn representa conceptos 3

El de ilustraderes cecidentales de fantasfa como Frank
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Disposicion de elementos en la grilla de diagramacién para el
caso del item de “Tlustraciones“. Muestra el uso de texto en una
columna, el uso de imdgenes pequenas y una imagen presentada
en una pagina completa, a la derecha.



“Fénix™ ilustracion de Genza
para el juego “Fénix".

[Eatrvista 2 Gonzalo Ordofies Arias (Genzo), editor o [Comenzitrbajund:
Hustradar del jusgo “Mitos y Lependas™ fF leyendas sanda «

Lucgo, past a =T ¢
(Gonzale, comaside come en ¢ medio come Geegg [fFErentes que con
b Gerzaman, es un ilustredar y profesar de arteq [Rntistica cociden:
¥ ariqueiio, que trabajé en b empress editcrial Sulo Frank E‘J‘“‘ ¥ B
inicialmente como ilstrmder ¥ luego coma edite [0 tcnics consisth
Hel juego de TOG Mitos 3 Leyendas. También he [ron tablets weeam
fpurtiipada en atpos TCG chilenas como Humanking  foteriormente hash
b Fénix, ¥ e antor de ilostrasionss del videojuege| [tambifn en digitl
Warcraft, juntc con otros o peiscs extrapjers| o |
W recientemente reultd ganador de un soneweso G“_' slempre las
kbectundo por la revista [magine FX, selecsionede foclinaciio quene:
Hentro de un grope de 100 ihstradores del mundo| [Rraria de hs pion
bome <l ‘mejor ihustrador del omnda”. Teunfa qud 200 ahor, sblo hi
buperé a legendarios dibujuntes como H. B Gigey [basta lis 7 de h ta
I Frank Frizzcts, catre otros grandes referentes de]  [f508 dngulos. St
s de la ihustmcién, asian i bz que vie
fuz lateral. Hay peli
demmgle las d El s

Disposicion de elementos en la grilla de diagramaciéon para el
caso del item de “Ilustraciones“ Muestra una ilustracion en una
pagina completa, con una breve descripcion en la esquina inferior
izquierda y una zona en negro en la pagina derecha destinada a
la insercion de un video (la entrevista a Gonzalo Ordénez, Genzo)
y detalles de la entrevista en la parte inferior.

Experiencias de Cartén
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El eBook:

Insercion de Botones Interactivos de Navegacion:

Utilizando el software “Kvisoft FlipBook Maker Pro”
para el disefio de libros electrénicos, configuré botones
para la navegacion del eBook. De este modo, esta resulta
mucho mas facil y lo vuelve mas interactivo con el usuario.
Paralelamente, configuré la tabla de contenidos que ofrece
la aplicacidn, para facilitar attn mas el uso de la publicacién.

Insercién de Videos:

Agreguélosrecursosaudiovisuales enlaszonas previamente
destinadas para ello.

Determinar Caracteristicas del Libro Electrénico:

El software permite configurar y personalizar algunas de
las caracteristicas que tendra el eBook una vez exportado.
Estos elementos van desde el espesor (sensacion de espesor)
de las paginas, hasta elegir si se prefiere una portada de
tapa dura o blanda (como la de una revista).

s

+ hipervinculo

+ texto

+ imagen
Color: [+ Transparenca: )
+ acceso directo
Iza. 33[H Amba 0| Anche 71} Ato 239 |
+ SWF
Nada

Hipervinauo New Window  ~

+ video ©® Iralapagna 180

emal

+ YouTube

ok Cancelar

+ sonido

79

Genzo

Ilustrador

47. Kvisoft FlipBook Maker Pro: www.kvisoft.com/flipbook-maker-pro (exclusivo para Windows)
48. Cyberduck: cyberduck.io (disponible su descarga para sistema operativo Windows y Mac)



Exportacién y Carga en Servidor Web:

El proyecto se puede exportar en diversos formatos segiin el
usoqueseledeseedar, yaseacomoaplicacién ocomo HTML,
generando las caretas de archivos que posteriormente
deben ser cargados al Hosting del servidor web. Para este
proceso utilicé una aplicacién FTP llamada Cyberduck®
(version 4,6), la cual me permiti6 cargar maltiples archivos a
mi sitio en internet, en vez de hacerlo uno por uno, cosa que
intenté en un comienzo, pero resultaba un proceso bastante
tedioso y lento, debido a la gran cantidad de archivos
que el programa genera. También se puede visualizar de
un servidor local, cargando los archivos al soporte que se
quiera utilizar.

Prélogo
Introduceién

Las Matcas

Publicar
Fondo &
o m[x] @ m[]
= 0 = G
O
Usar modo E . .
mini
- xperiencias .
: e Carton Ol EXE
[7] Contrasefia =)
Retrospectiva y Disefio de los Juegos
Password StartPage 15 de Cartas Intercambiables Chilenos
; &
| g ZIP
De derecha a izquierda ] ELN
Portada dura T
Pagina dura =
Cerrar la portada ‘ APP
Centrar libro al cerrar
Usar flecha para arrastrar [
Animar esquina al iniciar  []
Gal Screensaver
Google Analytics | |
Ajustar area top,middle, bottom -

Experiencias de Cartén
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Introduccién:

Origen de Los Jugos de Cartas:

BIG BANG:

Tundada ¢ a
£




. Simbologia del juego Elegias.
Sistemas
» . !
Infograficos: ; i | ; |
: 3 gna Tierra Viento Fuego

ee

Bestias Demonios Insectos Humanoides






Hidro Tanques

En Batalla, sélo una vez por turno, puedes hacer
2 de dario directo a tu @ para enviar a la Mano

un ® declarado atacante.
Restriccion 3.

