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INTRODUCCION

Ellibro que tenés en tus manos no es un libro regular ni académico.

Es la experiencia de algunos pocos locos que hemos dado nuestros
primeros pasos en la cultura de los juegos de mesa en nuestro
pais, y que queremos transmitirles a aquellos que se interesan en
también dar sus primeros pasos como autores locales.

No vas a encontrar un discurso uniforme, ni un manual, ni unalinea
unica, simplemente vamos a hablar de aquello que cada uno sabe
como mejor podemos, dejandole al lector més que instrucciones o
una serie de pasos, una invitacion a pensar en cada tema.

Sinos contradecimos no es un error, ni una omision, es simplemente
la conclusion de cada autor que puede variar de acuerdo a cada
experiencia personal, y en esa variedad, creemos, esta la riqueza de
cada punto de vista.

Lo que nos agrupa, si, es el deseo de ver mas juegos en la calle.
Es el deseo de que los domingos de fiaca a la tarde en todo tipo
de hogares argentinos ya no salga el mismo juego interminable de
siempre, si no que se vuelva una experiencia emocionante, y que
la frase “;a qué jugamos?” sea tan maravillosa como todos los que
somos jugones de corazdn sabemos que puede ser.

Esta es nuestra invitacion, nuestro granito de arena, un resumen de
lo que cada uno de los que escribimos hemos aprendido hasta aca,
publicado con la conviccién que el mejor juego argentino siempre
es el que estd por crearse, y tal vez sea el tuyo.

Asi que no te detenemos mas, que disfrutes el libro, deseamos te
ayude a dar forma a esas ideas que seguro tenés dentro. Después de
todo... jlas queremos jugar!

Sebastidn Koziner - Editor
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INTRODUCCION A LOS JUEGOS MODERNOS

CONCEPTOS BASICOS DE GAME DESIGN
POR FABIAN MARTINEZ TORRE

- ¢éDE DONDE VENIMOS?

Todos lo sabemos; algunos saben que vienen de un repollo, otros
saben que los trajo la cigiiena y otros sabemos que hay que hacer
algunas cositas. Pero en definitiva todos sabemos mas o menos
cdmo somos y por qué.

Pero ;de donde vienen los juegos de mesa ? ;Quién plant6 la
semillita, o escribi6 a Paris? y ;Por qué son asi o para qué? o ;Qué
cositas hay que hacer? Estas son preguntas que no cualquiera
puede responder bien (como cuando tu hijo de pequeiin te hace la
primera pregunta).

Lo que casi todos saben es donde encontrarlos; algunos también
saben como usarlos, pues alguien se ha tomado la molestia de
ensefiarles, ya que pocos son los que leen un reglamento, pero ese
es otro tema; Y lo mas importante de todo, el gran secreto: cuando
y con quién jugarlo.

Lo que trataremos de hacer aqui es empezar a evacuar alguna de
estas grandes dudas, de casi todo ser humano.

- 4COMO NACE UN JUEGO DE MESA?

Aqui me gustaria aclarar que hablamos de juegos de mesa, ain
cuando los videojuegos o algunos juguetes puedan recorrer
caminos similares, total o parcialmente, para llegar a ver la luz.

Entonces, para ponernos de acuerdo...

-¢QUE SERIA UN JUEGO?
Sin intentar entrar en polémica, pues podria acercarles muchas
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CAPITULO I

definiciones de mucha gente que serian muy, pero muy distintas
entre si y que todas podrian ser correctas. Dependeria mucho
del lugar desde donde se vea, ya que el juego (ahora genérico)
es transversal a casi cualquier materia, rubro, foco o profesion a
considerar. Es por ello que me gustaria compartir algunas de ellas
como para tomar una real dimension de las diferencias a las que
hago referencia.

Ya en la psicologia (la que considera el juego casi exclusivamente
para los nifos), hay varias teorias segtin su autor, exceso de energia,
recreacion/relajacion, practica/pre  ejercicio, psicoanalitica,
cognitiva, y mas...

En cambio desde el punto de vista pedagégico el juego seria
una herramienta excelente para la ecuaciéon enseflanza -
entretenimiento.

Mientras que para la filosofia, el juego debe cumplir ciertos
requisitos como ser su libertad, improductividad, independencia,
su incertidumbre, tener reglamentacion y limites y ser ficticia
(espacio y tiempo distintos a los de la vida cotidiana).

Socialmente es de publico conocimiento que el juego es
improductivo, como contraprestacion del trabajo (ocio/negocio),
es por eso que tiene prioridad sobre el juego y este s6lo se permita
si se posee sobrante de tiempo.

Para un jugador, la definicién rondaria a que es un ejercicio ludico
y divertido.

Mientras que para un disefiador de juegos, hablaria de sistema,
conflicto artificial, reglas, resultado cuantificable, toma de
decisiones, etc. A mi personalmente me resulta muy simpatica esta
de Bernard Suits:

“Esfuerzo voluntario para superar los obstdculos innecesarios”.

Ahora si hacemos foco sobre los juegos de mesa, a grandes rasgos
tomaremos los conceptos antes mencionados y habra que ser
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INTRODUCCION A LOS JUEGOS MODERNOS

mas especifico con el area y sus materiales, pero se mantendra la
dificultad de unificar criterios pues seguramente todos podriamos
mencionar un juego que no cumpla con la definicién que se diera.

Aun asi, esta falta de una definicion absoluta y abarcativa, nos servira
como base para que comencemos a adentrarnos el ‘mundillo” de
los juegos de mesa, como habitualmente le llamamos nosotros los
fanatiquitos.

Otro de los inconvenientes con el que nos encontraremos en el
ingreso es que no existe un glosario universal y menos atin uno en
nuestro idioma, como para entendernos simplemente nombrando
algo. Esto es algo basico y aunque inexistente, pero nos haremos
entender aun en la diversidad de dialectos ludicos.

Entonces...

- ¢COMO SE HACE UN JUEGO DE MESA?

Los juegos ven la luz gracias a los disefiadores (sus papas, los que
hacen las cositas), ellos son quienes deciden como serd el juego,
qué tendrd y como se utilizara y fundamentalmente por qué y/o
para qué sera asi.

Aclaro que disefiar un juego de mesa no es una ecuaciéon matematica,
por lo tanto NO existe una férmula rigida para generarlos.

Lo que haremos a continuacidon serd mencionar e identificar las
partes/componentes de un juego, las que no seran necesariamente
fisicas. Justamente los elementos fisicos, seran los que le den cuerpo
al juego (esqueleto), que a su vez estara recubierto/regido por las
reglas (articulaciones) que en suinteractuacion generan el engranaje
propio de cada juego (eso es reconocido como “Dindmica”).

La ambientacion del juego (“Temdtica”) sera la que ayude
a comprender y manejar el juego dandole una coherencia y
naturalidad en las dinamicas y hara que cada jugador viva diferentes
sensaciones en cada partida; y aunque les cueste creerlo eso lo hace
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CAPITULO I

el disenador.

;Como? Conociendo profundamente como interactiian cada
uno de los elementos que hacen al juego y sabiendo qué genera la
combinacién de cada uno de ellos, ya que esto debe darse a través
del reglamento y otros contenidos (a estos circuitos de interaccion
los llamamos “sistemas”).

Un juego tiene en si, diferentes etapas (inicio, un desarrollo y fin) y
cada una posee sus condiciones y reglas las que no necesariamente
son las mismas.

La primera tiene que ver con cdmo se comienza un juego (posicion
inicial del tablero, capital con el que contara cada jugador, primer
turno, etc.) la etapa siguiente es el corazén del juego (existen
excepciones) ya que es donde se desarrollara la mayor parte del
mismo (incluye todo lo que haremos para llegar del inicio al fin),
generalmente se desarrollara en varias rondas, vueltas o tiempos (es
donde claramente entendemos la dinamica que el disefiador eligio),
para llegar al cierre del juego, momento donde se cumplieron las
metas o requisitos de conclusion y s6lo quedara ver la posicion final
luego que todo sea resuelto de acuerdo a las reglas y condiciones y
se comparen los resultados de cada jugador.

Como los disefiadores son humanos y muy dificilmente lleguen a
cumplir con su meta en su primer intento es que deben corregir,
pulir y modificar (generalmente varias veces) la idea original, esto
lo hacen mediante un prototipo del juego (o sea el juego, pero en
su primera version) y lo hacen jugar para que sea probado, y poder
verificar que todo funcione como originalmente fue previsto por el
disefiador. A este ejercicio se lo realiza una y otra vez hasta llegar a
obtener los resultados deseados, esta etapa de prueba (‘testeo’) e
iteracion es absolutamente fundamental en el proceso de dar a luz
a un juego de mesa, es la forma en que madura el mismo.

Este ejercicio puede llevar mucho mas tiempo del que quien compra
el juego se imagina, ya que podemos hablar de afios (mas que los 9
meses después de las cositas).

14



INTRODUCCION A LOS JUEGOS MODERNOS

Veamos algunas de los elementos que debe considerar el disefiador:

Acciones, opciones de movimiento o actos posibles de cada jugador
en cada turno y/o vuelta.

Historia o Tematica, parte del juego que no afecta directamente
a la jugabilidad, pero le da un contexto y ofrece una conexién
emocional con el juego.

Jugadores, quizas no se haya percatado, pero no es lo mismo
un juego para 2 que para 4 o X cantidad de jugadores, incluso
los hay para 1 y esto es importante, por ejemplo a la hora de
considerar como se relacionaran e interactuaran (individualmente,
por equipos, cooperativamente, negociando, comercializando,
peleando en forma directa, etc.).

Objetivo, es la finalidad que se busca, la meta, qué es lo que deberan
hacer los jugadores para vencer (recorrer, conquistar un espacio,
formar una estructura, construir, acumular, capturar, etc.)
Duracién, tiempo que consumira el juego (minutos, rondas,
puntos, objetivos, etc.)

Reglas, qué se puede hacer y qué no, cuando y como.

Recursos, de qué disponen los jugadores (trabajadores, materiales,
tiempos, etc.) y como pueden utilizarlos y los que estdn en juego
pero no pertenecen a ningun jugador.

Tipo de informacion, algunos juegos tiene toda la informaciéon
disponible, otros no (perfecta, parcial o privada, privilegiada,
oculta, mixta, etc.).

Secuenciacion, orden en que suceden las cosas y/o cada jugador
puede realizar sus acciones.

Noten que estos elementos son activos y estan sujetos a cambios
(las reglas rigen los cambios en el estado de juego, la informacion a
veces puede convertirse en un recurso, la secuenciacion puede dar
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CAPITULO I

lugar a diferentes tipos de interaccion del jugador, un cambio en el
numero de jugadores puede afectar al tipo de objetivos, etc.).

Mencionamos que hay varios procesos posibles para disefiar un
juego, uno de los mas conocidos es el MDA (traducido del inglés
como Mecanica, Dindmica, Estética), este piensa el juego de la
siguiente forma:

Mecanicas: Son sindénimo de reglas del juego. Estas son las
limitaciones con las que el juego opera. ;Qué acciones pueden
realizar los jugadores, y qué efectos tienen esas acciones, sobre el
estado del juego? ;Cuando finaliza el juego, y como se determina
una resolucion? Esto lo define la mecanica.

Dinamicas: Describen el funcionamiento del juego de acuerdo a
como se engranan las reglas (mecanicas) y la fluidez que se logra
cuando estas se ejercen. ;Qué estrategias surgen de las reglas?
;Como inetractian unos jugadores con los otros?

Estética: Para este modelo la estética no se refiere a los elementos
visuales del juego, sino a la experiencia del jugador, el efecto
que tienen sobre la dindmica de los propios jugadores. ;Es un
juego frustrante, aburrido, o interesante? ;Es emocionante o
intelectualmente atractivo?

Antes de este método (el MDA), los términos mecanica y dinamica
ya eran de uso comun entre los disefiadores. El término estética
como se lo utiliza a partir de entonces, no.

El tema es que obviamente existen muchas mecanicas y muchas
dinamicas que pueden generar las mismas o diferentes sensaciones
en los jugadores, y cuando digo muchas debemos pensar en
decenas.

Ahora sigame con este pensamiento, ;Cuantos temas musicales
conocen? ;cuantas canciones creen que se escribieron a través del
tiempo? O peor, ;cuantos libros creen que hay en una biblioteca?
Mas aun, jcudntos libros se han escrito en toda la historia?. La
respuesta a todas estas preguntas es muuuuchos y para esto sélo

16



INTRODUCCION A LOS JUEGOS MODERNOS

se necesitaron 7 notas musicales, o 27 letras; imaginen cuantos
juegos podremos hacer con las mecanicas existentes hoy (mas las
que todavia se van a crear) definitivamente estamos muy lejos de
llegar a agotar las posibilidades. Tanto la musica como la literatura
tienen también diferentes formas de ser categorizadas, por género,
tipo, por publico, por autor, etc.

También los juegos son clasificados o catalogados, aunque no exista
una forma unica abarcativa y absoluta, por eso resulta dificil dado
que podemos hacerlo con muchos criterios diferentes, por ejemplo
podriamos separarlos de acuerdo a la cantidad de jugadores, o
a la duracién del juego por los elementos que utilice (de cartas,
de dados, de tablero, de miniaturas, etc), o por tematica, o por
supuesto por alguna mecanicas.

A ver, si consideramos por ejemplo el T.E.G., sin duda uno de
los juegos mas populares de nuestro pais, (esto fue escrito en
Argentina y el juego es una version loca del RISK) podria entrar
en las siguientes categorias, juegos de guerra (wargames), juegos
de territorialidad (para ganar debes dominar un area), juego de
estrategia (debes planear qué es lo que hards), juego de dados (para
poder ejecutar las acciones se arrojan los dados), asociaciones/
diplomacia/negociacién (puedes hacer algin pacto con cualquier
otro jugador), ameritrash (término que serd aclarado adelante), de
tablero, familiar, por la cantidad de jugadores y mas.

Notese que omiti deliberadamente mencionar la posibilidad de
clasificar a los juegos por su autor. ;Por qué lo hice?, pues facil,
en nuestro pais (lamentablemente) NO estamos acostumbrados a
que los juegos fueron disefiados por alguien, no todos los juegos de
mesa son anoénimos, por supuesto que los hay, de hecho casi todos
los juegos histdricos son an6nimos, casi por razones obvias, pero el
mundo ladico a diferencia del argentino, no se ha detenido nuncay
sigue creciendo dia a dia, y en él desde hace décadas ya, es relevante
el autor del juego, pues es quien lo ha disefiado, quien lo pensd, lo
cred y le dio forma, gracias a quien hoy lo puedo disfrutar y muy
posiblemente sentir lo que él dese6 que el juego me generara.
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CAPITULO I

Los juegos son arte. Aunque tradicionalmente las formas de arte
son pasivas, miro una pintura y me imagino lo que quiero y como
lo veo, cuando leo un libro lo interpreto segiin mi experiencia o
estado de animo, si veo una obra de teatro veo y escucho e interpreto
como audiencia de forma pasiva. Estas formas de arte son creadas
por el artista y nosotros pasivamente lo que hacemos es recibir ese
mensaje, claramente no tengo participacion en el acto artistico. En
cambio en los juegos el arte es participativo, yo hago al juego, y
cada vez que lo juego es un juego distinto al anterior. En los juegos
los jugadores construyen la experiencia artistica, con los materiales
y de la forma que el autor previo, pero de forma activa. De cierta
somos coautores de la sensacion al acabar el juego.

- TERMINOS DE USO FRECUENTE ENTRE JUGADORES.
Existen en la actualidad dos grandes lineas filosdficas sobre los
juegos de mesa, la americana que genera juegos comunmente
llamados Ameritrash y la europea que genera los Eurogames. Estos
lineamientos ludicos son de reconocimiento mundial y obedecen
de alguna forma a la manera de pensar de los norteamericanos
contrapuesta a la de los europeos. Por supuesto que como nada es
absoluto, existen también los llamados juegos Hibridos, que son
aquellos que poseen caracteristicas de ambos.