Cristalis

e La Ceniza?
Cuando Cristalis entra en juego, tu oponente
bota X cartas donde X es |a cantidad de 8 @
en juego
Restriccién 2.

incihana

xdar: Genzo

Vanessa Lanthier
E

ro de Tentaculos




Gestion Estratégica:

8.4.1 Costos y Valor Total del Proyecto (contempla 6 meses de desarrollo)

Categoria item Detalle Precio
Honorarios - Disefiador 4 Meses $3.360.000
- Camardgrafo 3 Seciones $120.000

Subtotal: $3.480.000

Materiales e - Obtencién de Muestras para estudio 358 Cartas $53.000
Insumos - Insumos de Escritorio 6 Meses $9.000
- Depreciaciéon de Equipos (ver tabla: pagina siguiente) $98.556

Subtotal: $160.556

Costos de Servicios | - Pago de Licencias de Software (ver tabla: abajo) $139.054
- Teléfono e Internet 6 Meses $138.000

- Hosting y Dominio Web 1 afio $27.000

- Movilizacién 6 Meses $18.000

Subtotal: $322.054

Imprevistos $40.000
Costo de Capital (2% Mensual por 6 meses) $480.312

Costo Total: $4.482.923

Margen por Concepto de Investigacion (30%):  $1.344.877
Valor Total del Proyecto: $5.827.800

Pago de Licencias de Software

Software Pagado Valor Duracién Valor Mensual y Requerido Precio
Office para Mac 2011 $139.900 60 meses $2.333 por 2 meses $4.666
Adobe Master Suite CS6 $1.338.304 60 meses $22.305 por 4 meses $89.220
Kvisoft Flipbook Maker Pro $180.671 24 meses $7.528 por 6 meses $45.168

| uoIe]) Op seroudTIdxXy

Subtotal: $139.054
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Depreciacién de Equipos

Equipo Valor | Duracién Valor Mensual y Requerido Precio
Laptop 1: Macbook Pro 13” $700.000 48 meses $14.583 por 5 meses $72.917
Laptop 2: Vaio, Sony $500.00 24 meses $20.833 por 1 mes $20.833
Scanner: Canon $30.000 72 meses $417 por 1 mes $417
Smartphone: iPhone 4s (usado) $140.000 36 meses $3.889 por 1 mes $3.889
Wacom: Bamboo Connect $30.000 60 meses $500 por 1 mes $500

Subtotal: $98.556

8.4.2 Medios de Financiamiento:

Si bien los costos de un libro electrénico son menores en
relacién a los de un libro impreso, de todos modos hay
que contemplar los gastos realizados (ademas del futuro
del proyecto) tomando en cuenta que hay que continuar
pagando anualmente servidores web y mi trabajo, ya
que pretendo continuar desarrollando este proyecto una
vez titulado, para enriquecer y sacar partido al producto
que he logrado. Para esto, postularé a fondos culturales
FONDART*:

- Fondo para el fomento del Disefio, que financia de
forma total o parcial proyectos enfocados al desarrollo
de productos, bienes y servicios de significacion cultural,
vinculado a los ambitos que aporten innovaciéon vy
generacion de valor desde la disciplina del disefio.

- Fondo de Artes Visuales, que busca resguardar el
patrimonio cultural.

- Fondo de Nuevos Medios, que promueve la creacion de
vanguardia mediante la puesta en valor de proyectos donde
confluya el arte, la ciencia, la tecnologia y la sociedad.

- Fondo del Libro y la Lectura, que consiste en fomentar y
promover proyectos, programas y acciones de apoyo a la
creacion literaria, la promocion de lalectura, la industria del
libro, la difusién de la actividad literaria, el fortalecimiento
de las bibliotecas publicas y la internacionalizacién del libro
chileno.

49. FONDART: Fondo Nacional de las Artes Visuales.

Experiencias de Cartén
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8.4.3 Medios de Difusion:

En su primera etapa, el proyecto contempla la interaccién
personal con jugadores y coleccionistas en sus principales
puntos de encuentro, tanto en lugares fisicos donde se
rednen a jugar, como en las redes sociales donde confluyen,
teniendo un trato directo con las comunidades; pudiendo
asi difundir la existencia del eBook. Esto no representa
mayores dificultades, debido a los contactos que ya he
obtenido a lo largo de esta investigacién.

En una segunda etapa, se procedera a difundir el proyecto
en tiendas y sitios web nacionales relacionados a los
TCG. Algunos de los lugares identificados como lo mais
influyentes del area, que son idéneos para este fin y donde
ya he planteado realizar la difusién de mi eBook, son:
-Tienda WarPig Games:

Ubicada en Manuel Montt 085, Providencia, RM.

-Tienda Guild Dreams:

Ubicada en Nueva Providencia 2212, Providencia, RM.

-Tienda Devir:

Ubicada en Doctor Charlin 1555, Providencia, RM.

-Sitio Web Dice and Tides™:

Destinado a la conformacién de comunidades en torno al
desarrollo de los juegos de mesa, de rol y de cartas. Afirman
en su sitio “Disfrutamos los codmics, videojuegos, peliculas,
series y la industria del entretenimiento, pero valoramos el
espacio Gnico que brindan los juegos de mesa, de carta y
rol. Apreciamos los instantes para desconectarse y unirse
en un lugar comin donde compartir la experiencia de
entretenerse e imaginar. Creemos en el potencial de los
juegos de mesa, de carta y de rol como una via para el
desarrollo cultural y creativo. Vivimos y disfrutamos la
experiencia de los juegos, y por ello queremos que mas
conozcan este medio.”

50. Sitio Web Dice and Tides: diceandtiles.com



Conclusion:

En los Juegos de Cartas Intercambiables nacionales
confluyen elementos propios de la disciplina del disefio,
tanto en términos visuales y sintacticos como experiencial
y social. Significan un medio de interaccién entre las
personas y forman parte del patrimonio grafico chileno,
que se ve afectado por el dinamismo y obsolescencia que se
da en este tipo de juego.

Los TCG, si bien son muy distintos a los juegos de cartas
tradicionales en términos graficos y en sus dindmicas de
juego, poseen cualidades Gnicas en funcién de las “zona
de experiencia”. Por una parte enfatiza la actitud del
jugador como “ente creador”, al permitir la elaboracién
personal y exclusiva de la baraja de juego. Ademas, conlleva
a relaciones interpersonales ausentes en los demas juegos
de cartas o de mesa, siendo otros jugadores indispensables,
tanto al efectuarse el acto de juego como al intercambio y
coleccidn de las cartas, que lleva a la formacién de grandes
comunidades en torno a estas actividades.

En Chile, las comunidades que juegan estos juegos han
ido surgiendo y desapareciendo a medida que pasan los
afnos, debido a la inestabilidad del mercado chileno frente
al mercado extranjero y al escepticismo que genera en
los jugadores la poca duracién de los TCG (desarrollados
principalmente por pequefios y medianos empresarios) en
el mercado, luego de la caida de la empresa editorial Salo.

Mi proyecto de titulo pretende rescatar este patrimonio
grafico, que se ve amenazado por la realidad nacional y las
caracteristicas propias de los TCG, con una mirada desde la
disciplina del disefioy fortalecer las comunidades existentes
en torno a este juego y las cartas.

En cuantoalas proyecciones, el eBook desarrollado lo defino
como un producto sin fines de lucro, el cual he financiado
de forma personal. Sin embargo, con el fin de posicionarme
como especialista en el ambito editorial y de disefio,
pretendo realizar charlas y buscar socios o auspiciadores
que me permitan financiar una campana de difusiéon web
o fisica. Ademas de postularlo a fondos culturales Fondart
en conjunto con editoriales que resulten interesadas en el
proyecto.
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Anexos

Entrevistas:

Dos entrevistas completas realizadas a productores
chilenos durante el primer semestre del afio 2014

Gonzalo Ordonez (Genzo):

Iustrador y editor del primer TCG chileno, Mitos y Leyendas
(2000), asi como ilustrador del TCG Fénix (2011) (http://
genzoman.deviantart.com/)

Durante los aproximadamente 9 afios que vivio el juego de cartas
Mitos y Leyendas ;Podrias contarme cuil fue tu experiencia a
nivel general? ;Cual fue tu Rol y participacion?

Inicialmente, tuve el rol de ilustrador. Entré a principios de
segunda era, mitos llevaba 2 afos funcionando. Conoci a varios
ilustradores de mitos y leyendas, producto que la mayoria de
ellos, en esa época, se concentraba en el naciente internet 2.0,
el tiempo de los foros y AnimePortal.cl, que en ese entonces era
ridiculamente muy popular, el cual tenia una divisién de fan-art,
donde se juntaron varios de estos ilustradores, entre ellos Sergio
Lantadilla, Brolo, Sergio Quijada, Andrés Silva, Pablo Toledo,
Carolina Eade y otros. Nos conocimos varios y fue un pasar de lo
fan otaku a lo profesional, trabajando dentro del medio y fue una
experienciabastante buena, la disfruté mucho. Asi como cualquier
experiencia en el medio publicitario / editorial / produccién, es
complicado, por que vas trabajando a contra tiempo y hay veces
que no duermes en dias, pero me resultd, aunque suene cliché,
muy gratificante estar en los lanzamientos donde ves a los chicos
felices con los juegos.

Luego, respondiendo la pregunta, quedé también como editor. Lo
cual también fue una experiencia atin mas grata, por que ya no era

solamente el dibujante que hacia dibujos, sino que también tenia
una injerencia en de qué se iban a tratar las ediciones, cudles iban
a ser las poses, cudles iban a ser los personajes, qué personajes
nos interesaba representar dentro del juego y qué personaje nos
parecian entretenidos para representar.

Respecto a las ilustraciones ;Trabajaban con algin concepto o
linea grafica muy limitada o mis bien podian libremente desa-
rrollar sus propios estilos?

Hay un poco de las dos cosas. Dentro de la fantasia épica, por
ejemplo, el dibujante Ramos no es un referente de fantasia épica
y hay otros que si. Hay estilos que se adoptan mis a la fantasia
vs dibujantes que tienen un estilo que sirven para otro tipo
de productos. Mitos y Leyendas veniamos mas de las fuentes
clasicas, como Frank Frazetta, Boris Vallejo y diferentes tops del
mundo de la fantasia, eran como nuestros referentes, pero debido
a que varios de nosotros éramos fandticos de los videojuegos, los
mangas y los comics, habian algunas referencias a comics, por
ejemplo el Thor de mitos y leyendas tenia también las redondelas
que tiene el Thor de Marvel. Habian referencias que nos hacian
devolvernos a esos productos, para que la gente los relacionara
mas. Teniamos ciertos tipos de reglas, idealmente la idea era
que el dibujo emule la pintura tradicional, evitando la linea, por
la linea es sinénimo de comic, y el comic es sinénimo de dibujo
“mds rapido” y sintetizado, buscidbamos mas la mancha y que
se notara mas la textura, para que recuerde mds a las pinturas
e ilustraciones de Frazetta. Juan Vasquez por ejemplo trabajaba
ciento por ciento tradicional y era algo que nos gustaba mantener.
Si bien tenia un estilo muy distinto al de Gabriel Rodriguez o al de
Carolina Eade o al de Mauricio Herrera, el trabajo de Juan era mas
etéreo, delicado y fragil. La fantasia épica tiene colores tipicos que
lo caracterizan.



También la idea era evitar cosas muy visuales, ya que, dentro de
todo, éste era un producto para nifios, que lo jugaban mayores,
como pasa conmigo que soy viejo y sigo jugando con cosas
“para ninos®, pero la idea era que fuese un juego para nifos. Si
dibujidbamos una carta, y nos toc re-dibujar varias cosas, no
podiamos dibujar al samurdi partiendo por la mitad a su enemigo
con las tripas volando, era mas elegante y mds bonito dibujar al
samurdi en el piso y el otro de pie. La idea era mostrar lo que la
television te podia mostrar en horario familiar.