Cuando un juego carece de una tematica, se lo denomina Abstracto.
Un juego de muy corta duraciéon (pocos minutos), puede ser
llamado Microgame o Mini juego (algunos consideran en esta
categoria también los minimos elementos que lo conforman).
Mientras tanto si el juego es un poquitin mas largo (entre 10 y 30
minutos aprox.) pero relativamente leve en cuanto a su complejidad
lo denominamos Filler, en este caso el nombre se le es dado debido
a que son utilizados para rellenar un tiempo, generalmente entre
dos juegos mas largos y dificiles.

Cuando un juego es festivo, se lo reconoce como Party Game,
que generalmente también son juegos que admiten una cantidad
de jugadores bastante grande. Digamos de paso que cuando un

18



INTRODUCCION A LOS JUEGOS MODERNOS

juego es apto para muchos jugadores (mas de 8 generalmente) lo
llamamos Masivo.

Esta es facil, Wargames, son los juegos de guerra, donde pueden
simular o no una real, en esa linea estan los de Miniaturas, juegos
con piezas morfoloégicamente perfectas.

Los juegos historicos, eran generalmente reconocidos por ser,
o juegos de Recorrido o juegos de Territorialidad, también eran
catalogados como juegos de Azar o de Estrategia (entiendo que en
estos términos no hace falta aclaracion alguna).

Sin entrar en el tema de lo que cuesta un juego, quisiera que
consideren lo siguiente: si un juego es muy limitado en cuanto
a las posibilidades que ofrece, ya sea por simplicidad o por falta
de opciones, se haria monétono y recurrente corriendo el riesgo
de jugar casi el mismo juego. A esta posibilidad de diferenciacién
entre partidas le damos el nombre de Rejugabilidad, y esto ayudara
a que el juego tenga una vida util mayor en forma proporcional a
las posibilidades que ofrezca. Para mucha gente este puede ser un
tema muy importante para considerar el valor o costo de un juego
analizando como se amortizara en las diferentes partidas.

Losetas o Mosaicos es el nombre que le damos a las piezas de carton
o material que no son fichas sino, que generalmente conforman el
tablero de juego.

Cuando abrimos una caja (generalmente) los elementos en su
interior estan prolijamente ordenados en un cartén o material con
la forma indicada para cada juego, bien eso es un Insert/Inserto o
Cuna.

En una partida a algin juego podria sacarle una foto y a cada
momento esta seria diferente, bien cada una de esas fotos seria el
Escenario y en cada momento en que elija realizar alguna de las
opciones que me da o permite el juego, sera una Toma de Decisiones
diferente. Para los jugadores esto es fundamental, la toma de
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CAPITULO I

decisiones es importante y me ayudara a la hora de decidir si el
juego fue bueno o no, ya que estas me dan participacién o no sobre
el juego. En cada decision serd importante considerar el escenario
en el que nos encontramos, para poder elegir de la mejor forma.

Andlisis Pardlisis, con esa nominacioén reconocemos a la reaccion
que un jugador tiene en su turno, donde se detiene para pensar cual
sera su actuar y el tiempo que le toma decidir.

Fichas, Tokens, Piezas; cualquiera de estos nombres le puede
ser dado a los elementos fisicos que utilizamos en un juego.
Actualmente si la pieza es morfoldgicamente similar a un humano
(y generalmente de madera), se la reconoce como Meeple (ap6cope
de My People).

Existen juegos donde la competencia no es contra los otros
jugadores, sino contra el juego, todos forman un equipo, estos
juegos son Cooperativos.

Un punto importante para los disefiadores es el Equilibrio que debe
tener el juego. Y cuando mencionamos esto, hacemos referencia
a que en el juego existan similares posibilidades de triunfo, de
accion, econdmicas, etc. entre todos los jugadores. Esto no significa
que todos tengamos que tener la misma cantidad de materiales,
ya que un juego puede ser Asimétrico. Pero siempre tendran la
misma posibilidad de llegar al fin del juego en mejor posicién que
sus adversarios sin importar cudl sea el recorrido elegido para ello.

Recursos, es con lo que contamos para efectuar cada uno de
nuestras acciones, tacticas y/o estrategias. Los mismos pueden ser
fisicos 0 no, simétricos o no, pero nunca romperan el equilibrio de
posibilidades del juego. Un recurso podria ser por ejemplo el capital
que dispone para financiarse (fisico) pero también la informacion
con la que cuenta cada jugador (siempre como ejemplo) es también
un recurso y este no es fisico.

Para que un juego nos mantenga expectantes durante el mismo
debe tener una buena Tension Liidica, en caso contrario corremos
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INTRODUCCION A LOS JUEGOS MODERNOS

el riesgo de caer en el aburrimiento si nos resulta muy facil, pero
con cuidado, pues si esa tensién se tradujera como dificultad
excesiva hariamos caer al jugador en la frustracion.

De las definiciones que viéramos al inicio, podemos ver que casi
todas que el juego no es la vida real, sino un paralelo a ella en el
cual nos entregamos a este nuevo mundo simulado y libre. A este
“mundo” lo llamamos Circulo Mdgico.

Cada accién genera una reaccién, todos sabemos esto, ahora que
cuando el que reacciona es el juego, esa reaccion en realidad es una
consecuencia directa de mis acciones, ya que el disefiador lo previo
asi. A esta devolucion del juego la llamamos Retroalimentacion,
o sea lo que el juego me devuelve y la misma puede ser Positiva o
Negativa. La positiva lo que hace es devolver proporcionalmente
mas o menos lo mismo que lo que genere o tenga, la negativa
también pero de forma inversa, como generando una ayuda al que
menos tenga y ofreciéndole mas resistencia a quien esté del otro
lado. Ejemplo, vuelvo al T.E.G., si tenés mas paises, pondras mas
ejércitos (Retroalimentacion positiva), otro ejemplo seria cuando
el jugador que queda ultimo al finalizar una vuelta, es el primero en
iniciar la préxima, como para darle mas posibilidades de eleccion.
Esta retroalimentacion tiene vinculo directo con la tension
ladica, si un jugador tiene demasiada ventaja, el resto perdera el
interés ante la imposibilidad de recuperacion, generalmente la
retroalimentacion negativa mantiene mas esta tension ludica.

Les menciono mas formas de categorizar un juego: Gerenciamiento
de Mazo, Eliminacién de jugadores, Colocacion de trabajadores,
Subastas, Comercio, Engafo, de Preguntas, de Aviones, de Trenes,
etc., etc., etc.

Espero que esto les sirva a modo de introduccién a los conceptos
que utilizamos los... digamos jugadores. Por supuesto que hay
muchas cosas mas por aclarar o términos por identificar, pero creo
que para empezar es un buen comienzo.
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HISTORIA DE LOS JUEGOS

MODERNOS
POR JUAN CARBALLAL

- LA PRIMERA GENERACION

Lo he visto muchas veces... cada uno que empieza un blog de
juegos de mesa siente la obligaciéon de hacer una historia de los
mismos... como para demostrar a los demas que “sabe de lo que
esta hablando” Asi que para no aparentar menos, voy a hacer una
ensalada en tres partes con todo lo que tengo leido al respecto y lo
hago pasar por propio. Espero que lo disfruten.

La historia de los juegos de mesa modernos podemos decir que
comienza en 1934 con Monopoly. Charles Darrow se lo presenta a
Parker Brothers intentando en medio de la peor crisis econémica,
sacar agua de las piedras. Si no hubiera tenido el tremendo éxito
que tuvo, tal vez no se hubiera tenido que enfrentar en la Justicia
con la mujer que 30 afios antes lo habia disefiado sin tanto éxito.
Monopoly es el juego de mesa moderno mas vendido en la
historia. Con mas de 200 millones de ejemplares producidos en
26 idiomas en 80 paises, ha desplegado una inmensa cantidad de
adaptaciones cosméticas a todo tipo de temas y personajes. Pero
fundamentalmente, Monopoly abrié el camino a un nuevo tipo de
juegos. Antes de Monopoly, los juegos de mesa estaban reservados a
los nifios y por lo general su propdsito era transmitirles ensefianzas
morales. Asi que podemos atribuirle el factor competicion, la
tematica econdmica y la eliminacion de jugadores.

Un segundo hito se produce en 1948, cuando el arquitecto
Arthur Butts se pone a trabajar en una forma de generar palabras
cruzadas como las que veia todos los dias en el diario. Luego de
un tedioso trabajo de contar la cantidad de letras que aparecian
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en su ejemplar del diario Times, armd la distribucion de letras y
cred el Scrabble. Desde entonces, el juego ha superado la barrera
de los 100 millones de ejemplares vendidos y vende casi 2 millones
mas cada afo. Podemos atribuirle a Scrabble ser el primer juego
de mesa de palabras y la mecanica de losetas (Domind). También
abre el camino a los juegos que dependen de conocimientos que
provienen de fuera del juego (Trivia).

Poco después en 1949, vi6 la luz otro juego de enorme originalidad
de la mano de Anthony Pratt: el Clue. Combinando una serie de
mecanicas de forma elegante y sencilla, el juego logra convertir un
acertijo de logica en un juego de ingenio y deduccién que puede
volver a jugarse una y otra vez. Publicado en mas de 40 paises con
variadas cosméticas, sélo dos elementos son comunes a todos: el
asesinato y la misteriosa causa del mismo... que nunca es revelada.
Podemos atribuirle al Clue las mecanicas de deduccién y la
informacidn oculta. Esto dltimo iba mas alld de mantener la propia
mano oculta. El objetivo de conocer cosas que otros jugadores no
conocian era revolucionario. El inicio del género de misterio en
los juegos abrid la puerta a una tematica que (contrariamente a los
juegos de palabras, econdmicos o de guerra) creo que muy pocos
jugadores son reacios a abordar.

En 1957, en plena Guerra Fria, hace su apariciéon el primer
juego de guerra que aborda esa tematica alejandose tanto de las
abstracciones ancestrales como de las realistas simulaciones con
miniaturas que se practicaban hasta entonces. Para algunos puede
ser una sorpresa que el Risk (T.E.G. en Argentina), una de las
piedras fundacionales del disefio americano, haya sido concebida
en 1957 por el cineasta francés Albert Lamorisse. Aunque suene
extrafio hoy, una de las innovaciones del Risk es liberarse de los
dados para determinar el movimiento. También sobrepasa al
Monopoly en el nivel de interacciéon directa y competencia entre
jugadores: ahora la eliminacién de jugadores no es pasiva, sino que
depende directamente del accionar de un jugador que busca y logra
eliminar a otro. Finalmente, una innovacién no pretendida pero
excelentemente lograda del Risk es la posibilidad de negociacion y
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pactos entre los jugadores.

Siusted juega juegos de mesa en Argentina, esto es alo mas lejos que
ha llegado. Si... yo también lo lamento. En mis préximas columnas
hablaré de los juegos de segunda y tercera generacion.

- LA SEGUNDA GENERACION

La segunda generacién de juegos comienza con el surgimiento
de una serie de juegos pensados para adultos, que contenian un
mayor nivel de complejidad y profundidad estratégica. Como hito
fundacional podemos citar la publicacién en 1962 de Acquire,
disefiado por Sid Sackson. El tablero de este juego es similar al
Scrabble, en tanto que se trata de una grilla cuadriculada en la
que se colocan losetas. En este tablero los jugadores desarrollan
empresas, que pueden vender, comprar y fusionar unas con otras.
De esta manera, el Acquire realiza la original introduccion de los
recursos compartidos entre los jugadores. Sin embargo, lo que
mas asombrd entonces es que no contiene ningun generador de
aleatoriedad (dados, cartas o la ruletita del Life). El escenario del
juego cambia enteramente a voluntad de los jugadores jy funciona
extraordinariamente! En Argentina, el primer y unico juego de
tablero con recursos compartidos y sin generador de aleatoriedad,
el Zug, se publico recién en 2009, casi medio siglo mas tarde...

Una década después, Gary Gygax y Dave Arneson intentaban
mezclar los juegos de guerra con la tematica de El Sefior de los
Anillos y dieron un salto revolucionaron en la manera de concebir
la creacion de juegos. La idea de que los mismos jugadores serian
los creadores de su propio juego, hoy podria ser llamado “Juegos
2.0” en alusion a Internet. Para lograr esto, ellos conciben un
sistema de reglas que constituyen la arquitectura del contexto del
juego, en tanto que la dinamica del mismo es controlada por los
jugadores, y por uno en especial, que relata la historia e interpreta
las reglas. La idea era demasiado radical como para que ninguna
editora la tomara, asi que crearon TSR (Tactical Studies Rules) y
lanzaron su disefio con el nombre de Dungeons & Dragons. La

24



INTRODUCCION A LOS JUEGOS MODERNOS

explosion de este nuevo tipo de juegos de rol fue extraordinaria y
abrid la puerta al género de fantasia que hoy inunda el mercado.
Si bien se encuentran varios grupos de juegos de rol en Argentina,
ninguna editora se ha sumado a esta tendencia (no, el Duellum no
es un juego de rol).

En 1977, Bill Eberle, Jack Kittredge and Peter O’Lotka se cansaron
de deambular por las grandes editoras y publicaron bajo su
propio sello Cosmic Encounter. Ademas de probar que la ciencia
ficcion comenzaba a vender, este juego introdujo una forma de
plantear el juego que trascendia todo lo visto hasta entonces: cada
jugador podia romper una de las reglas del juego de una manera
particular. Esto iba mds alla del conflicto asimétrico utilizado en
las simulaciones de guerra. En este caso, el juego se comportaba
distinto con cada jugador. Desaparecia uno de los paradigmas del
disefio tradicional: la equidad. En Argentina no existe ain hoy
ningun juego de capacidades asimétricas en el mercado. También
plantea la estructura de “opciones multiples y s6lo una accién” que
después tomarian los eurojuegos. Si bien el concepto se terminé de
establecer cuando Avalon Hill publica Dune, el Cosmic Encounter
todavia se mantiene al nivel de los nuevos disefios e incluso Fantasy
Flight junto a Edge relanzaron el juego en 2008.

Estamos a inicios de los 80s, la “era de oro” de los juegos de mesa.
Nadie hubiera previsto que Nolan Bushnell, de la mano de Atari,
iba a barrer con todo ofreciendo jugar Ping-Pong en la pantalla
del televisor. De una consola de juegos, el salto a las computadoras
personales y al mundo entero a través de Internet se hizo de
forma vertiginosa. Uno de los logros de los juegos digitales es la
independencia de la cantidad de jugadores disponibles, gracias a
la introduccion del Archi-Némesis que todos conocemos como
AL (inteligencia artificial). Pero el real salto cualitativo se realiza
cuando ese oponente virtual se transforma en una interaccion real
a través de los juegos por Internet. Adaptandose a estos avances
tecnologicos, muchos juegos de tablero migran a un formato digital
y hoy estan disponibles incluso de forma gratuita en excelentes
sitios como la Brettspielwelt (BSW). En Argentina, Yetem es la
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primera editora que logré (recién en 2010) establecer un sitio
de este tipo para su popular juego T.E.G. Sin embargo, el punto
ctlmine de esta revolucion digital lo logra Sony al introducir los
MMOL (mass multi-player on-line). De esta forma, logra tener un
juego que incluye miles de jugadores en accién simultanea, que
nunca se detiene, y que nunca termina.

Frente a este Tsunami digital, los juegos de mesa se extinguieron
como dinosaurios. Muchas editoriales de juegos de mesa
consideraron que era imposible competir y que su supervivencia
requeriria un acto de Magia...

- LA TERCERA GENERACION

Sibien los inicios de los afios 80s fueron la “era de oro” de los juegos
de mesa, a principios de los 90s los juegos de mesa estaban en claro
retroceso. En gran parte debido al boom digital y en parte a su
estructura de comercializacidn, incluso editoras establecidas como
SPI, TSR, Avalon Hill, Milton Bradley o Parker Brothers dejaban de
existir como tales. Era momento de empezar a replantear las cosas
para poder subsistir.

La tercera generacion de juegos de mesa es la sobreviviente de la
debacle digital. Ahora los disefios de los juegos no piensan tanto en
revolucionarse a si mismos, sino en adaptarse a las necesidades y
expectativas de un mundo de jugadores que los habia abandonado
de la noche a la mafana.