¢Qué caracteristica vez como propias de tu estilo de ilustracién?

En Mitos y Leyendas siempre la gente me molestaba por que solia
dibujar chicas sexys y monstros, era casi lo tnico que dibujaba.
Dentro de todo, yo tengo un pie en el arte occidental, cuando parti
en Mitos me gustaba Vicente Segrelles y también me gustaban
referentes japoneses, pero no me dejaban, porque de pronto yo era
muy exagerado, muy animé, al principio, en la época de Espada
Sagrada (edicién de dragones y caballeros). Cuando entraron mas
dibujantes se comenzd a vencer un poco ese “prejuicio”y algunos
ilustradores eran mas exagerados en sus formas, entonces yo pude
hacer monos mas animeteros (de animé, caricatura oriental). En
mi caso tengo un pie en lo occidental y otro en lo oriental, me
gusta mucho manejar esas dos cosas, por que me permiten, creo
yo, conectarme con los fandticos de ambas cosas en vez de estar
tnicamente focalizado en una de ellas.

Casi siempre las luces las ponia arriba o en una inclinacién que
no superara los 60° y eso es porque la mayoria de las pinturas
clasicas, al no existir las luces como ahora, sélo habia luz desde
las 10 de a mafiana hasta las 7 de la tarde, pudiendo sélo recibir
luz en esos dngulos. Si tu miras todas las pinturas antiguas, usan
una luz que viene desde arriba, pero también una luz lateral. Hay
peliculas que intentan emular eso, por ejemplo las de El sefior
de los anillos donde, la idea es apelar a un valor estético que el
espectador ya conoce.

¢De qué forma se desarrollaba el disefio de personajes? ;Como se
formulaba un pedido alos ilustradores?

Generalmente se acordaba que iba a ser una edicién nueva o
extensioén de 150 o 250 cartas y la gente de estrategia disefiaba
un Excel donde nos entregaban, por ejemplo, la cantidad que
necesitaban aliados Héroes y Sombras. En base a ese Excel,
José Luis Flores, que era el editor, se dedicaban a buscar las
historias y contenidos. Una vez que eso estaba listo, teniamos
una reunién donde definiamos y acordibamos qué se podia
utilizar. En base a eso yo realizaba los 150 bocetos de cada carta
y hacia la investigacién visual. La idea era que no se repitieran
los dibujos, una vez nos pasd con un personaje que tanto yo
como otro ilustrador dibujamos el mismo héroe marino con una
lanzay alas de agua, probablemente por que tenemos los mismos
referentes. Esto le pasé a otros dibujantes y decidimos llegar a
este acuerdo de realizar bocetos previos, para que no volviera a
ocurrir. Usando algunas referencias, por ejemplo: “en esta época
se usaba éste tipo de arma y no esta otra”, a veces los dibujantes
cuando no conocemos algo lo inventamos, pero esto, asi como
puede ser una ventaja, también puede ser un peligro. Una vez
un nifio que iba a los eventos, que jugaba Age of Empires y sabia
mucho y nos decia “esa espada no corresponde al periodo, es una
gladius no una espata” entonces te deja en evidencia el producto
y te cuestionas cudl es la seriedad con que se estd elaborando
el producto. Tampoco buscibamos ser Icarito, no queriamos
ser cien por ciento correccién histdrica, pero si la idea era que
tuviera la coherencia que tienen los videojuegos donde hay una
investigacidn histérica detrdsyen base a eso se crean nuevas cosas
0 se exageran cosas, pero no sacar cosas de la nada. Una vez que
ya se tenia listo el pack de referencia mas el boceto se contactaba
alilustrador y se le daba la informacién y se le contaba cudl era la
idea, cudl era el espiritu de la carta, si era una carta, triste, alegre
o cudl era el énfasis, si una carta era un talismén (carta de apoyo
ala batalla de los aliados o héroes), el personaje no era el centro o
lo mas importante, sino que el énfasis se encontraba en la accién.

La idea era que el dibujante ilustre durante la semana: 1 carta si
eralento, 2 si era mas o menos rapidoy 4 si era muy rapido; ya que

las ediciones salfan muy seguido.

En un momento pasamos de hacer las ediciones en 2 meses a
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hacerlas en 2 semanas, fue donde “peor lo pasé”. Fueron 150
cartas y practicamente “dormia en el sillén”. Un ritmo cadtico
que tuvo que hacerse, ya que salo habia rechazado una edicién en
la que habiamos trabajado meses y debiamos responder ya que
estaba en juego un contrato con México, el cudl es un mercado
muy importante. Habia que enviarlo impreso, en barco y habia
que sumar ese tiempo de logistica.

¢Qué técnica o medios solias usar?

Digital, todo digital. En la ultima edicién que yo dibujé manual
y pinté digital fue la edicién mesoamericana Guerrero Jaguar y
Vendaval. Luego, cuando comenzd Reinos de acero y Barbarie,
me toco mucho viajar, asi que era imposible viajar con escéner,
viajaba en el bus, en el avién o donde sea con mi tableta chica y
me di cuenta que era mucho mas velos. Uso la técnica grisalla,
donde pintas en blanco y negro y luego con veladuras acrilicas
o en oleo le vas dando color. Esto yo lo aprendi de cero, viendo
cémo trabajaban artistas japoneses aproximadamente por el ano
2000, no entendia por qué dibujaban en blanco y negro y luego
aplicaban color, pero luego aprendi que photoshop tiene sistemas
para ir seleccionando dreas y coloreando; opcién muy similar a la
pintura tradicional, que permite ilustrar de forma mds organica
y se borra un poco la idea de que el computador “es tu enemigo”.