El acto de magia que ninguno esperaba vino de la mano de Richard
Garfield, Doctor en Matematicas, que logré establecer el primer
paradigma del disefio de tercera generacion: un juego portatil,
rapido de jugar y barato de producir. Con ustedes, Magic: The
Gathering.

Este extraordinario disefio toma el soporte de cartas coleccionables,
tan populares entre los aficionados al baseball, y lo transforma
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en un duelo apasionante que mezcla las tematicas fantasticas del
Dungeons & Dragons con la confrontacién asimétrica del Cosmic
Encounter. Ademas de ese componente coleccionable, el disefio
resulta adictivo en tanto que el juego en si se disfruta mucho antes
de sentarse a jugar. El estudio previo de las estrategias y la adecuada
conformacion del mazo hace que el 90% del juego comience antes
que el duelo en si comience. Magic abre la puerta al prolifico género
de los juegos de cartas coleccionables, pero fundamentalmente,
el aporte del Magic proviene de haber impactado en el segmento
mas solido de los juegos de video. Los varones adolescentes son
los pilares del mercado de los juegos de video, y Magic pudo
arrebatarselos.

El segundo paradigma vendria a impactar un segmento signado
por la asimetria en su devocion tecnoldgica: el grupo familiar. Este
paradigma estaba inspirado por las ideas de quien tres décadas
atras habfa comenzado la segunda revolucion. Sid Sackson
predicaba que un buen juego debia ser “facil de aprender y tener
a la vez infinitas posibilidades estratégicas, dar a los jugadores la
capacidad de tomar decisiones, crear interaccion entre ellos y durar
como maximo una hora y media”. Sefioras y sefiores, el procer de lo
que hoy conocemos como eurojuegos: Die Siedler von Catan.

El éxito de Los Colonos de Catan (1995) es dificil de explicar en
términos de mecanicas, pero es una genial demostracion del
paradigma que lo inspira. Mientras la industria editorial prueba
disefios con jugadores aficionados, el disefiador del Catan, Klaus
Teuber, odontdlogo de profesion, prueba sus disefios con su
familia. De todos modos, el cambio de concepcidn ingresa también
en la mentalidad de las editoriales. De hecho, el disefio original del
Catan fue partido en dos por la editora para su publicacion (Catan
y Entdecker).

En la revolucién de la segunda generacion los disefiadores debian
hacer su propia escuela; hoy es un trabajo conjunto de disefiadores
y editoriales. Mecanicas innovadoras como la de colocar losetas
(tablero modular) del Carcassonne (2000), la seleccion de roles
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(orden variable) del Puerto Rico (2002), la de colocar peones
del Caylus (2005) y la construccion de mazo introducida por el
Dominion (2008) son adoptadas y replicadas en una infinidad
de nuevos juegos por todas las editoriales. La industria adopta
criterios innovadores y los promueve en conjunto renovandose
constantemente.

Esta integracion de la industria de los juegos de mesa desde su base
creativa y hacia su cliente ultimo es el resultado de una reforma
en la concepcion del negocio. Las editoras de juegos de mesa en el
mundo (no las locales por desgracia) son un excelente ejemplo de
adaptabilidad y dinamismo, relacién con los clientes, vanguardia
tecnologica y proyeccion internacional. Como resultado de ello,
el mercado de los juegos de mesa resurgioé y sigue creciendo e
innovando afo a afio superando todos los desafios.

No te pierdas este espectacular momento para volver a jugar.
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PANORAMA LOCAL
POR MAEL MORHOLT

A diferencia de muchos de los articulos que vas a leer o ya leiste en
este libro, el que estas por empezar es uno de los pocos que tiene
una temporalidad, una especie de fecha de caducidad en lo que
puedo contar, porque depende de la coyuntura en la que estamos.

Y también, a diferencia de muchos de los que escriben en este
libro yo no soy ni disefiador, ni editor, ni distribuidor, ni teérico
ladico, ni docente en alguna carrera que tenga que ver con juegos.
Soy simplemente un jugador que se maravilla con la idea de que
alguien pueda pasar de sélo consumir y divertirse a la ardua tarea
de crear un juego de mesa.

Y quizas por eso cada vez que puedo intento charlar con disefiadores
para tratar de entender qué sucede en esas mentes extraias,
alienigenas, incomprensibles que tienen la necesidad de aportar
algo nuevo a lo que podriamos llamar “Corpus Ludico” que luego
los simples mortales (jugadores) podremos disfrutar.

Pero estas mentes extrafas, alienigenas e incomprensibles no
tienen estas caracteristicas sdlo por lograr ese click interno que
muchos no podemos tener, ese momento de divina inspiracién
en el que “dan el salto” y pasan a ser diseadores, sino que aparte
lo son por tener esa conversion en sus sindpsis cerebrales en estas
coordenadas espacio-temporales.

Es decir, Argentina afio 2016.

Porque si, es cierto que los juegos de mesa modernos estan
disfrutando de un auge importantisimo. La mejor prueba de ello es

31



CAPITULO II

este libro que tenés en tus manos.

Pero a la vez también lo tenés en tus manos porque, posiblemente,
hayas empezado el proceso de disefio y levantes la cabeza de tus
notas para darte cuenta que no tenés idea de como seguir, de con
quién hablar de tu maravillosa idea o qué hacer con esa tematica
o con las mecénicas que pensas que van a aportar algo nuevo. Y
la responsable de que te sientas perdido es, principalmente, la
coordenada espacial en la que estas.

Porque si esto fuera Alemania, estariamos en la cuna de los juegos
de mesa modernos y podriamos presentar nuestro juego en la feria
de juegos de mesa mas grande del mundo o ir a cualquier biblioteca
y acceder a los libros sobre disefio de juegos mas interesantes en
nuestro propio idioma.

O si estuviésemos en Estados Unidos, podriamos presentarlo
a muchas grandes editoriales o en la segunda feria de juegos de
mesa a nivel mundial o intentar presentar nuestro proyecto en una
de las plataformas de crowdfunding mas importantes y con mas
campafas sobre juegos de mesa del mundo.

Por otro lado, si estuviésemos en Francia, tendriamos a una de
las editoriales mas grandes del mundo a la cual presentar nuestro
juego que aparte es la distribuidora mas importante a nivel mundial
porque cuenta con subsidiarias en casi todos los paises de Europa.

Y finalmente, yéndonos a un mercado mucho mas chico que los
anteriores (pero igual a afos luz del nuestro), si esto fuese Espaia
podriamos presentarlo a algunas de las tantas convenciones que
hay en gran parte de su territorio para llamar la atencion de esas
editoriales (grandes o chicas) que traducen juegos con licencia
internacional o editan juegos de disefiadores autéctonos, sumado
a que también tendriamos acceso a la primera plataforma de
Crowdfunding de habla hispana que logra un promedio de 8 mil
euros en proyectos de juegos de mesa o rol.
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Pero no. Esto es Argentina.

Un pais donde hay tres empresas realmente grandes que editan
masivamente juegos de mesa modernos. Una de las cuales lo hace
de manerailegal digitalizando juegos traidos de afuera, traduciendo
(muchas veces mal) reglas y tableros y editandolos sin la licencia
necesaria.

El mismo pais donde las MiPyMEs (mas micro y pequefias que
medianas), que quieren dar batalla a esas 3 grandes empresas, son
mas propensas a editar juegos con pocos componentes o de calidad
muchas veces cuestionable debido a que necesitan abaratar mucho
los costos.

Un pais donde para entrar en el circuito de distribucion de las
jugueterias nacionales tendriamos que invertir todo lo que ganamos
en el Loto, el Quini y el gordo de Navidad, para dejarle un precio
mayorista que luego el juguetero duplicara sin razoén alguna, pero
con la justificacion de que son el local a la calle y que sin ellos tu
producto no se conoceria.

Y como si todo lo anterior fuese poco, estamos en un pais donde
muchos de los proveedores de insumos que puede necesitar
cualquier juego de mesa (tokens, piezas, tableros, manuales,
cartas, cajas, etc.) no estan acostumbrados a innovar y cambiar sus
procesos para un trabajo tan especifico como lo puede ser un juego
de mesa (aun queriendo pagarles por hacer esa modificacion en sus
procesos productivos).

Y si, si estas leyendo este libro es porque creés que este panorama
que presento es un obstaculo franqueable para poder publicar tu
juego. ;Y esta perfecto que asi sea!

Por eso es que me gusta comparar el ambiente de los juegos de
mesa locales con el del cine nacional independiente. Un cine “de
guerrilla’, como suelen definirse los que no tienen acceso a grandes
productoras, pero que tienen la pasion de querer contar historias

33



CAPITULO II

distintas a lo que el mercado actual ofrece.

Es asi que te recomiendo conocer otras experiencias, no temerle a
pedir consejo a los que ya tienen algun proyecto (sea exitoso o no)
y que compartas datos, proveedores, mecanicas y publicos.

Por lo que, si decidis autoeditarte, vas a tener que moverte en todos
los eventos que puedas, generar presentaciones en todos los lugares
donde se te ocurra y, en tltima instancia, hablar directamente con
comercios que estén interesados en tu producto.

Y este es un tema esencial, porque todavia no hay muchos comercios
especializados en el ramo asi que vas a tener que ingeniartelas
para “ir por la tangente” y cultivar tu pensamiento lateral. Por
ejemplo pensar que si tu juego tiene estética animé, podrias caer
en los cientos de eventos que existen sobre el tema, o si es uno con
temadtica medieval, ir a las ferias de cultura folk o arte medieval, o
si es un juego de terror, mostrarlo en festivales de cine de género,
y un largo etc.

Es entonces que, mas alla de las herramientas que puedas encontrar
en estas paginas para sortear todos los escollos que supone que tu
juego llegue al publico masivo (o al menos a un publico que no
sean tu familia y amigos), tenés que saber que el ambiente de los
juegos de mesa modernos en la Argentina esta recién empezando.

iMomento! ;no habia dicho unos parrafos atras que existia un auge
de estos juegos?

iPero claro que si, querido lector! Pero lo que esta en auge es el
juego de mesa moderno INTERNACIONAL. El nacional, el que
se edita en nuestro pais (sea propio o con licencia de afuera), esta
recién comenzando.

Y eso que tenemos algunos ejemplos de disefiadores que se
animaron a la autoedicién hace unos cuantos afios... los viejos
carcamanes de este pequeiio mundillo que, si te les acercas de
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buena manera, estin mas que dispuestos a contarte su experiencia.

Pero si hay algo que este 2016 promete, viendo el envién que nos
dejé un prolifico 2015 y a pesar de que haya habido una devaluaciéon
de la moneda (y por consiguiente una suba de precios), es que hay
nuevos actores en juego y que ya hay en carpeta varios proyectos,
sean autoeditados o no, por demds interesantes.

Proyectos como los de Bureau de Juegos, El Dragén Azul, Epica
Juegos, Pasacronos, OK Ediciones, Bontus, GoJue o Kicktoys que
se suman a los de empresas mas grandes que siempre alguna que
otra sorpresa nos tienen como Ruibal, TopToys, Ditoys, Implas y
(como soy muy optimista la nombro también) Yetem.

Empresas que, siempre yendo con cuidado para no terminar victima
de la “viveza argentina’, quizas estén abiertas a posibles nuevos
proyectos, como es el caso de Ruibal y los juegos del diseiador mas
prolifico de la Argentina, Luis Marcantoni.

Y también uno no puede dejar de pasar por alto el dato de que cada
vez hay mas y mas reuniones de jugadores en distintos (y variados)
puntos del pais.

Al momento de escribir estas lineas hay clubes de juegos o
simplemente eventos periddicos en Buenos Aires (Capital, La
Plata, Mar del Plata, Tandil y Bahia Blanca), Santa Fe (capital y
Rosario), Cérdoba (capital y Villa Maria), Mendoza (capital y San
Rafael), San Luis (capital), Entre Rios (Parana), Jujuy (San Salvador
de Jujuy) y Neuquén (capital).

En todos estos lugares un disefiador puede ir a testear su prototipo,
pero también puede intentar presentar el juego para darlo a conocer
por fuera de su ambito local y a jugadores que ya conocen juegos.
En otras palabras el publico perfecto.

Y ademas de todo esto existe el Encuentro Nacional de Juegos de
Mesa, que en 2015 tuvo su cuarta edicién, donde no sdlo se juntan
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disefiadores y productores de todo el pais, sino que se pueden
probar y comprar juegos, se generan charlas sobre teoria ludica o
mesas redondas y demas actividades.

Esta clase de eventos seguiran elevando la masa critica de
consumidores que luego de jugar un juego de cartas sobre la guerra
fria, podran querer probar algo de tinte histérico nacional, o que
simplemente se entusiasmen con poder probar juegos hechos con
una idiosincrasia mas cercana a sus maneras de ver la vida. Juegos
en donde en vez de intentar detener la invasién de una ciudad
norteamericana a mano de antiguas deidades césmicas, lo intenten
en la Ciudad de Buenos Aires de 1930, recorriendo sus distintos
barrios o juegos que en vez de construir ciudades insipidamente
genéricas, intenten mostrar las luces y las sombras de los partidos
del interior de la provincia de Buenos Aires y sus gobernantes.

Porque ;quién sabe si no estamos en los albores de una nueva
clasificacion de los juegos de mesa modernos?

Asi como existen los euros y los ameritrash ;por qué no pensar que
en algin momento se generen los LatinoGames?

Si, lo sé, es un nombre horrible y hasta una contradiccion en si
mismo, pero bueno, sélo soy un jugador que esta contento de
vivir en este momento donde mentes extraias, alienigenas e
incomprensibles (quizds como la tuya, mi querido lector) tienen
todo el terreno fértil por explorar y asi poder ofrecernos nuevos e
interesantes juegos.

Porque en ultima instancia, de eso se trata, de jugar.
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JUEGOS DE MESA: UNA ERA
DE ORO SIGILOSA
POR JUAN PABLO BOUQUET

“Ahhh, vos sos un quemado’ me dice un amigo sin sacarle la
mirada a la estanteria atiborrada de cajas de cartén con dibujos
de zombies, caballeros medievales, naves espaciales y, quizds mas
preocupantemente, granjeros pastorales.

Mi primer instinto es mandarlo a la mierda, despues de todo este
tipo tiene mas de mil juegos en Steam ;Quién se cree que es el para
decirme quemado a mi? Seguro que nunca jugé ni el 70% de todos
esos juegos que tiene, que dicho sea de paso son “virtuales” y el
dia que Valve decida apagar sus servidores se queda absolutamente
sin nada. ;Como puede ser que alguien que gasta fortunas en algo
que no existe y que ni siquiera usa me juzgue por mi coleccioén de
juegos de mesa?

En defensa de mi detractor, acumule una cantidad preocupante
de juegos en relativamente poco tiempo, es cierto. Y también debo
reconocer que es una reaccion que recibo a menudo (no que me
acusen de quemado, sino que mis juegos de mesa les resulten
bizarros). Cualquiera que me conoce no se sorprende por la
magquina de arcade (con MAME, obvio) que esta directamente al
lado de la repisa llena de juegos de mesa, ya que saben que si soy
un quemado por los videojuegos. Pero los juegos de mesa siempre
generan una especie de mirada extrafia, como sorprendidos no solo
por todos estos juegos que no conocen sino por el hecho de que
haya gente que todavia los produzca y locos que atin los jugamos.

No puedo culparlos, después de todo ; Cuando fue la Gltima vez que
enviaste una carta por correo? ;La ultima vez que llevaste a revelar
un rollo de fotos? ;O la ultima vez que viste un teléfono publico?
;O un videoclub? En el momento que la tecnologia produce una
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solucién a algo que percibimos como superior, es un poco raro
encontrar gente que aun utiliza una version anterior. Bah, no es tan
raro, a los que lo hacen les decimos “hispters” y no necesariamente
como un cumplido.

Y ese es uno de los tres problemas mas grandes que tienen los
juegos de mesa, por un tema generacional mucha gente los asocia
a los videojuegos y errdneamente los cataloga como un antepasado
obsoleto, algo que haciamos de chicos y que ahora no tiene sentido
ya que hay soluciones mucho mejores. La realidad es que ambos
medios proponen experiencias completamente distintas, cada uno
con sus propias debilidades y fortalezas, pero que al final del dia
poco tienen de comun entre si.