Trabajo con una tableta grafica wacom bamboo, un computador
Mac (con un procesador que supere los 1.5 GHz. y al menos 2 Gb.
de RAM) y photoshop.

¢Qué signific6 Mitos y Leyendas para ti? ;Crees que en algin
sentido te sirvié para hacer tu trabajo mas conocido?

Para mi fue importante, mas que por hacerme conocido, sino
que por que, en ese entonces, le dio un sentido bien particular
a mi vida. Venia saliendo de la universidad, habia trabajando en
varias agencias en Santiagoy en Valparaiso, estaba ya trabajando
en cosas para el extranjero, pero la vida del dibujante es muy
disipada, tienes trabajo al hacer una portada para una banda
de Metal y al dia siguiente haces carteles para una campafia de

Valparaiso o una casa comercial, otro dia haces animé para unos
gringos, etc. Entonces lo que pas6 con Mitos fue que me permiti6
tener un tema y focalizarme en una sola cosa. Yo creo que uno de
los grandes problemas que tienen los dibujantes es no encontrar
“qué dibujar”. Por ejemplo, si pienso en Giger lo relaciono con
Aliens y Monstruos filicos, si pienso en Disney lo relaciono con
monos tiernos y bonitos. La idea e tener un tema, una categoria,
si como en la musica, tu banda tiene que ser punk, o rock o metal o
algo quela caracterice. Miilustracién es catalogada como Fantasia
heroica, encontrar ese “qué dibujar” es o que agradezco a Mitos.

Yo soy profesor, estudié pedagogia en artes visuales, siempre
he estado cercano al mundo de las escuelas, no trabajo como
profesor, sali de la universidad, trabajé en eso un tiempo y luego
me dediqué a ser dibujante tiempo completo.

Mitos era un producto transversal, le gustaba a los papas por que
los nifios aprendian con el juego. Yo he trabajado para muchos
juegos, para World of Warcraft, he hecho cosas para Magic, para
Yu-Gi-Oh, pero Mitos tiene esa cosa especial que sentias que era
transversal. Me toco viajar y conocer.

Mitos fue una gran vitrina para muchos ilustradores que antes
se dedicaban a hacer comics, que en Chile es mirado casi como
algo menor, o hacer dibujos para agencias (también mirado en
menos) y fue una gran que tengan la posibilidad de trabajar para
un producto que tenia gigantografias puestas en varias partes de
Santiago y eso nos permitia tener un lugar visible, que muchos
dibujantes no tienen y que es también algo que el dia de hoy se
hecha de menos. Por ese lado estoy muy agradecido de lo que fue
la experiencia de Mitos y Leyendas.

Post-Salo se desarroll6 el juego Fénix ;Cual fue tu participacion
eneljuego?

Fui invitado a participar como ilustrador. Durante el época
de Mitos habia una persona a la cual yo le tenia mucho respeto
dentro de Salo, sin desmerecer al resto, que ejerci6 un rol casi de
mentor para mi fue Ivin Cardemil, que era el director creativo de



Salo y creador de Mitos y Leyendas (creador del producto o la IP,
por que la persona a la que contrataron para hacer las reglas del
juego es otra). Ivan era un tipo genial, junto con él se nos ocurrié
hacer la edicién de Héroes chilenos. El era un tipo stper abierto,
con la capacidad de ver oportunidades donde no hay. Cuando me
cuenta que iba a “revivir Mitos y Leyendas” y “estd todo el staff”,
quienes estaban encargados del disefio de estrategia, estaba
Isabel Espinoza (disefiadora y directora de arte del juego por
muchos afios) y otros, entonces era como trabajar con la misma
familia. Ahora, el problema es que yo estaba en Arica, yo soy de
all3, entonces no podia trabajar tan de cerca, por lo que sélo me
dedique a hacer dibujos a distancia, como la carta fénix. También
hice demostraciones para que la gente vea cémo se pintan las
cartas en vivo, con la idea de hacer el juego mas popular.

Lamentablemente, Fénix tuvo sélo una edicién. Estibamos
trabajando en la segunda edicién, cuando nos dijeron “saben qué,
mejor stand by” y fue una pena por que Fénix tenia las papeletas
como para ser un gran juego y “quedé ahi”. También eso fue una
buena experiencia.

¢Qué me puedes contar respecto al disefio de las cartas?

Teniamos en ese entonces un apartado de Disefio en Salo, con
6 o 7 diseniadores comandados por Isabel Espinoza. Cuando
nos tocaba hacer ediciones, generalmente, habia un disefiador,
Andrés Cortés, que se encargaba de montar las cartasy de declarar
los textos, las cajas de texto, tipografia y todos los elementos de
disefno. Teniamos la suerte también de contar con el trabajo de
Alexis Rosas que se fijaba mucho en la creacién de packaging y
creo cosas como La Pirdmide del Ka, la caja Triada y todas las
cajas especiales de mitos y leyendas. A mi como editor me tocaba
revisar todas las cartas, ver si estaban bien los textos y si el disefio
estaba bien compuesto.

¢En qué se diferencia segin tu experiencia, la linea grafica de
Mitos y Leyendas con la de Fénix?

Nada. Era “el mismo hijo del padre pero con otra madre”, por que
trabajaba el mismo equipo. Traté de diferenciarse en el formato

de las cartas y elementos varios, pero era casi lo mismo. Era dificil
separar Fénix de Mitos y Leyendas, pero creo que esa era la idea,
hacer un “Mitos y Leyendas II” sin que usara el nombre Mitos y
Leyendas, ya que entonces tenia una demanda horrible (que
segtn el Departamento de Derechos Intelectuales sigue vigente).

¢Ademas de Mitos y Leyendas y Fénix, de qué otro proyecto de
TCG, en Chile o el extranjero, has sido parte o estas trabajando
actualmente?

En Chile, ademds de esos dos, trabajé para Human Kind. También
ilustré la carta Fénix del juego Fénix.

Y en el extranjero, desde el 2006 estuve trabajando para World of
Warcraft, haciendo imagenes para el videojuego y para el juego de
cartas (de la empresa Blizzard Entertainment). También, dentro
de esa misma época, trabajé en la Leyenda de los 5 anillos. Trabajé
paraYu-Gi-Ohy Universal Fighting System (UFS), en las ediciones
de Street Fighter, Tekken y otras. Ahora estoy terminando unas
ilustraciones para UFS.

¢Cual ha sido tu experiencia con estos proyectos?

Buena, aunque ha sido mejor mi experiencia trabajando para
el extranjero, se paga mejor y el trato en general es mejor, con
mejores plazos de entrega. En Estados Unidos, por ejemplo, saben
que cuando contratan a un ilustrador se forma una relacién de “ttt
at”, “elilustrador es otra empresa” y por lo tanto, si te contratan,
es para que hagas lo que sabes hacer, en cambio aca te contratan
para una agencia y te dicen “oye, puedes dibujar igual a esto”.
Afuera se considera a cada artista como una “visién distinta”,
tiene un “sabor particular” y es algo que se valora. De este modo,
los productores contratan a cada ilustrador segiin el “sabor” que
se le quiere dar a cada producto.

Lo bueno de trabajar para tantas empresas distintas es el hacerte
conocido por distintos tipos de publicos y finalmente, para un
artista, eso es algo muy bueno. El llegar a mas gente es una cosa
stper rica, ya que hace mas transversal el “a donde llega tu arte”.
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¢Como vez el futuro de los juegos de cartas en Chile?
No soy partidario del juego de cartas en formato impreso hoy.

Me da la sensacién de que Mitos y leyendas dejé de tener llegada
fue por que dej6 de venderse en quiscos y pasé a venderse en
tiendas y retail. Eso es una estrategia que se usa mucho en
Estados Unidos, pero Chile es un pais ain demasiado chico, si
vives en las Condes o Providencia, tienes Mall y Retail por todos
lados, pero si vives en Rancagua vas a tener que dar muchas
vueltas y va a significar que en vez de poder ir todos los dias vas a
poder ir el fin de semana, a no ser que vivas cerca. Se perdié eso
del grupo de amigos que juntaban sus monedas e iban a comprar
una caja al quisco, cosa que para el duefio también era muy
bueno, entonces todos ganaban. Habia una cosa més “del pueblo”
y al estar en los Mall ya era el papi el que compraba y eso ya hacia
todo mas complicado. Quizds se apuntaba a llegar a un jugador
mas hardcore, pero en Chile esos jugadores juegan Magic.

Juntar el dinero para imprimir un juego es dificil, el asunto
es llegar a los quiscos. No hay una costumbre en Chile de ir a
librerias, es una cosa que esta recién surgiendo.

Ahora en Japén hay una explosién con dos empresas que estan
haciendo juegos de cartas para celulares méviles y para Facebook,
que permite jugar online. Esas empresas ganan mdas que gana
Nintendo y Sony. Y Chile es el pais de Sudamérica que tiene mas
celulares Smartphone.

Varios de los juegos que se han lanzado en Chile, si bien han
sido con mucha “buena onda”, me da la sensacién de que no han
tenido un juego organizado duro, que les permita mantenerse
en el tiempo. Salo, en su época, iba a los colegios, hacia torneos
escolares y se “engrupia” a los padres y profesores, por lo
educativo del juego Mitos y Leyendas. Luego, los mismos colegios
formaban sus grupos de gladiadores para los torneos de Mitos y
Leyendas, habia un tema generacional fuerte con los juegos de
cartas, pero ahora yo no se si estd ese mismo escenario. Dudo que
se vuelva a lo que se logré con mitos y leyendas, con formatos de

cartas impresas.
¢Qué te parece la practica de digitalizar los juegos de cartas?

Buenisimo, yo creo que paraalla vael futuro delosjuegos de cartas,
porque hoy los productos en formato fisico estin muriendo. Es
algo que va desde los discos de miusica hasta los videojuegos, que
ahora se venden también en formato digital descargable. Hoy
en dia la gente no quiere andar acarreando cosas y el factor de la
competencia online es bastante fuerte.

Eduardo Bacon:

Creador del TCG Relatos de Creacién (2012)
(relatosdecreacion.com)

Cuéntame un poco de ti ;A qué te dedicas?

Soy Publicista, titulado. Estamos en Paquidermo, que es la
empresa que est a cargo del juego hace un tiempo atras. Tengo
un poco mas de 30 afios. Me dedico a la publicidad, al desarrollo
del TCG y también hago docencia.

Como creador ;Qué me puedes contar del juego Relatos de
Creacion? ;En qué consiste?

Es un juego que tiene dos aristas que lo caracterizan. Son los
Relatos, por que tiene historia y todo lo que sucede se va contando
y se transforma en un relato. La idea no es juntar cartones, sino
que tener personajes, que tienen historias, personalidades e
interactian con otros. La otra arista tiene que ver con Creacion,
que tiene que ver con la estrategia, que es lo que nos motivé a
hacer el proyecto, que sea un juego que realmente sea un desafio.
En el staff somos muy enemigos del combo inicial, donde juntas
5 cartas y ganas en 10 2 turnos. No hay un desafio en eso, no eres
ta el que gané sino que fueron las cartas o tuviste el dinero para
comprar las mejores cartas. Quisimos que el juego sea un desafio



de persona contra persona y que las cartas sean un intermediario
que ofrezca el entorno, el ambiente. La decisién dentro de esta
estrategia es lo mas importante. Hay jugadores que teniendo
buenas decisiones han logrado ganarle a aquellas barajas mds
armadas (o con mejores cartas, de mayor costo o rareza). Relatos
de Creacién es un mundo, no es un tema plano.