- PROBLEMA 1: LOS VIDEOJUEGOS SON SUPERIORES

Por ejemplo, los videojuegos (o juegos de computadora) son muy
buenos para manejar simulaciones. No vas a encontrar un juego
de mesa que recree un partido de futbol que sea mejor que FIFA
en PlayStation. Cuando hablamos de una representacion especifica
y figurativa de algo, los videojuegos son realmente insuperables
porque plantean una propuesta estética mucho mas completa con
graficos, sonidos, voces y musica. Pero al mismo tiempo estan
limitados por exactamente esos motivos, su techo es mucho mas
bajo y viven o mueren por esa representacion especifica, todo lo
que no ocurre en la pantalla no existe.

En el momento que, como jugadores, encontramos los bordes de ese
mundo y los limites de su interaccion, la magia se disuelve. No asi
en los juegos de mesa, en donde una enorme porcién de lo que pasa
en el juego ocurre en la mente y la imaginacion de los jugadores.
Puede sonar medio boludo y romantico, pero el poder evocador de
los juegos de mesa es insuperable cuando se usa apropiadamente ya
que le permite a los jugadores generar sus propias historias.

Por ejemplo, supongamos que estamos en medio de una partida
de TEG (un ejemplo desafortunado pero facil de entender) y yo
estoy defendiendo Brasil de ataques desde Colombia. Vamos a los
dados y, a pesar de que Colombia cuenta con el doble de fichas,
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yo gano todas las defensas. La mesa de jugadores naturalmente
va a comentar en el culo que tengo con los dados y en cuanto se
la bancan los brasucas defendiendo, que que cagones que son los
colombianos que rebotaron con el doble de ejércitos. Esa narrativa
de que mis tropas brasileras son durisimas va a quedar establecida
para todo el juego, y si luego un tercer jugador ataca desde Uruguay
y logra tomar Brasil, organicamente va a hacer un comentario
de cémo sus tropas charruas lograron derrotar al yugo opresor
brasilefio. Estamos todos construyendo una historia juntos con los
elementos, a veces increiblemente espartanos como en TEG, que
nos propone el juego.

Y ahi se esconde otra ventaja de los juegos de mesa, el foco. En
los videojuegos, inclusive aquellos que ofrecen una experiencia
multijugador en un mismo sillon como FIFA, sufren de la
dependencia de estar todos mirando a la misma pantalla todo
el tiempo. Los juegos de mesa normalmente tienen un tablero o
una area de juego en comun, que fuerza a todos los jugadores a
sentarse mirandose entre si y de entrada ya plantea un ambiente
mucho mas social e interactivo. Soy un gran defensor de la
comunicaciéon no verbal que puede ofrecer un videojuego, en
donde conversamos mediante mecanicas puras, pero es imposible
superar a la experiencia social de sentarnos, mirarnos a la cara y
mentiros, cargarnos, cagarnos y reirnos por un par de horas.

Ese foco dividido tan natural en los juegos de mesa también
ofrece una caracteristica que los videojuegos solo pueden empatar
con planteos tecnoldgicos muy complicados: la informacién
incompleta. Si es un juego online contra un tipo en otra parte
del mundo, el problema se soluciona facil ;Pero como hace un
videojuego para decirme algo a mi sin que lo vea el jugador de al
lado? ;Le pido que mire para otro lado unos segundos? ;Tienen
que desarrollar una aplicaciéon para celulares que se conecta al
juego y nos da informacién personal a cada uno en una pantalla
separada? Un juego de mesa lo resuelve facilmente entregandonos
una carta a cada uno.

Por ejemplo, Spyfall es un juego de cartas que tan solo le da una
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carta a cada jugador, eso es todo el juego. Cada jugador tiene una
carta con el lugar en donde se encuentra el grupo (por ejemplo, una
estacion de servicio, un zoolégico o un avion en vuelo) y un solo
jugador tiene una carta que dice “SOS EL ESPIA”. El trabajo del espia
es intentar adivinar donde estd el grupo vy el trabajo de los otros
es descubrir quién es el espia. Se juega haciendo preguntas, que
pueden ser sobre cualquier cosa, y es tan importante la respuesta
como la pregunta ya que cualquiera que pregunte “;Como esta el
dia?” dentro de un submarino es claramente el espia. Es un disefio
ridiculamente simple, elegante y efectivo y tan solo requiere un par
de cartas (hasta se puede jugar con cartas de truco con un poco de
ingenuidad). No existe otro medio que ofrezca tanto con tan poco.

Sin embargo, mucha gente rebota en contra de los juegos de mesa
por lo que ellos representan en nuestra cultura. Ahora que los
videojuegos son mas aceptados, inclusive existe un poco la idea de
que se puede ser medio canchero y jugar algin fichin de moda.
No asi los juegos de mesa, que sufren de un problema grave de
percepcion. Si le decis “juego de mesa” a cualquier persona, lo
primero que le va a venir a la mente son juegos del afio del pedo
como TEG, Estanciero, El Juego de la Vida o el Ludo y si se lo
estas diciendo sin ser un nene de 8 van a imaginarse un grupo de
aparatos en algiin s6tano oscuro tirando dados, tomando coca-cola
y haciendo chistes de matematica.

- PROBLEMA 2: LA PERCEPCION

El principal problema del concepto erréneo que la gente tiene
de los juegos de mesa es que los disefios que ellos conocen son
literalmente antiguos. TEG, por ejemplo, es una reimplementacion
de RISK, un juego que sali6 en los afios 50. Estanciero (Monopoly)
es un disefo de los aflos 30. Hablar de juegos de mesa pensando en
esos titulos es tan injusto como hablar de cine solo citando a Citizen
Kane. Es una pelicula importantisima, seguro, pero en los setenta
afnos que pasaron desde entonces no solo nacieron un montén de
técnicas y estilos nuevos, naci6 una sensibilidad a la hora que hacer
y mirar cine que antes no existia y que ahora seria imposible de
desasociar de ese medio.
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Lamentablemente, pocos medios han tenido lalibertad y pluralidad
de voces que tuvo el cine para su desarrollo y ciertamente los juegos
de mesa no fueron uno de ellos. A pesar de que hay ejemplos de
juegos de mesa tan viejos como en el afio 3000 A.C,, en el siglo
XX se separaron en dos grandes grupos que hoy estan luchando
por romper: Juegos serios medio timberos para adultos o juegos
de nifos.

El primer grupo es bastante fijjo e impenetrable, Ajedrez,
Damas, Backgammon, alguna variante de Poquer o el juego de
cartas regional que sea (Truco, en nuestro caso). Estos juegos
generalmente abstractos normalmente estan ligados con una
actividad social muy especifica (jugar en un grupo particular o por
guita) y francamente poco tienen que ver con el juego en si, el juego
es solo una convencién (en muchos casos, definida hace siglos)
para cierto tipo de interaccion. Nadie llega su mesa de Poquer de
los jueves con BANG!, un exquisito juego italiano de roles ocultos
en un spaghetti western, sin que lo manden a la mierda.

;Cual es la diferencia entre BANG! y Poquer? ;Porque estaria
bien visto que un adulto juegue a uno pero no al otro? Después
de todo, es basicamente la misma situaciéon: un montdén de tipos
sentados tomando algo y arrojandose cartas entre si. ;Porque no
aprovechar disefios en donde alteramos las dinamicas sociales?
En Poker uno puede estar mintiendo o no, en BANG! todos estan
mintiendo y solo uno dice la verdad. Eso ya cambia el clima de la
mesa y dependiendo qué rol tiene cada uno puede ser una partida
completamente distinta a todas las anteriores. Pero la convencion
dice que los sentarse a jugar al poker es una actividad de tipos serios
y cancheros y BANG! es medio de nene pelotudo. Despues de todo,
James Bond juega al Péquer, no Magic: The Gathering.

Lo que nos lleva a la segunda categoria de juegos, que tambien es
quizas la mas lamentable porque los chicos son los mas receptivos
a nuevas experiencias. Para un chico casi todo es relativamente
nuevo, se enteran que existen otros planetas el mismo dia que
aprenden que hay distintos tipos de quesos en la fiambreria, estan
acostumbrados a procesar informacién nueva constantemente.
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;Y qué hacemos como adultos? les compramos los mismos tres
juegos berretas que jugabamos nosotros de chicos y después nos
sorprendemos que no les encantan. Hagan la prueba, entren a
cualquier jugueteria y fijense los juegos de mesa que se les ofrecen
alos chicos. Son siempre las mismas dos o tres mecanicas donde se
les intercambia la tematica por alguna franquicia infantil popular
en ese momento. Los juegos roll & move eran un embole en los 80
y van a seguir siendo un embole hoy en dia por mas que le agregues
a Spider-Man.

Pero por suerte hay un monton de disefiadores que en estos tiltimos
20 afios nadaron en contra de la corriente y produjeron juegos
que desafian esta idea de lo que los juegos de mesa son y quienes
deberian disfrutarlos. Hay montones de subgéneros con mecanicas
muy sofisticadas que premian a la mente estratégica, al engafo y a
la manipulacién. También hay montones de acertijos que hay que
resolver en grupo e incontables duelos de fichitas que aprovechan
todo el poder tactil y sensorial de mover piezas en un tablero.

Pero eso tambien genera un problema. La gente le tiene miedo a lo
que no conoce y por sobre todas las cosas, le tiene miedo a quedar
como un boludo en un ambiente social. El principal rechazo al
pobre pibe que llevo BANG! a su mesa de poquer es que todos ya
saben jugar al poquer y mira si a este BANG! me rompen el culo y
quedo como un boludo. jMira si ni siquiera logrd entender las reglas!

- PROBLEMA 3: LA GENTE ES MUY CAGONA

Este problema al menos es un poco mas entendible que otros.
Alguna vez lei que un juego de mesa es, en realidad, un examen
oral donde alguien tiene que repasar o leer las reglas seguido por
un examen escrito donde todos los jugadores tiene que aplicar lo
que acaban de aprender. Y no esta muy lejos de la realidad, algunos
de mis juegos favoritos tienen montones de reglas o manuales
particularmente dificiles de leer. Pero creo que al final del dia esto
habla mas sobre nosotros como personas que de los juegos como
sistemas, del miedo que le tenemos no solo al fracaso, sino a la idea
de que nuestros pares se rian de nosotros o nos consideren medio
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estupidos.

Es verdad que existen juegos de mesa muy complicados, con
montones de mecanicas concatenadas y apiladas en una ensalada
de fichas y tableros. Pero en su enorme mayoria estos juegos son
bastante simples una vez que aprendemos a jugarlos, tan solo
requieren unos diez minutos de atencion para entender el concepto
basico y después es cuestion de aprender jugando. En el peor de
los casos, uno termina de entender el juego al finalizar una partida
entera y la reaccion mas comun suele ser “jAhhhh, juguemos otro!”
y se mueren de ganas de jugar devuelta para aplicar todo lo que
acaban de incorporar. Evitar una experiencia solo por el miedo
de fracasar la primera vez es tan ridiculo como nunca jugar un
partido de fatbol por miedo a perder, o morir virgen por temor a
exponernos al fracaso sexual.

Desde afuera hacia adentro: ;Por donde empezamos?

Supongamos que uno no juega un juego de tablero hace décadas y
todo este mundo nuevo suena interesante pero un poco dificil de
penetrar. ;Por donde empezamos? ;Cual seria un buen juego para
iniciar? Buscando en internet pueden encontrar millones de listas
y recomendaciones para jugadores neéfitos, listas de juegos para
evitar y cosas para probar en caso de que te haya gustado esto o
aquello.

Al final del dia, cualquier opcion es valida. Detras de la plétora de
géneros, de categorias como “Ameritrash” o “Hard Euro” (que no es
tipo de pornografia) y de todas las series y diesafiadores existentes,
los juegos de mesa esconden dos cosas que hacen que casi cualquier
juego sea un éxito.

La primera es que son experiencias tactiles alucinantes. Por mas
que vivamos una vida muy digital, con computadoras en nuestros
bolsillos que tienen acceso a toda la musica y el cine jamas hechos,
vivimos en una realidad fisica y existe una desconexion entre la
enorme mayoria del entretenimiento que disfrutamos y el mundo
en el que vivimos. Los juegos de mesa son disefos, si, son ideas
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nacidas en la mente de unos tipos, pero al final del dia son objetos
fisicos que uno lleva en las manos y desparrama en una mesa. No
hay nada mas gratificante que mover una pieza de madera, sentir el
patinado de la pintura entre los dedos, y ponerla en el casillero de
otro jugador tirando a sus fichas a la mierda. La victoria intelectual
de ganarle a otro jugador es placentera, obviamente, pero el efecto
es mucho mas potente cuando podemos expresarla mediante una
accion real y tangible.

Ademds, muchos de estos juegos son objetos preciosos que apelan
a la parte mads reptil de nuestro cerebro. Cuando estos juegos estan
bien hechos, son una explosion de color y vida que nos traslada a
otro mundo. Desde los trencitos de Ticket to Ride a las vaquitas
de Agricola, con tan solo abrir la caja hasta el mas escéptico se
queda inspeccionando los componentes e imaginandose como
sera el juego que los emplea. Esto es cierto hasta con los juegos
mas tradicionales, no hay nada como ese aroma a madera y barniz
de un buen set de ajedrez de madera. ;A que huele una pelicula
de Scorsese o un juego de Xbox? No tengo idea, pero mi set de
backgammon tiene olor a playa. Desde tener una pilita de fichas
de Poquer en la mano a empujar un ejército de miniaturas de
Warhammer, no hay otro pasatiempo que siquiera intente acercarse
a la fisicalidad de los juegos de mesa.

Y su ultimo secreto, quizas el mas guardado en toda la industria,
es que los juegos de mesa son conductos de interaccion social. Son
un pretexto para sentarnos en una mesa mirarnos la cara y reirnos,
enojarnos, traicionarnos, gritarnos y divertirnos. Detrds de todo el
artificio, de las mecdnicas, las piezas y las tematicas, se esconde la
realidad de que en este mundo globalizado donde nuestra conexiéon
con la gente que nos rodea cada dia pasa mas por una pantalla de
teléfono y de la linea de tiempo de una red social, tener una buena
excusa para juntarnos entre gente querida, mirarnos a los ojos,
charlar y pasar tiempo juntos es invaluable.

Si disfrutar de eso es ser un quemado, entonces estoy hecho mierda
y me importa tres carajos.
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CLASIFICACION Y TIPOS DE JUEGOS

CLASIFICACION DE LOS
JUEGOS DE MESA
POR FEDERICO FONTANA

Los juegos de mesa no tienen edad. Nos acompanan desde la
antigiiedad, y son un instrumento esencial para la formacién
de la sociedad. Actualmente constituyen una industria cultural
que florecid en el siglo XX y se expande hacia el XXI, contando
cada vez con mayor cantidad de adeptos, autores y productores
que amplian la cantidad de juegos que existen. Ante el aumento
del volumen de juegos y sus vias de difusion las categorias mas
informales o tradicionales han dejado de ser validas, y un publico
siempre creciente precisa mayor racionalidad en la clasificacion de
los mismos.

Los juegos de mesa son una parte de las industrias culturales
que se encuentra (al momento de la escritura de este articulo) en
constante crecimiento. La primera mitad del siglo XX contemplo
el comienzo de las industrias de entretenimiento mas populares
como el cine y luego, la television. Al mismo tiempo una revolucion
se estaba gestando de la mano del monopolio, tal vez el primer
juego moderno en ser producido de manera artesanal y luego
vendido al mercado de masas. En poco tiempo y reconociendo la
potencialidad del producto, la empresa Parker Brothers compro los
derechos y comenz6 su produccion, inundando el mercado en los
afos a seguir con versiones diferentes del juego.

La segunda guerra mundial, el belicismo de la postguerra y
el boom en el consumo (que fue aprovechado por diferentes
industrias) tuvieron una consecuencia imprevista en paises
europeos, fundamentalmente en Alemania, donde los juegos
de mesa comenzaron una expansion en diversos sentidos. El
mas significativo fue el cambio de las maneras de relaciéon entre
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los participantes. Sistemas que no contemplaban la eliminacion
de jugadores comenzaron a surgir, y las reglas para jugarlos
se expandieron para incorporar el azar de manera diferente,
minimizarlo o eliminarlo completamente.