¢En qué momento se te ocurrié desarrollar un Juego de Cartas?
¢Cual ha sido tu experiencia desde entonces?

Todo comenzd con mi grupo de amigos, que conozco del tiempo
del colegio, al menos 15 o 20 afnos. Jugabamos cartas cuando
éramos chicos. Nos reencontramos mas mayores y se nos ocurrié
“;Por qué no jugamos cartas de nuevo?” y a todos nos justé la
idea, por que ahora tenemos mds plata y podemos comprar todas
las cartas que antes no podiamos. Pero comenzamos a revisar
los juegos existentes y no encontramos ninguno que nos dejara
completamente satisfechos, en parte por que cuando uno es
mas viejo se pone mas exigente en lo que quiere, cuando uno era
chico se entretenia con cualquier cosa. Entonces se nos ocurrié
“Y por qué no hacemos un juego de cartas nosotros?”, casi
como “Si somos tan choros para repudiar a los demads, entonces
hagamos algo nosotros”. Yo comencé a averiguar los costos y el
tema de produccién y encontré que era viable. Ahi comenz6 todo
el proceso, de desarrollar sistemas de juego, probar cartasy armar
el juego.

En Cuanto a mi experiencia en esto, me di cuenta que crear un
juego no tiene nada de juego. Quizas alguien puede pensar “es
genial, porque juegas todo el tiempo”, pero no, se da harto el tener
que estar probando las cartas, jugando a veces por obligacién para
poder hacerlo y te quita mucho tiempo. Es como ser cineasta, un
cineasta no va al cine a disfrutar una pelicula como cualquier
persona, sino que se fija en otras cosas y pasa igual con el juego.
Hay que tenerle carifio al juego.

¢Por qué un juego de cartas intercambiable y no un juego de
barajas?

Porque nuestro fin maximo es la interaccién de los jugadores.
El intercambio consiste no sdlo en que requieres a otra persona
para un “yo te paso una carta y tu me pasas otra carta”, sino que
necesito saber lo que td necesitas y t necesitas saber lo que yo
necesito. Para eso hay una interaccién humana como tal, debes
conocer a la persona que estd al frente y ella me tiene que conocer
ami. Ahi se genera esa relacién y al final el juego se transforma en
un “medio para... (conectar personas)”.

¢Como has formado el staff de Relatos de Creacion? ;Quiénes lo
componen?

Mis que socios en si, somos amigos. Buscamos mas la cercania,
por sobre una relacién de trabajo, porque el juego nace como una
aficién de amigosy se mantiene como tal. Somos amigos que antes
jugdbamos juegos de tablero y juegos de rol, bien “ludépatas” y
mantenemos ese espiritu, otros también se van incorporando,
pero en general el staff estd compuesto por lazos de amistad, mas
que personas contratadas para hacer una labor.

En cuanto al desarrollo del juego ;Cuales fueron las principales
dificultades con las que te encontraste? ;Qué dificultades vez hoy
endia?

El pasar de la teorfa a la practica. Nosotros queriamos llegar con
un juego de cartas inico, no queriamos copiar un sistema de juego
que existiera en el mercado. Con el tiempo uno ve similitudes con
otros juegos que a veces ni siquiera nosotros conociamos. El traer
algo nuevo es muy complicado.

También, el crear un juego implica mucho tiempo y el tiempo,
en el fondo, es dinero. Hacer rendir los recursos que tienes de
inversion, en relacién al tiempo. es bien complejo.

En cuanto al juego en si, lo mas complicado es conseguir un
entorno equilibrado. Relatos de Creacién consiste en 5 facciones
que son como 5 tipos de barajas diferentes. Entonces tienen que
tener todas un equilibrio e ir jugando y probando con todas, para
que todas puedan tener un nivel de competitividad, sino unas
se van quedando atrds y deja de se entretenido, por que al final
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si tienes una baraja inferior te encontraras con el limite de “No
puedo ganar nunca”, por un defecto del juego en si, mis que de la
estrategia que tu puedas tener. Eso es bien dificil.

En la puesta en escena del juego, se presenta el desafio de
contactar a las personas y llegar a ellas. Hay que ir a los eventos,
participar en diferentes lugares y hacer que la rueda gire. No
puedes llegar y lanzar un juego y quedarte sentado esperando a
que los jugadores lleguen, sino que hay que trabajarlos.

¢De qué forma fue disefiada la experiencia del juego, en cuanto
ajugabilidad?

Nosotros ya habiamos jugado muchos juegos de cartas, entre
ellos Juegos de Rol. Cuando nos decidimos hacer el juego dijimos
“pongamos elementos de Juegos de Rol”, eso nos da el elemento
historia pero no sistema de juego, entonces incluimos elementos
de los Juegos de Tablero y de a poco lo fuimos desarrollando,
hasta que llegamos a un juego, con el uso cotidiano de un juego
de cartas, pero cuando tu pasas a la parte de enfrentarte a tu
oponente, con las cartas armas un tablero, donde importa dénde
tu estas parado, hacia donde tu avanzas, qué vas a hacer y quién
toma la accién. Hemos tenido un feedback muy bueno con los
jugadores respecto a esta fusién de elementos de juego, ya que
les gusta mucho, pues no es como cualquier juego en que uno
se pueda pegar en cualquier momento, sino que es un juego de
ejercito. Los ejércitos no llegan y se atacan en cualquier instancia,
pues estin a kilémetros de distancia, no puedes golpear a un
oponente que esta en el castillo del terreno antagonista, sino que
cuando llega la instancia de enfrentamiento es algo colosal, el
c6mo sales bien parado de aquello o, al menos, que tu oponente
no se la lleve gratis.

Pasamos, entre pruebas, fallas y modificaciones, por dos o tres
sistemas de juego, hasta que llegamos al que nos dejaba satisfecho.