Hacia el final de los afios 1970 se instituy6 en Alemania el premio
al juego del afio (publicado en ese pais) lo que expandi6 el mercado
dentro y fuera de sus fronteras. Con el reconocimiento a los
autores, la industria se cimento y los juegos europeos tuvieron el
aliciente para buscar mercados mas amplios. Incluso los juegos
de otros continentes comenzaron a editarse en Alemania para
participar de ese premio. Ese primer paso, sumado a la mejora
de las comunicaciones aéreas y en los afos 1990 al desarrollo
de la internet, posibilité que los juegos cruzaran el Atlantico
periodicamente, ganando un publico mas amplio. De esa mayor
comunicacion surgi6 un nuevo tipo de industria, no concentrada o
delimitada por barreras geograficas o nacionales.

Sin embargo, la costumbre continué en los foros, y del término
Eurotrash de los 80 derivaron dos términos emparentados. A los
juegos europeos, conocidos primero como “Juegos Alemanes’, se
los llamé Eurojuegos. Este término es de connotacién positiva,
alejandolo de juegos de procedencia estadounidense que tenian
caracteristicas menos integradoras y mas agresivas. El estigma de
las multiples ediciones del monopolio, sumado a una produccion en
variedad y calidad menor a la europea, originé la implementacion
del término Ameritrash. Esta segunda clasificaciéon denigraba a
la industria de juegos de esa procedencia, confrontandola con
los juegos europeos, mucho mads acabados en reglas, mecanicas,
componentes y produccion.

Como todos los ambitos, hay una cantidad de formas de expresion
que se vuelven tradicionales dentro de una comunidad. Por
consiguiente la diferencia entre Eurojuego y Ameritrash fue la
primera gran zanja en la clasificacion de los juegos de mesa, pero
no significa que sea acertada, concreta o valida. Pertenecen a una
época donde habia menos juegos y su procedencia condicionaba el
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tipo de mecanismos usados en sus disefios. Esta primer clasificacion
es mayoritariamente emocional y poco descriptiva de los productos
y confusa, en un momento donde caracteristicas propias de una y
otra categoria se integran en un mismo juego.

El problema es que las comunidades de juegos de mesa que se
conforman son bastante longevas, y por una cuestion de tradicién
oral (y a través de los foros, escrita), esas denominaciones se
convirtieron en algo permanente. Pero gracias a la expansion de la
cantidad de jugadores, el trabajo de los divulgadores especializados
yaboardgamegeek.com (la BGG, el sitio mas completo que recopila
informacién sobre juegos de mesa), la situacion puede cambiar.

Al momento en que se esta escribiendo éste articulo (afio 2016) hay
multiples y excelentes propuestas, muchas surgidas desde los foros
de la BGG. La pregunta es: ;Existe una clasificacion unica posible,
o hay multiples perspectivas?

Para eso es importante encontrar cuales son los principales criterios
que las personas utilizan para la eleccion de sus juegos:

- Cantidad de jugadores: un criterio légico pero poco descriptivo
de las propiedades del juego.

- Mecdnicas: esta es una clasificacion técnica, sumamente util para
los jugadores experimentados, pero muy dificil de apreciar para las
personas que estan intentando entrar en el hobby.

- Género: es un criterio difuso. a veces se refiere a las circunstancias
en las que el juego puede utilizarse (party, filler, etc) y otras al tipo
de juego (wargame, simulacidn, etc), pero da una buena idea de lo
que se va a jugar.

- Ambientacién: es muy accesible para jugadores en general, pero
poco descriptivo del resto de sus caracteristicas.

- Relacion entre los jugadores: éste criterio constituye una
clasificacion general, debido a que establece la forma en la que los
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jugadores interactuaran entre ellos y con el juego, lo que da una
buena idea de las acciones que se realizaran durante la partida y si
los jugadores tienen ganas de emprenderlas.

Con estos cinco criterios ya podemos armar una clasificacién
racional mucho mas amplia y descriptiva. En principio vamos a
concentrarnos en cada categoria y sus posibles sub-categorias.
Como en el caso de otras taxonomias lo ideal seria conseguir
una categorizacion unificada y progresiva. Mi eleccion seria ir
delimitando cada vez mas las descripciones desde un punto de
inicio muy general, por eso mi propuesta es la siguiente:

‘RELACION ENTRE LOS JUGADORES

Este es el punto fundamental donde toda clasificacién deberia
comenzar. Es el gran diferenciador entre todos los juegos y posee
sub-categorias claras y sencillas. Su principal funcién es describir
cual sera la experiencia que van a tener los jugadores.

- Competitivos: son aquellos juegos donde los participantes
compiten entre ellos para obtener la victoria. La mayor parte de los
juegos tradicionales entran en esta categoria. Algunas variaciones
pueden ser con/sin eliminacién de jugadores, por equipos, etc.
Estos juegos pueden variar bastante. Por ejemplo los dungeon
crawlers se consideran juegos competitivos por equipos cuando
tienen a un jugador en oposicion a los demas, sin importar la
cantidad de jugadores involucrados.

También es importante hacer notar que sucede con los jugadores
a nivel de sistema. Por eso los dividimos entre con eliminacién de
jugadores, o sin eliminacion de jugadores.

- Cooperativos: los cooperativos son un género cada vez mas
popular. Se basan en un sistema de medida del tiempo utilizando
cartas, contadores o dados. Los jugadores enfrentan una o
multiples condiciones de derrota, determinada por las mecanicas
propias de cada sistema. También tiene divisiones que ayudan a
clarificar que tipo de experiencia brinda el juego, aunque son algo
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menos intuitivos que en el caso de los competitivos. Generalmente
no admiten la eliminacién de jugadores, siendo esta una de las
condiciones de derrota mas comunes, aunque hay excepciones.

Cooperativo es cuando todos los jugadores enfrentan al tablero. Es
el caso mds comun y con el que comenzé esta gran diferenciacion
entre los juegos. Los jugadores deben seguir las reglas y realizar
todo lo posible para generar una condicién de victoria antes de
que algunas de las condiciones de derrota se produzcan. Ejemplos:
Pandemic, Mice and Mystics, The Grizzled.

- Cooperativo con/sin traidor: son aquellos juegos donde todos
juegan juntos contra el tablero pero también pueden tener un
objetivo personal. No todos estdn enfrentados pero deben arribar
a un objetivo que nadie mas tiene para poder salir victoriosos.
En estos juegos puede haber un jugador (que normalmente no se
identifica abiertamente) que tendra el objetivo de asegurar que
la condicién de victoria no se cumpla, jugando junto al tablero.
Ejemplos: Battlestar Galactica, Shadows over Camelot, Dead of
Winter, etc.

* AMBIENTACION

Es el marco narrativo donde el juego toma lugar. Puede ser
cualquiera y tan precisa como se desee. Muchas veces se utilizan las
clasificaciones de los libros o las peliculas, como fantasia, policial,
historico, ciencia ficcion, etc. Casi cualquier término puede ser
incluido en esta categoria, mientras sea descriptivo del juego.

- GENERO

Los géneros son descripciones de los juegos en general. Cubren
caracteristicas sobresalientes que hacen al modo de juego pero
no representan mecanicas. Conceptos como deduccion social,
economia, civilizacién o exploracién son algunos de los géneros
que pueden ser incluidos. Los mas cominmente utilizados son los
que refieren al momento o lugar para jugarlo, como juego de fiesta
o de relleno, pero actualmente estos términos estan cayendo en
desuso frente a las nuevas clasificaciones.
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Nota: el sitio boardgamegeek.com utiliza género y ambientacion de
manera unificada y lo llama categoria. Las categorias sirven tanto
juntas como por separado para dar una idea de cual es el entorno
del juego y como se desarrolla en lineas generales.

- MECANICAS

La separacion de juegos por sus mecdanicas puede ser realmente
simple. El unico problema es conocer las mecanicas, y que estas
sean estandar para todos, hablemos el idioma que hablemos.
BoardGameGeek reconoce cincuenta y un diferentes mecanicas
pero éste nimero puede aumentar. Hay pocos juegos que tengan
una unica mecanica.

Normalmente todo juego tiene una mecdnica sobresaliente o
mas destacada. En el juego Blood Rage, la mecanica de area
control es la que permite la obtenciéon de algunos puntos y
determina la posibilidad de combate. No es la tnica, pero si es la
mas sobresaliente. Ahora, si tomamos otro juego con la misma
mecanica principal, como en el Mission Red Planet, tendremos una
experiencia de juego muy diferente. Y si nos vamos a juegos como
Chaos in the old World, la experiencia se acercara mads a la de los
juegos de guerra, muchos de los cuales no tienen esta mecdnica.

- CANTIDAD DE JUGADORES

Hay juegos para multiples jugadores, y otros para dos jugadores.
Hay algunos que pueden ser jugados por una tinica persona. Hay
juegos cuyo maximo de jugadores lo entorpecen al punto de ser
imposibles dejugaryotros dondela cantidad de jugadores realmente
no importa. Lo relevante es conocer cuantas personas se precisan
para jugarlo y evaluar si vale la pena, dependiendo si se podra jugar
con un grupo porque son muchos, pocos, o si tiene variantes (en
reglas oficiales o hechas en casa, a través de expansiones, etc) para
cambiar el nimero de personas involucradas.
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- MI PROPUESTA

Una clasificaciéon por mecanicas es muy ttil, pero muy técnica, y
no le sirve al publico menos informado. Es importante que esté ahi,
pero no puede ser nuestra principal manera de llegar a describir
que tipo de experiencia podemos llegar a tener cuando juguemos.
Asi se veria la clasificacion propuesta:

Relacion > Ambientacion > Género > Mecdnicas > Cantidad de jugadores

- EJEMPLOS DE CLASIFICACION PARA LOS JUEGOS

RELACION
JUEGO ENTRE AMBIENTACION GENERO MECANICAS ]S éi]’)rO];]]EES
JUGADORES
Habilidades
asimétricas,
Movimiento
Ghost Stories por dreas
Cooperativo China Mitica | Sobrenatural X X 1-4
(1) P v ! u Tirada de
dados,
Tablero
modular
Posiciona-
Competitivo miento de
Carcassonne 5 Europa L .
sin . Construccion tiles, 2-4
(2) L Medieval
eliminacién Control de
area
Competitivo Utilizacion de
King of Tokio clim Tokio, Japon Pelea cartas, 2-4
(3) L > Jap Tirada de
eliminacion
dados
Administra-
cién de mano,
Battlestar Semi- L L Movimiento
e . Ciencia Deduccion ,
Galdctica cooperativo Ficcién Social por dreas, 2-6
(4) con traidor Tirada de,
Dados,
Alianzas

Ghost Stories de Antoine Bauza
Carcassonne de Klaus-Jiirgen Wrede
King of Tokio de Richard Garfield
Battlestar Galactica de Corey Konieczka

a
@
G
(4
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Entiendo que mucha gente entiende la importancia de un sistema,
pero la realidad es que a medida que la industria crece, una
clasificacién mas racional y descriptiva permite un mejor acceso
del comprador al producto, pudiendo investigar rapidamente las
caracteristicas del juego que va a comprar. Los ludotecarios pueden
generar un indice, y por consiguiente un orden para las colecciones.
Ayuda a los jugadores eligiendo de un listado (propio o ajeno) y
posibilita una rapida clasificacion para la prensa especializada,
ademas de sugerir una forma de manejo de stock para los negocios
que incluye mayor cantidad de informacion.

La mayoria de las categorias no tienen una descripcion tnica o fija:
género y ambientacion pueden definirse como absolutamente
cualquier cosa que logra dar una descripcion acabada del juego. Lo
importante es que las categorias ayudan a tomar un contacto con
los diferentes aspectos del juego antes de sentarse a jugarlo.

La industria no tiene el volumen de otras industrias culturales
como la musica o el cine, pero con cerca de dos mil juegos editados
anualmente y una tendencia creciente tanto de editores como de
publico, adoptar un sistema mas consciente para describir a los
juegos es muy conveniente.
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JUEGOS DE ESTILO ALEMAN
Y EUROJUEGOS
POR MATIAS SARAVIA

Cuando hablamos de juegos de mesa, es comun utilizar términos
como ameritrash, juegos de estilo aleman, party games, fillers,
eurojuegos, juegos clasicos, abstractos o wargames, por citar
so6lo algunos. Se los suele asociar a géneros lidicos -asi como en
el cine hablamos de la comedia, el drama, el terror, el cine bélico
o romantico- lo cual es incorrecto. Los géneros estan basados
principalmente en aspectos formales, por lo que en el caso de
los juegos estan mas asociados a sus mecanicas; colocacion de
trabajadores, subastas, puntos de accion, construcciéon de mazo o
coleccion de sets son algunos ejemplos.

Los términos mencionados al comienzo son, en realidad,
vanguardias de disefio de juegos. Continuando con la comparacion
cinematografica, sus equivalentes serian expresionismo aleman,
realismo soviético, nouvelle vague, cine imperfecto cubano o la
estética del hambre brasilera, entre muchos otros.

No se trata simplemente de un listado caprichoso de caracteristicas
a cumplir, sino de movimientos generados por motivos histéricos,
sociales e ideoldgicos, que dieron como resultado un tipo
determinado de experiencia lidica, que no existia hasta el momento
de su creacion.

El analisis de estas vanguardias nos enriquece como jugadores, para
comprender por qué nos atrae un juego mas que otro, y sobretodo
como disefiadores, para tomar decisiones conscientes, basadas en
lo que buscamos generar en quienes jugaran nuestros juegos.

En este capitulo nos centraremos en dos de las vanguardias mas
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importantes de las ultimas décadas, que tienen muchas similitudes
entre si.

Lo primero a aclarar para comenzar a hablar del tema, es que los
rétulos “juegos de estilo alemdn” y “eurojuegos” no corresponden a
adjetivos gentilicios, sino que buscan resumir ciertas caracteristicas
que tienen en comun un conjunto de juegos, sin importar de qué
lugar del mundo provengan.

El nombre tiene relacion con el lugar de origen de una nueva
generacion de juegos que aparecié en Alemania alrededor de 1980
y que se expandi6 por todo el mundo en la década siguiente gracias
al éxito de Die Siedler von Catan. A tal punto la nacionalidad
del disefiador no tiene relacién directa con el nombre, que quien
es considerado el “padre” de los eurojuegos es Sid Sackson, un
adelantado disefiador norteamericano que sin dudas marco el
camino a seguir con juegos como Acquire, publicado en 1962.
Su criterio de como debia ser un buen juego era algo totalmente
impensado para los juegos de la época:

“Debe ser fdcil de aprender y a la vez tener infinitas posibilidades
estratégicas, dar la opcion de tomar decisiones, crear interaccion
entre los jugadores y durar un mdximo de una hora y media”.

Previamente a esta revolucion, la mayoria de los juegos podia
incluirse en dos categorias: juegos para niflos, o juegos de
simulacion bélica. Mientras que unos eran demasiado sencillos y
aburridos, los otros eran demasiado complejos y largos. Las pocas
excepciones se convirtieron en clasicos conocidos y jugados hasta la
actualidad por el publico masivo. Monopoly, Risk y Trivial Pursuit
(o sus versiones locales Estanciero, TEG y Carrera de Mente) son
algunos ejemplos.

En los 80, siguiendo la frase de Sid Sackson, comienzan a surgir
en Alemania de la mano de disefiadores como Wolfgang Kramer

y Klaus Teuber, los primeros “juegos de estilo aleman”, producto
de una nueva filosofia a la hora de disefar juegos. Se trata de una
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amalgama entre juegos para nifios y juegos para expertos, que da
como resultado juegos para toda la familia. El objetivo principal
de este tipo de juegos y que los diferencia de los preexistentes, es
ser interesante para todos los jugadores sin importar la edad o el
conocimiento previo. Puede parecer un objetivo compartido por
cualquier producto de la industria del entretenimiento, pero hasta
el momento no se habia logrado en la industria de los juegos de
mesa.

A continuacion veremos en detalle las caracteristicas a través de las
que se logrd este cambio de paradigma. No sin antes aclarar que
se trata de una guia de analisis y no una definicién que permita
taxativamente saber si un juego es o no un “juego de estilo aleman”
o “eurojuego”. Sobretodo porque afio a afo surgen cada vez mas
juegos hibridos que mezclan algunos de los puntos que veremos,
con caracteristicas mas propias de otras escuelas de disefio, como
por ejemplo la estadounidense.

- DURACION LIMITADA Y CORTA:

Seguramente mas de uno se haya propuesto juntarse a jugar una
partida de alguno de los juegos clasicos mencionados previamente
y haya visto como la noche daba la bienvenida a la mafiana mientras
todavia no lograban vislumbrar el final del juego.

La vida adulta hace complicada la tarea de encontrar tantas horas
disponibles para sentarse frente a un tablero. Como contraparte,
los niflos cuentan con mucho tiempo libre, pero no son capaces
de mantener la atencidén en una misma tarea durante un periodo
prolongado.

Por otro lado, cuando los primeros juegos vieron la luz, no tenian
demasiada competencia por la atencion de los jugadores, pero con
el correr de los anos las opciones de entretenimiento crecieron
exponencialmente, ofreciendo diversién sin tener que invertir
tanto tiempo.

Tal y como lo planteé Sid Sackson, los juegos de estilo aleman no
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duran mas de una hora y media como méaximo. Para lograr esto la
mayoria tiene una cantidad limitada de turnos, prefijada desde el
comienzo.

Otros requieren que se cumpla alguna condicion de fin de juego,
pero aun en estos casos en los que no es tan exacta la medicion de
su duracion, el avance hacia ese final es claro y no hay retrocesos.
De modo que siempre puede calcularse cuanto resta para terminar
la partida y no existe la posibilidad de extenderla.

Ej.: En cada turno de Zooloretto los jugadores van llenando
camiones con animales para ser transportados al zooldgico y
ubicados estratégicamente en jaulas. La cantidad de animales
existentes es limitada y cuando sélo quedan 15 en la reserva, el
juego finaliza.

- INDEPENDENCIA DEL LENGUA]JE:

El mercado europeo tiene la caracteristica de contar con multiples
idiomas en distancias cortas. Para poder acceder a todos los paises
de la region y por qué no para poder ser jugados por niflos que aun
no sepan leer, es que estos juegos utilizan texto inicamente en sus
reglas. La comunicacion en el resto de sus componentes se maneja
a través de la utilizacion de imagenes e iconos.

Ej.. En Takenoko los jugadores deben cumplir objetivos
construyendo mediante losetas una plantaciéon de bambu, por la
que moveran un granjero que siembra y un oso panda que se come
lo sembrado. Las cartas de objetivo solo utilizan iconos para definir
cual es la tarea a cumplir.

- PARTICIPACION DURANTE TODA LA PARTIDA:

Como menciondbamos previamente, el foco principal de estos
juegos es ser interesante para todos los jugadores; lo cual implica
también lograr mantener ese interés a lo largo de toda la partida.
Sibien la duracién es menor, para que el juego mantenga la atencion
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de una familia necesita que todos los jugadores tengan un rol activo
de principio a fin.

Esto tiene dos acepciones, una literal y una simbélica. Por un lado
no existe la posibilidad de que un jugador sea eliminado durante
el juego y deba ver como los demas se divierten mientras ¢l ya no
forma parte de la actividad. Por el otro, los jugadores siempre deben
tener la posibilidad de realizar acciones significativas durante su
turno y no verse obligados a “pasar”.

Ej.: En Kingdom Builder se deben colocar estratégicamente tres
asentamientos en el mapa por cada turno, pero mediante poderes
especiales algunos jugadores pueden colocar mas. Siendo que los
asentamientos son limitados, para evitar que un jugador quede sin
acciones mientras los demads contintian jugando, el juego finaliza
cuando un jugador ubica su tltimo asentamiento.

- PUNTAJE POSITIVO:

Este punto se encuentra intimamente relacionado con el anterior.
Un elemento fundamental para conservar el interés a lo largo del
juego es creer hasta el final que se puede ser el ganador.

Para obtener este resultado se suelen utilizar mecéanicas que
favorecen a quienes van ultimos y le hacen el camino mas dificil a
los que llevan la delantera en el puntaje. Se prioriza el balanceo de
puntajes en lugar de premiar a quien va primero para que continte
aumentando su distancia con el resto de los jugadores.

Obviamente se trata de encontrar un delicado equilibrio entre
favorecer a quien va ultimo para que siga en la competencia y al
mismo tiempo no premiar el hecho de jugar mal.

Un caso fallido de este tipo de mecanicas en lo juegos para nifos, es
el tener que conseguir un numero exacto en los dados para llegar a
la meta, haciendo que sobre el final del tablero todos los jugadores
“reboten” indeterminadamente hasta que un afortunado obtenga el
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resultado necesario. Si bien el azar es una de las posibles maneras
de conseguir este tipo de balance, en los “juegos de estilo aleman”
la suerte siempre se encuentra contenida y limitada, para no ser
un factor determinante. Quien juega mejor no tiene la victoria
asegurada, pero si mas probabilidades de ganar.

Ej.: En Camel Up los jugadores apuestan en una carrera de camellos
que se define con tiradas de dados. Por empezar los dados sélo
van del 1 al 3, disminuyendo a la mitad los posibles resultados. En
segundo lugar cada camello se mueve una unica vez por ronda,
evitando que siempre avance un mismo camello, para acotar la
posibilidad de que haya un claro ganador. Quien entienda mejor
de probabilidades tendra mas chances de ganar, pero siempre existe
una cuota de azar que permite una sorpresa en el resultado, por lo
que nada esta dicho hasta el final de la partida.

Otra manera de lograr este objetivo, es mantener el puntaje, o parte
del puntaje, oculto. Esto sostiene la tension a lo largo del juego,
ya que los jugadores se centraran en sumar la mayor cantidad de
puntos posible, sin la posibilidad de desanimarse al compararse con
sus competidores. Lo cual a su vez hace que durante la partida cada
jugador busque superarse a si mismo, en lugar de querer superar a
quien va primero.

Ej.: En Ticket to Ride hay dos tipos de puntaje, uno publico que se
consigue cada vez que alguien construye una ruta con sus trenes y
otro oculto, que consiste en lograr objetivos secretos que piden unir
dos ciudades determinadas. Sélo al final de la partida se revelan los
objetivos y quien fuese primero con el puntaje publico puede pasar
a ser ultimo luego de contabilizar el puntaje oculto.

Los puntajes suelen también ir en incremento. Se busca que los
jugadores mejoren a lo largo del juego y que nunca retrocedan; que
construyan en lugar de destruir. Lo cual da pie al siguiente punto.

-INTERACCION PACIFICA:
Finalizada la Segunda Guerra Mundial, Alemania hizo todo lo
posible poralejarse de supasado bélico reciente. Como consecuencia
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de esto, no solo los “juegos de guerra” estaban mal vistos, sino que
se evitaba cualquier conflicto entre jugadores, principalmente en
los juegos apuntados a un publico infantil o familiar.

En reemplazo de mecdnicas de ataque, comenzaron a surgir otras
maneras de interaccidon; subastas, negociacion, apuestas, bazas,
seleccion de roles, por nombrar algunas de ellas. Estas nuevas
mecanicas no sélo son pacificas, sino que también son fuertemente
interactivas, por lo que logran que todos los jugadores mantengan
el interés atn fuera de su turno.

Ej.: En Bohnanza los jugadores no tienen permitido modificar
el orden de las cartas que reciben, lo cual resulta un problema.
La unica manera de reacomodarlas es mediante la negociacién
e intercambio con otros jugadores, en la que ambas partes son
beneficiadas. A tal punto que una negociacion posible es regalar
cartas a otro jugador para deshacerse de ellas.

Si bien no es comun que un jugador pueda ser perjudicado por
otro, aun en esos casos, no se trata de una accion deliberada de
un jugador sino que son situaciones contenidas en las que el juego
obliga a realizar dicha accién, haciendo que sea justificable.

Ej.: En Catan, al lanzar un siete con los dados, el jugador debe elegir
a qué hexagono del mapa mover el ladrén, haciendo que deje de
producir recursos y en consecuencia perjudicando a los jugadores
que tengan poblados en dicho hexagono.

- REGLAS SIMPLES, CON PROFUNDIDAD:

Una critica que suelen recibir este tipo de juegos, es la falta de
una tematica fuertemente reflejada por las mecanicas. Esto es una
consecuencia de evitar simulaciones detalladas de una determinada
situacion, en favor de reglas claras y sencillas, accesibles para toda
la familia. El resultado de esto es una tematica general que sirve
como marco para comprender y recordar mejor las mecanicas,
pero que conserva una cierta abstraccion para mantenerse simple.
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Este punto es probablemente la caracteristica principal y el mayor
mérito de los “juegos de estilo aleman” Se trata del equilibrio
del que hablaba Sid Sackson entre ser facil de aprender y ofrecer
infinidad de posibilidades estratégicas. Mientras los niflos deben
poder jugarlos e incluso tener chances de ganar, como hemos
explicado al hablar del “puntaje positivo’, los adultos, para sentirse
interesados, deben ser desafiados por las decisiones que el juego
ofrece. Es asi como estos juegos pueden ser disfrutados de igual
manera por nifios, por una familia o por un grupo de jugadores
experimentados. En consecuencia, resultan ideales para utilizarse
como presentacion introductoria para jugadores sin experiencia en
juegos modernos.

Son lo que Jesse Schell en su libro The Art of Game Design describe
como juegos “elegantes”. La elegancia surge de reglas simples de
entender y aprender, que generan una complejidad emergente. Se
trata de de una complejidad que surge de la interaccion entre los
elementos del juego, en contraposicion a la complejidad innata
que se manifiesta a través de reglas complicadas, que cuentan con
muchas excepciones. Dice Schell que la elegancia surge en parte
por la multiplicidad de propdsitos que tenga un mismo elemento
del juego. Mientras que en el ajedrez la complejidad innata hace
que cada pieza se mueva de manera diferente, en las damas
la complejidad emerge a partir de un tnico tipo de pieza y de
movimiento.

Puede parecer algo intangible y ciertamente lo es, pero una manera
de reconocer el tipo de complejidad y elegancia de un juego es ver
la extension del manual. Cuanto mas corto sea, mas chances hay de
que no tenga una complejidad innata.

Ej.: El juego Carcassonne tiene unas reglas extremadamente
sencillas. El tablero de juego va construyéndose a lo largo de la
partida, mediante losetas que forman una especie de rompecabezas
del reino. En cada turno los jugadores toman una loseta al azar,
deben agregarla al tablero y tienen la opcién de agregar un
meeple (pieza de juego con silueta iconica de persona) en alguna
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parte de la loseta. De estas simples mecanicas surgen decisiones
estratégicas complejas. La elegancia esta dada en que si bien las
reglas de ubicaciéon de meeples son siempre las mismas, el lugar
en el que se posicionan hace que representen caballeros, granjeros,
ladrones o monjes, otorgando puntos de maneras diferentes. El
utilizar una misma pieza para cuatro propdsitos y una misma
regla para colocarlas en el tablero, debilitan la representacion de
la temdtica, pero generan una complejidad emergente, ofreciendo
una multiplicidad de lecturas estratégicas para diferentes tipos de
jugadores.

En el afo 2000, se publico The Princes of Florence, un juego del
previamente mencionado diselador Wolfgang Kramer, el cual
muchos marcan como puntapié inicial mediante el cual los “juegos
de estilo aleman” dan un salto evolutivo para convertirse en lo que
se conoce cOmMo “‘eurojuegos .

Si bien mantienen todas las caracteristicas mencionadas, cambian
el paradigma de disefio. Mientras que los “juegos de estilo aleman”
buscan el interés, los “eurojuegos” se focalizan en el desafio. Este
giro en su esencia hace que se pierda el publico infantil, dejen
de ser para toda la familia y se dirijan a jugadores adultos y
experimentados.

Las siguientes caracteristicas se suman a las analizadas previamente.

* MECANICAS NOVEDOSAS:

Si en los “juegos de estilo aleman” la tematica era solamente un
marco para facilitar el aprendizaje del juego, en los “eurojuegos”
se pierde aun mas la importancia del contexto, en favor de la
generacion de mecanicas innovadoras. Es comtn que estas reglas
no representen ninguna accién o caracteristica del escenario en el
que el juego esta situado.

Los jugadores son desafiados por el nuevo sistema que los
enfrenta ante un problema nunca antes experimentado. La
constante aparicion de nuevas mecanicas o combinacion de varias
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preexistentes, ha hecho que los “eurojuegos” eleven un poco su nivel
de complejidad innata a cambio de elevar mucho su complejidad
emergente, por lo tanto manteniendo la elegancia.

Ej.: El juego TzolK'in estd ambientado en el México precolombino,
pero muy poco delo que sucede en una partida tiene un paralelo con
ese contexto histdrico. La innovacién consta en cinco engranajes
que se mueven en cada turno al girar un sexto engranaje central.
Esto produce que el paso del tiempo sea un factor estratégico
a tener en cuenta, ya que un meeple colocado en una accion, al
girar todos los engranajes, pasa a estar posicionado en una accién
diferente al turno siguiente. El calendario Maya es solo una excusa
para los engranajes y la mecanica de paso del tiempo.

- MULTIPLES ESTRATEGIAS:

Las mecanicas novedosas dejan de serlo después de algunas partidas,
por lo tanto para conservarse desafiantes, los “eurojuegos” deben
ofrecer una profundidad estratégica que no pueda ser totalmente
explorada con unas pocas partidas.

Los diseniadores tienen la responsabilidad de crear un juego con
multiplicidad de caminos a la victoria y ademas debe balancearlos.
No es suficiente con que haya diferentes estrategias posibles, sino
que para evitar que todas las partidas sean iguales, no debe existir
ninguna superior al resto.

Las estrategias a largo plazo se ven afectadas por una necesidad
tactica ante un escenario de juego cambiante. En base al estado
inicial de cada partida se puede generar una estrategia en la cual
enfocarse, pero con el correr de cada turno las acciones de los
jugadores van modificando ese estado y obligan a tomar decisiones
tacticas que iran aportando o quizas replanteando la estrategia
pensada. Esta necesidad de adaptacion a los cambios produce un
desafio constante en cada turno.

No existen decisiones obvias, sino que en todo momento hay
una cantidad acotada de opciones viables. A su vez las decisiones
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tomadas afectaran las opciones futuras, generando un efecto
dominé. Es por esto que se conoce a este tipo de juegos como
“construccion de motores”. Todos los jugadores tienen el mismo
inicio, pero a lo largo del juego tomaran diversos rumbos y al final
de la partida habran arribado a resultados diferentes. Lograr un
objetivo normalmente requiere de varios pasos intermedios, como
si de una cadena de produccidn se tratase.

Jesse Schell menciona 5 puntos utiles a la hora de generar
complejidad emergente, que suelen estar presentes en la mayoria
de los “eurojuegos”

Para mayor claridad, veamos esos 5 puntos tomando como caso de
estudio Agricola, un juego en el que los jugadores deben construir
su propia granja mediante la colocacion de trabajadores en diversas
acciones disponibles en el tablero.

+ MULTIPLES ACCIONES: Una mayor cantidad de acciones
genera variedad debido a la interaccién que surge entre ellas.
Ej.: En cada turno de Agricola se suma una nueva acciéon a las
preexistentes. Al tratarse de un juego de manejo de recursos, se
debe pensar qué acciones tomar y ademas en qué orden tomarlas
ya que dichas acciones se relacionan entre si. Si durante un turno
se colecta madera, al turno siguiente se podra tomar mas madera,
o gastar la juntada previamente construyendo una habitacién o
cercas. Decidir colectar mas madera antes de construir, hara la
accion mas eficaz, pero se habran perdido tres turnos en lograrlo.

- MULTIPLES OBJETIVOS: Si las acciones pueden afectar
diferentes objetivos, se multiplican las posibilidades que estas
ofrecen. Ej.: Al elegir la accion sembrar se puede optar por plantar
cereales u hortalizas, dando resultados diferentes dependiendo lo
que se decida.