Lo mds entretenido es cuando aparecen jugadores que aparecen
con usos y combinaciones para las cartas que nosotros no hemos
contemplado. Salen con diferentes cosas, que nosotros en el

testeo no nos dimos cuenta y eso es muy destacable y es algo
que se permite por como se juega Relatos. Nosotros en el testeo
debemos probar (s6lo con 1 edicidén) 200 cartas y darle flujo a
todas ellas.

¢Quién fue elencargadodel disefio delas cartasydelasdecisiones
productivas de formato, terminaciones y disefio de packaging?

Todo lo que es el disefio y en especial el drea packaging lo he visto
yo. Como publicista y mas experiencia en el drea grafica. Siempre
me junto con asesores y hacemos decisiones en conjunto, pero
“equipo” de disefio soy yo.

Tenemos un formato de sobre distinto, una caja, por que
encontramos que formaba una experiencia mucho mis grata al
momento de toparse con el producto y al final ha resultado, a la
gente le gusta mucho, le da una mayor calidad.

También intentamos simplificar al maximo los elementos en el
diseno de las cartas. Un elemento importante es definir, en el
diseno de personajes, los colores y caracteristicas de cada faccidn,
ya que la idea es que cada jugador se sienta identificado con la
faccién que elige. Esto ultimo lo hemos conseguido, de hecho, se
arman peleas entre ellos de “yo soy lobo” y “yo soy leén” y cada
uno defiende su faccién. Se hablan en relacién a lo que sucede
en el juego, lo cual nosotros encontramos increible, pues el juego
trascendid de la mesa y se ha transformado en parte de su vida.

Segun tu experiencia ;Cémo comparas los juegos de cartas
chilenos versus los juegos extranjeros? ;Cual podria ser el valor
que tienen los juegos chilenos?

Los juegos nacionales tiene un karma, debido a que ha existido
tantos proyectos que se han lanzado y han fallado o se han
mantenido por un tiempo y en un momento decaen. Eso ha
hecho que, independiente de lo bueno o malo que sea un juego
de cartas, por ser nacional, el propio jugador nacional lo mira en
menos y con recelo, en el sentido “éste cudndo va a caer” y hace
que el jugado se mantenga un poco mas apartado y escéptico,
en comparacion a los juegos extranjeros. Entonces, aparece el



dilema de el huevo y la gallina, o sea ;Cémo podemos surgir con el
juego sin el apoyo de los jugadores? Pero necesitamos surgir para
poder obtener su apoyo, entonces alguien tiene que ceder, no se
puede obtener el éxito sin los jugadoresy estos ala vez quieren que
tengamos éxito para que el juego continde y se amplie el abanico
de posibilidades y “oponentes”. Es el gran esquema que los TCG
nacionales, especialmente los PYME, tienen que saber romper.

Como acd los TCG que se lanzan son de PYME y entran a un
mercado mds pequefio, a diferencia de los TCG internacionales,
siempre es un punto a favor el precio, que siempre es mis bajo y
compite con los juegos extranjeros. Siel juego ademas es llamativo
y entretenido, logra darle la vuelta al mercado.

Mitos y Leyendas por ejemplo, sigue siendo el juego mas grande
a nivel nacional, a pesar de estar “muerto”. Ahora se anunci
que este competidor, el mds fuerte, vuelve. Cuando supimos
esto nosotros nos juntamos para ver “Dénde estamos nosotros”
o si “hay que prender las alarmas o no”, pero hasta el momento
estamos tranquilos, tenemos nuestras estrategias bien marcadas,
pues no vamos a tener un juego de estrategia si no somos
estrategas de fondo.

¢Qué opinas de las versiones online de algunos juegos de cartas?

Hay algunos que no logran conseguir la misma experiencia que
en sus versiones fisicas. También, hay otros que si lo logran,
relativamente, y en estos momentos estin arrasando en el
mercado. Pero estos carecen del trato humano, no se crean lazos
entre las personas, que se junten.

Por ejemplo, en Relatos, los jugadores que mas tiempo llevan
se han transformado en amigos, van para diferentes lados,
conversany han pasado a ser mucho mds cercanos, por un motivo
en comin, que es el juego. Entonces, con el juego estamos creando
lazos con personas.

Los juegos online los encuentro stper entretenidos pero carecen
de ese punto bésico de los TCG, de la interaccién humana. En el
jugar en si, es como el Péker, uno puede tener la peor mano del

universo, pero haciendo Péker uno puede intentar ganar y hacer
creer al oponente que tienes una mano excelente. Ha pasado que,
al finalizar el juego, quien gand le muestra las cartas con las que
comenzd el juego a su oponente y “no tenia nada (bueno)” y el
oponente durante el juego estuvo asustado pensando lo que podia
tener, por la actitud y confianza que demostraba en el juego. Eso
no se puede conseguir en linea, no puedes tener la relacién con la
persona que esta al frente.

Para Finalizar ;Cémo ves el futuro de Relatos de Creacion? ;Y de
los TCG chilenos en general?

Dentro del futuro de los TCG nacionales creo que hay un gran
futuro, ya que en propuesta no nos hemos quedado. Se ve que
el chileno tiene ideas y que el desafio va mas por el conseguir la
confianza de los jugadores y la constancia.

Hay muchas especulaciones respecto al regreso de Mitos y
Leyendas. Para nosotros esto es mas una ventaja que una
desventaja, puesto que la reaparicién de este juego va a hacer
aparecer muchos jugadores, lo cual hace que sea un mercado
mucho mds vistoso. Hoy en dia los TCG no tienen la gloria del
pasado, cuando existia Mitos. Ellos invertian una cantidad
impresionante de publicidad que las PYMEs de hoy no pueden
lograr. Si ponemos un spot en televisién se nos va el presupuesto
para realizar otra expansién en aquello, no podemos invertir de
esa manera, por lo que vamos paso a paso. El futuro de los juegos
chilenos serd vistoso en cuanto se mantenga la creatividad.
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