 MULTIPLES CAMINOS: Contar con varias maneras de conseguir
un mismo resultado, hace que pueda elegirse la mas adecuada para
cada situacion. Ej.: Cada cierta cantidad de turnos, se realiza una

65



CAPITULO IIT

fase de cosecha en la que debe alimentarse a los miembros de la
familia. La comida puede conseguirse fabricando pan, cocinando
animales en hornos o pescando, todas acciones distintas con
distintos requisitos.

* MULTIPLES SUJETOS: Sumar sujetos que realicen las acciones,
hace que se multiplique la cantidad de acciones que se tomaran a
lo largo del juego y por ende aumente la cantidad de decisiones
por partida. Ej.: Inicialmente la familia esta compuesta por dos
miembros que realizan acciones, pero alo largo del juego se tiene la
posibilidad de ampliar la familia y en consecuencia poder realizar
mas acciones por turno.

MULTIPLES CONSECUENCIAS: Si cada accién produce
cambios que afecten no sdlo a quién la realiza, sino también al resto
de los jugadores, estas ofrecen un aspecto mas a tener en cuenta en
la toma de decisiones. Ej. Al tratarse de un juego de “colocacion de
trabajadores”, cada accion s6lo puede ser realizada por un jugador
en cada turno, de modo que quien lleva a cabo una accidn, la
bloquea para los demas. Algunas acciones sirven para recolectar
recursos, si nadie la elige, al siguiente turno aumenta la cantidad de
productos que ofrece, por lo que cada vez que se realiza una accion
de recoleccidn, se estd modificando no sélo el turno actual, sino
también el siguiente.

- MINIMO AZAR: Es otro de los puntos que se profundiza en los
“eurojuegos” con respecto a sus antecesores. El azar no es eliminado,
pero si llevado a su minima expresion.

Mantienen las mecdnicas de balance que benefician a quienes
van ultimos en la puntuacion, pero lo hacen a través de ventajas
concretas, haciendo que sea algo analizable a la hora de realizar
una estrategia. El azar esta por lo general limitado a la preparacion
previa a comenzar el juego, para generar rejugabilidad y un desafio
diferente en cada partida.

Ej.: En Power Grid los jugadores arman el tendido energético entre
diferentes ciudades en un mapaylas proveen de energia. Gana quien
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mas ciudades logre abastecer con sus centrales eléctricas. El tinico
uso del azar en el juego consiste en el orden con que aparecen las
cartas que se mezclan antes de comenzar la partida. En la mayoria
de las fases del juego, quien comienza jugando es quien tiene menos
fabricas. Lo cual es una ventaja ya que por ejemplo puede comprar
mas baratos los recursos para alimentarlas, mientras que al jugador
con mas ciudades le sera mas caro y dificil mantenerlas.

Los juegos que utilizan generadores de azar, como por ejemplo
dados, siempre cuentan con mecanicas que mitiguen la aleatoriedad
de las tiradas. Los resultados pueden ser modificados o incluso
ignorados si se planea correctamente. La tirada de un dado jamas
puede ser determinante, los jugadores deben ganar o perder por las
buenas o malas decisiones que tomen durante la partida y no por
el azar.

Una manera de simular azar es mediante el uso de informacion
oculta. Si algunos jugadores tienen informacion que los demas no,
para aquellos que no la tienen la experiencia es similar a la del azar.

Ej.: En Troyes los jugadores utilizan varios dados de colores
para activar acciones. El color y resultado de los dados propios
determina qué acciones puede realizar y cuales no. Pero no sélo
existe la posibilidad de comprar dados a los demas jugadores,
quienes no pueden negarse, sino que también se pueden modificar
los resultados gastando puntos de reputacion para dar vuelta los
dados o volver a tirarlos. El juego tiene ademas objetivos secretos
que al final de la partida otorgan puntos a todos los jugadores. Antes
de comenzar a jugar cada jugador recibe una carta de objetivo que
mantendrd oculta, por lo que todos tienen informacion parcial de
qué cosas seran puntuadas y deberdn prestar atencion a las acciones
de los demas para lograr deducir cuales son los objetivos en juego.

- POCA INTERACCION:

Si los “juegos de estilo alemdn” tienen una interaccién pacifica,
los “eurojuegos” conservan esa caracteristica y la profundizan
haciendo que casi no exista la interaccion entre jugadores.
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Si bien otros jugadores pueden resultar un reto interesante,
no siempre se cuenta con rivales que estén a la altura de las
circunstancias. Por lo tanto para asegurar que el juego presente un
desafio, los jugadores compiten en gran medida consigo mismos.
Suelen contar con tableros individuales en los que los jugadores
van construyendo su propio “motor productivo’ de puntos y un
tablero compartido en el cual se da la interaccidon. Generalmente se
disputan lugares donde realizar acciones y recursos.

El beneficio de esta competencia con uno mismo es que aun cuando
no se gane, el juego se disfruta porque el objetivo no solo pasa por
ganar sino por aprender, practicar y superarse de partida a partida.
Como dice la frase del famoso disefiador de juegos Aleman, Reiner
Knizia, “Cuando se juega un juego, el objetivo es ganar, pero lo
importante es el objetivo, no el ganar”.

Ej.: En Dungeon Petz cada jugador maneja una tienda de mascotas
monstruosas a las que deben alimentar, divertir, limpiar y calmar
cuando se enfurecen o sufren brotes de magia. Solo uno de los
jugadores obtiene la victoria, pero todos finalizan el juego habiendo
triunfado o fracasado en el cuidado de sus propios animales.

Seguramente con el paso del tiempo surgiran nuevas filosofias
de disefio de juegos, que probablemente tomen o no ciertas
caracteristicas de los dos estilos aqui analizados.

Lo importante es comprender que los juegos son una rama
mas del arte y que cada nueva vanguardia no surge de manera
espontanea, sino que es formada por un colectivo de diseniadores
influenciados por el contexto social e histdrico al que pertenecen.
Las caracteristicas de los juegos resultantes no son decisiones
arbitrarias o puramente estilisticas, son consecuencia directa,
representan y encuentran su explicacion en dicho contexto.

Es por esto que esperaremos con ansias la llegada de la corriente de
disefio de “juegos de estilo argentino” y “latinoamerijuegos”
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JUEGOS FAMILIARES: ENTENDER
EL OBJETIVO PARA PODER
ALCANZARLO
POR BRUSS BRUSSCO

Llegd la hora de la inclusidn, de la actividad ludica post almuerzo
de Ano Nuevo, de los juegos que salen cuando en la mesa conviven
el abuelo, el nieto, la tia, los hermanos, etc. Estamos hablando de
aquellos juegos en donde el objetivo principal es compartir un
momento en grata compaiiia, intercambiar sonrisas y disfrutar de
aquellos que nos rodean, por sobre generar la mejor estrategia.

Dentro del mundo de los Juegos Familiares encontramos varios
subgéneros: Los trivias, party, juegos de azar, cartas, educativos,
etc. Haré una breve descripcion de cada uno:

-TRIVIAS: {Las preguntas y respuestas toman el poder! Son
juegos que recompensan el conocimiento y la cultura general. Los
objetivos suelen ser juntar premios en distintas categorias y en su
mayoria se ayudan de un tablero lineal (o seudo), tarjetas con las
preguntas y un dado que decide los avances.

-PARTY: El gran desafio es reirse; son juegos que estimulan la
generacion de interacciones disparatadas entre los participantes ya
sea obligandolos a hacerse entender sin el uso de palabras, suponer
qué piensa el otro jugador o realizar consignas disparatadas para
seguir jugando.

-JUEGOS DE AZAR: Casi todos los juegos familiares tienen
componentes azarosos, pero llamamos de esta forma a los que
requieren de una apuesta para que la experiencia cobre vida: Ruleta,
Bingo, Black Jack, Poker, etc. Suelen generar mucha adrenalina y
esto los hace sumamente adictivos, al punto tal que esa adiccion
fuera de control es considerada una enfermedad. También son
llamados Juegos de Saldn.
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-CARTAS: Acé entran un universo de juegos desarrollados a través
de los siglos con el uso de esos trozos de cartén que tanto amamos.
Desde la baraja espafola hasta juegos modernos con cartas
especialmente disefiadas para cada juego. Aca, en Argentina, el
maximo exponente es el Truco, que utiliza las cartas para desplegar
un sistema de apuestas de puntos llevando la picardia de los
jugadores al limite. Es importante diferenciarlos de los Colective
Cards Games (juegos de cartas coleccionables. Ej: Magic The
Gathering) ya que estos ultimos entran en la categoria de juegos
Americanos.

-EDUCATIVOS: Son aquellos creados con el fin de estimular
desarrollos cognitivos, ayudarle a un nifio a diferenciar colores,
aprender a contar, sumar, comprender la abstraccion de los
numeros, desarrollar la memoria, etc. Los ejemplos mds conocidos
son el Ludo, El juego de la Oca, Escoba de 15 y Memotest.

-MODERNOS: Llamaremos de esta forma alos disefios innovadores
que fueron apareciendo en las ultimas décadas, siendo los “Euros
Light” (Euro Liviano) principales abanderados de esta corriente.

La principal caracteristica de los juegos familiares es que contienen
una minima cantidad de reglas. Los humanos normales (nos
excluyo a todos los gamers) carecen de voluntad para prestar
atencion a la hora de aprender a jugar; ellos quieren entrar a la
experiencia lidica sin preambulos. “Lo divertido es jugar, no
aprender” dice el pensamiento comun. Si un juego lleva mas de 3
minutos de explicacion pierden el interés automaticamente.

Casi todos los que somos parte de este libro hemos pasado por la
situacion de tener que explicar las reglas de un juego y tener que
repetir 7 veces las cosas porque justo pasé una mosca, llegé un
whatsapp, etc. Si pretendemos que nuestro juego sea ATP (Apto
Todo Publico) es fundamental el disefio de reglas minimalistas.

Otra caracteristica muy presente (pero no excluyente) del género
es la presencia del Azar en mayor o menor medida y esto se debe a

70



CLASIFICACION Y TIPOS DE JUEGOS

que permite balancear las condiciones, puede hacer que el nifio le
gane al adulto, que el que sabe sdlo de espectaculos gane el Trivia,
etc.

El azar es el PRINCIPAL elemento integrador. A la suerte no le
importa quien tiene el mayor coeficiente intelectual ni quien
maquiné la mejor estrategia. Trae equilibrio a la fuerza y muchas
veces sensacion de injusticia, por eso es importante tener en claro
a la hora de jugar que lo importante con este tipo de juegos es
divertirse sin importar quien gane.

Inventar un juego en este género nos plantea un gran desafio ya que
hay factores que si los sumamos, nos conduciran a la realizacién
de un producto disfrutable por la gran mayoria de usuarios, pero
nos condicionaran en la libertad creativa. A la hora de definir
una regla debemos preguntarnos si mantiene a nuestra creaciéon
en los canones de este género y, si no lo hace, analizar y testear
las consecuencias de ese desvio. Lo ideal es no poner limite a
nuestra imaginacion, pero tener en cuenta ciertas cosas hara que la
experiencia del jugador sea mas placentera.

La tarea mas dificil es ponerse en los zapatos de aquellos que no
nos conocen y aun asi jugaran nuestro juego; ellos esperan pasar
un momento divertido al llevar nuestro producto a la mesa y eso es
lo que debemos tener presente. Lo conveniente es prestar atencion
aaquello que lleva a una experiencia de juego frustrante y tratar de
evitarlo.

Uno de los juegos de mesa mas vendido en Argentina es el T.E.G.
(copia del RISK de Albert Lamorisse y Michael Levin) un “area
control” sobre un mapa mundial antiguo, modificado en funcién
del juego y con objetivos ocultos; una situacion bastante comun
es que se junten un grupo de amigos a jugar al T.E.G., uno de ellos
sea eliminado en la primera hora de juego y la partida se extienda
por unas seis horas. Al jugador eliminado no le queda otra opcién
que hacer zapping, preparar el fernet para todos los demas o
intentar ganarse el carifio de la hermana del que puso la casa para
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el encuentro. Esta situacion genera una experiencia negativa en el
jugador eliminado y en el duefio de casa. jCasi todos los juegos
modernos tienen como premisa que ningun jugador pueda ser
eliminado!

Para que sea divertido tenemos que jugar todos, todo el tiempo; si
alguien deja de jugar debe ser por decision propia y no porque el
juego lo haya echado. Hay diseflos que consiguen ir mas alld y no
solo logran que todos los participantes lleguen al final de la partida,
sino que ademds, casi todos lo hagan con chances de ganar. Un
buen ejemplo de esto es el Ticket to Ride de Alan Moon en el cual
iremos formando rutas férreas sumando puntos de acuerdo a su
longitud, pero al tener objetivos ocultos con distintos valores, no
sabremos quien es el ganador hasta haberlos revelado.

Si por la naturaleza del juego que estés diseniando es obligatoria
la eliminaciéon de jugadores, entonces hay que asegurarse que el
tiempo de juego sea corto, para que aquel que quedé afuera pueda
volver a participar del momento ludico lo antes posible. Y esto nos
lleva a otro factor de los juegos modernos.

Es inaceptable en los disefios del siglo XXI que cuando nos
sentamos a jugar a algo no sepamos aproximadamente a que hora
terminaremos la partida.

El tiempo que llevard jugar una partida no es algo que simplemente
mediremos cuando el disefio ya esté terminado, sin6 que es un
factor que debemos tener muy en cuenta cuando incorporemos
las reglas. Una vez que el motor de mecanicas esta funcionando
tenemos que hacer que conduzcan a un final y, si eso no ocurre,
generar dispardores que acerquen a la victoria.

Existe un subgenero de juegos que se lo conoce como “Fillers” 6
“Relleno’, en donde se sabe que un partido dura menos de media
hora y, gracias a esa caracteristica, suelen ser los que mas veces ven
la mesa. Un buen ejemplo de esto se ve en las estadisticas de la web
de juegos de mesa Online Yucata, en donde el titulo mas jugado es
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el Can’t Stop de Sid Sackson con mas de 480000 partidas por sobre
las mas de 160000 del Carcassonne de Klaus Jiirgen Wrede (siendo
este ultimo uno de los mayores exitos de la ultima década). El
nombre “Fillers” viene de su utilidad para llenar baches de tiempo.

Cuando disenié el KINMO me enfrenté con la situacién de que, si
todos los participantes jugaban de forma correcta, la partida podia
extenderse de forma infinita. Esto me llevo a ajustar ciertas reglas
para contrarrestarlo. Los invito a que traten de descubrir cual fue la
regla incorporada con ese fin.

La no eliminaciéon de jugadores y la estipulacion anticipada de
la duracién del juego son caracteristicas en comun de los juegos
modernos de cualquier género, pero en este capitulo estamos
hablando puntualmente de los juegos familiares, asi que ahora
veremos los factores puntuales de este tipo de juegos.

Habiamos dicho al principio que el objetivo era compartir un
momento grato entre amigos. Desde mi punto de vista la palabra
“compartir” esta ligada con la palabra “interactuar”; entonces en mi
ecuacion si hay mayor interaccion, el momento compartido sera
también mayor. Los tipos de interacciones pueden ser muy variados
he incluso, indirectos. Este aspecto es la priedra fundamental
de los “Party games”, que basan todas sus mecanicas en ciertas
interacciones generadoras de risas, como puede ser ver a alguien
dibujando unos garabatos para que su equipo identifique que la
pelicula que le toco dibujar era: “La insoportable levedad del ser”
o0 exponer que creés que haria la persona que tenés enfrente antes
una situacion delirante.

Pero no solo los Party tienen interaccién y no todas las interacciones
tienen que ser graciosas. Incluir elementos de negociacién entre
los participantes genera intercambio de palabras, pudiendo ser con
fichas, cartas, puntos, etc. Si las negociaciones son abiertas a todos
los jugadores seguramente se elevara el nivel de bullicio. El Sherift
of Nottingham de Sergio Halaban, Bryan Pope, Benjamin Pope y
André Zatz toma la negociacion como principal elemento del juego;
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un jugador hara las veces de “Inspector de Aduana” corrompible,
mientras los demds negociaran con €l que valor tiene su coima.

Otra forma posible de interaccion es el tener que elegir un jugador
para que sea objetivo de alguna acciéon del juego. En Love Letter
de Seiji Kanai casi todas las cartas nos piden que elijamos a otro
jugador para realizar el efecto descripto en ellas.

En las interacciones es donde entran en juego las personalidades
de los jugadores, porque no todos se toman de la misma forma
ser los receptores de un chipotazo o ser victimas de un engafo y
es por ello que muchos se vuelcan a los Eurogames en donde estas
situaciones no ocurren.

Un tipo de juegos que llevd la interaccion a su maxima expresion sin
necesidad de confrontacion y sin ser Partys son los Cooperativos.
En estos se plantea un objetivo comun el cual debemos alcanzar
ayudandonos entre todos y, de no conseguirlo, compartir la
derrota. El primer gran exponente fue el “Pandemic” creado por
Matt Leacock y publicado por primera vez en 2008, Matt nos
pone en un escenario en el cual debemos evitar que una serie de
virus se propague por el mundo y cada jugador debera cumplir
un rol especifico para lograrlo. Los Cooperativos pegaron tan
bien que se lanzaron cientos de juegos en todo el mundo con este
formato. La mayor critica que se les hace es que al compartir la
informacién y buscar un objetivo en comun suele ser el jugador
mas experimentado el que toma todas las decisiones y el resto
solo mueve sus peones. Contrarrestrando esto existe el “Shadows
Over Camelot” de Bruno Cathala y Serge Laget en el cual todos
perseguimos el objetivo comun salvo un jugador el cual es un
traidor oculto que, sin que lo descubran los demas, pondra palos
en la rueda con el fin de que no se consiga el objetivo. Esto lleva
a que se discutan todas las desciciones tomadas por la mesa sin
importar que un jugador tenga mds experiencia que otro. En
el 2008 (tres afios después del lanzamiento del “Shadows Over
Camelot” ) Corey Konieczka tom¢ el mismo concepto y le agrego
todas las mecanicas necesarias para crear el juego basado en la serie
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“Battlestar Galactica” que es, a mi gusto, el mayor exponente de
esta clase de juegos. Pero el “Galactica” lejos esta de ser un juego
familiar, principalmente por el gran contenido de texto y cantidad
de reglas, asi que volvamos a lo nuestro.

Habiamos dicho al principio que en general los juegos familiares
incluyen azar porque ayuda a nivelar las fuerzas de los
participantes, pero el uso de la suerte también tiene otra virtud:
genera incertidumbre, expectativa y nos conecta con el estado mas
basico de esperanza. Ante cada giro de un dado, ante cada carta
levantada estamos haciendo fuerza para que nos toque lo que
necesitamos; despertamos la ilusién de que el destino nos haga un
guifo. Entonces nos conduce a unas gotas de felicidad cuando sale
lo que necesitdbamos (aquel que nunca festejé cuando un dado
sali6 como queria, que pase ya mismo a otro capitulo) o también a
la decepcion si la suerte no acompaiia.

El azar nos invita a subirnos a una montafia rusa de emociones
ladicas y conectarnos con sensaciones tan basicas como intensas
que, luego demostraremos en menor o mayor medida de acuerdo
al contexto de lo que estemos jugando y nivel de confianza con los
compaiieros de mesa.

Todo lo dicho recién es muy lindo, pero un gran poder conlleva
una gran responsabilidad, ya que el exceso de azar en un disefio
puede hacer que nuestro juego se vea pavote. Cuando estamos
creando nos vemos tentados a agregar una carta que si la usas te
volves superpoderoso, pero eso s6lo hara que nuestro juego lo gane
aquel que tenga la suerte de robar esa carta, tirando por la borda
cualquier estrategia y rompiendo el disefio de nuestro creacion.
Debemos estar muy atentos a como influye el azar en nuestro
motor y no permitirle que tenga el control absoluto.

Recapitulando lo dicho hasta ahora, tenemos que un juego familiar

deberia tener pocas reglas, un poco de azar, un tiempo de juego no
muy prolongado y la no eliminacién de jugadores.
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A esto deberiamos sumarle el brindar distintas opciones
estratégicas. Es muy aburrido jugar a un juego al cual ya sabemos
antes de arrancar como debemos encararlo para ganar, entonces
tienen que existir distintas alternativas de juego que nos puedan
llevar a la victoria de acuerdo a como se vayan dando las cosas en la
mesa. La gracia de un juego esta en la toma de desiciones y cuantos
mayores sean los caminos posibles, mds gratificante sera el haber
elegido el correcto.

Cuando un titulo carece de opciones se dice que esta “Scripted”
(guionado) y su principal falla es no tener rejugabilidad.

Por dltimo, lo mas importante a la hora de disefar un juego,
sin importar de que género sea, es buscar el balance entre los
elementos incorporados y las mecdnicas para conseguir un
buen funcionamiento. Esa busqueda es lo que mas tiempo nos
demandara. Para ello es necesario testear el juego millones de
veces en todas las condiciones posibles, buscar distintos grupos
de jugadores y de distintos niveles para asegurarnos que no haya
fisuras en el producto final.

sA qué nos referimos con la palabra testear? Quiere decir jugar
nuestro disefio pero de una forma particular, llevando las reglas
al limite, buscando que se den esas situaciones que rara vez se dan
pero que pueden conducir a un callejon sin salida, exprimiendo
cada posible combinacién de estrategias para asegurarnos que
ninguna prevalezca sobre las demas. En general, es preferible no
participar de las partidas y ser un espectador de todo lo que va
ocurriendo para luego, escuchar atentamente las devoluciones
dadas por los jugadores.

La seriedad con la que se tome este proceso es lo que definira si
nuestra creacion es un éxito o un fracaso.

Todo lo dicho en este capitulo son cosas que sirve tener en cuenta
a la hora de disefar, pero no necesariamente haya que cumplir
a rajatabla. Parte de la creacion a veces implica romper reglas y
cuando eso se logra de forma acertada, suele nacer una obra que
deja huella.
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AMERITRASH
POR FEDERICO FONTANA

El termino ameritrash pasé de ser una forma despectiva de llamar a
la produccién estadounidense de juegos (en oposicion a la europea)
a ser un término impreciso que integra a una gran cantidad de
mecanicas' que prometen un juego violento e impredecible. Su
publico es vasto y muy orgulloso, pero no mucha gente lo usa
bien. Como todo concepto vago e impreciso puede ser cualquier
cosa que cada uno desee. Lo cierto es que el término encierra una
fascinante historia y muchos conceptos que se pasan por alto.

La internet es fascinante. Como la fuerza nos rodea y nos penetra,
uniendo a la galaxia (conocida al menos). También es caldo de
cultivo para expresiones artisticas, populares, la propagacion de las
noticias, vender un producto y hostigar a la gente.

Cuando se comenzaron a popularizar los medios para el
intercambio de informacién asincrénica y masiva, como los foros
y los grupos de conversacion, una enorme y muy rica produccion
cultural empezd a quedar como testigo permanente de la evolucién
social que nuestra cultura (la cultura occidental como un todo) ha
tenido de la mano del saber popular. De la misma manera que el
marketing, la cultura se difunde por medio de frases o conceptos
que logran capturar la imaginacion de las personas y es claro que
cuando uno de ellos se hace pegajoso cobra una intensidad tal que
se apodera de significado, cualquier significado que aplique.

1- Las mecdnicas de un juego son las restricciones y posibilidades que los jugadores
tienen para realizar sus acciones durante el mismo, siguiendo un reglamento. Hay
una base de datos que reconoce mds de 50 actualmente, pero ocasionalmente un
juego puede generar algunas nuevas. Ej: control de drea, coleccién de elementos,
construccion de mazo, etc.
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De esta manera y gracias principalmente a la musica es que tenemos
una evolucion hacia los juegos de mesa del término ameritrash.
Registrado por primera vez en ciertos foros alla por el afio 2000,
designa a ciertos juegos que comparten algunas caracteristicas, de
una larga lista que pocas veces se repiten. Tanto es asi que a medida
que desentrailemos el término veremos como puede designar a casi
cualquier cosa.

De la misma manera que para los drficos el mundo surge de la
separacion de la tierra y el tiempo, para los jugadores actuales
toda la clasificacién comienza por la diferencia entre ameritrash y
eurojuego.

El mismo término ameritrash existe desde bastante antes,
aproximadamente la década de los 1980, y su utilizacién esta bien
documentada en medios de recoleccion de definiciones populares
y poco académicas.

The urban dictionary (theurbandictionary.com) define de la
siguiente manera al término:

“Ameritrash: un intento ultra-malo por copiar el estilo pretencioso
del eurotrash... o una versiéon mds barata del mismo”

Eurotrash hacia referencia a una moda o estilo de vivir y de hacer
musica relacionado con la decadente cultura europea de esos
afos. El ameritrash era un intento de producir segin ese estilo
para captar un tipo de mercado. En algiin momento mientras ese
término todavia estaba vigente, los jugadores estadounidenses
que recibian boardgames hechos en Europa empezaron a usarlo
despectivamente para diferenciar a una industria extranjera
(novedosa, de gran calidad de produccién y nivel de innovacién) de
la nacional, costumbrista y dedicada a producir versiones carentes
de imaginacion de juegos culturales como el ajedrez y las damas o
de otros como el Monopoly® y el Risk’.

2- Mono o[le/ de Charles Darrow.
3- Risk de Albert Lamorisse y Michael I Levin.
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Pero no es justo decir que la produccion estadounidense era
carente de ideas, calidad o novedad. De a poco un denominador
comun de caracteristicas fue surgiendo, encontrando un publico
propio y cambiando el significado negativo del término por uno
mas positivo, enaltecedor de esas caracteristicas que solo esos
juegos tenian.

El gran problema es que el término es vago, fue definido mas por
su antagonismo con los eurojuegos que por sus caracteristicas
propias. Al dia de hoy, la comunidad no tiene un consenso acerca
de cuales son las propiedades del ameritrash. Esencialmente, hay
una larga lista compilada de varios blogs, conversaciones y articulos
publicados con la intencidn de explicar que se quiere decir con esto.
Lo seguro es que si los eurojuegos son como la musica clasica, los
ameritrash son las estrellas de rock.

- ROCK&ROLL, BABY!

El concepto estadounidense para cualquier cosa es: mas grande,
mas poderoso, mas de... esencialmente todo.

Segun esa linea de conducta, sus jugadores pretenden tener la
mas grande reserva de plastico que el planeta conozca dentro de
sus cajas. Una linea importante para pensar el ameritrash habla
exactamente de esto.

- GRANDE Y CON MONTONES DE MINIATURAS
Especificamente, esta linea habla de plastico, plastico y mas plastico.
El género exige montones de figuras, pueden o no ser iguales,
que entren y salgan del juego periédicamente, pero que nunca se
acaben. No importa si son tropas, naves o zombies. Debe haber una
enorme cantidad de ellas, en colores vividos y llamativos.

El centro de esta forma de pensar es la opulencia. No hay juego
que no pueda ser ampliado, expandido o inflado. Y todo debe estar
dentro de la caja del juego basico. Obvio que siempre hay lugar para
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que el ingenio de las personas se luzca y expanda aun mas algo que
es realmente grande, con miniaturas comerciales que reemplacen
a los componentes basicos (siempre que entren en la caja, claro).

Algunas buenas muestras de estos juegos son el Twilight Imperium®*
y el Zombicide’ (en su version estandar, que dicho sea de paso, fue
hecho en Europa).

Ahora, éste es un criterio muy poco valido, y da lugar a una de las
mayores confusiones dentro de los juegos de mesa. Los wargames
(o juegos de guerra) no son ameritrash. Sin embargo, pueden tener
muchas miniaturas, usualmente tokens y otros elementos. Asi
que éste criterio no puede ser usado Uinicamente para nombrar al
género. Para peor, muchos juegos con mecanicas de euro-juegos
estan cambiando sus maderas por miniaturas y cada vez son mas
grandes, vistosos, etc. Al mismo tiempo hay juegos pequefios, con
pocos componentes o tan solo de cartas, que participan del género.

Pero hay mas criterios confusos.

- AMBIENTACIONES PODEROSAS Y CREIBLES

La gran mayoria de los sistemas en los que se basan los juegos de
mesa son independientes de sus ambientaciones. Si estin bien
hechos se siente que calzan bien unos con otros. Pero el ameritrash
necesita mds. La ambientacion esta siempre por encima del
sistema. El balance es secundario, el foco se pone en la experiencia
inmersiva.

Para los guardianes de esta teoria poco importa la manera en la
que hagamos nuestras acciones, lo importante es que lo hagamos
con un ambiente que excite la imaginacién y (con los componentes
agrandados del punto anterior) los sentidos. Para eso, los
reglamentos traen reglas usualmente cortas y variantes extensas y
a veces complicadas.

4- Twilight Imperium de Christian T. Peterson.
5- Zombicide de Raphaél Guiton, Jean-Baptiste Lullien y Nicolas Raoult.
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Esto conlleva muchas contras para los juegos. En Buck Rogers
batalla por el siglo 25°, la ambientacion estd basada en los comics
de los 50 de la conocida franquicia. El problema es que su sistema
no es muy diferente al de ningtin otro juego de guerra, pero esta
limitado para ser un juego de tablero familiar. El resultado es un
juego visualmente impactante, con hermosos componentes y una
gran historia que se nota, pero lento y largo de jugar. Es ideal para
conocerlo, pero invertir unas tres a cuatro horas en un juego sin
importar la cantidad de jugadores es utilizar mucho tiempo en algo
que no resulta tan divertido.

Las ambientaciones son importantes, pero no pueden ser el criterio
maximo ni Unico en el cual basar un género. Claro que la lista
sigue, y ahora tenemos uno de los pilares fundamentales de toda
esta clasificacion.

-EL AZAR, REY SOBRE TODAS LAS COSAS

Dados para el ataque, para la defensa. Dados para el clima, para
los movimientos, dados de todas las caras, con muchos niimeros o
hechos a la medida de cada juego.

El azar, enemigo de muchos jugadores y destructor de amistades,
es el complemento perfecto para el Ameritrash. Con lindos colores,
mucho ruido y divertidos de usar, los dados son el elemento
perfecto para resolver cualquier situacion que se presente.

Esto es porque los disefios mas usuales para estos juegos basan la
resolucion de las acciones de los jugadores en el azar.

Cuando tenemos demasiados dados se reducen de alguna manera
las consecuencias de nuestras acciones que quedan en segundo
plano detras de las tiradas. Y eso es una decision de disefio bastante
comoda, ya que una vez generado el sistema de probabilidades (mas
o menos chequeado) establecer que la resolucion de una accion sea

6- Buck Rogers, battle for the 25th century Game de Jeff Grubb.
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tirando dados puede restar algo de variedad al juego.

Los ameritrash nos hacen sentir que hacemos cosas porque
tiramos muchos dados, pero generalmente hacemos pocas y si,
tiramos muchos dados. Esta es parte de la razon del nombre del
género: mientras que los “nuevos juegos alemanes” se esforzaban
por expandir las mecanicas utilizadas para jugar, estos juegos se
conformaba con numerar casillas y agregar dados, determinar
porcentajes y colocar dados, etc. Y si, se sienten algo menos
determinantes a la hora de ejecutar una estrategia porque el
azar es un compafero traicionero y los mejores planes pueden
derrumbarse ante una tirada mala. Dicho sea de paso, es la habilidad
de adaptarse a las circunstancias siempre cambiantes del juego y
mantener un perfil adecuado a las mismas lo que va a permitir la
victoria, y no un planeamiento estratégico determinado en base a
las mecanicas conocidas del juego. Uno de los mejores ejemplos es
el King of Tokio’, un juego bastante rapido y divertido, conocido
también como una Generala (Yacht) con monstruos de cartén, un
tablero y algunas cartas (pero los dados son hechos especialmente
para el juego y muy bonitos, algunos hasta brillan en la oscuridad).

Pero el azar puede o no tener que ver con el conflicto. Ahora bien,
el conflicto es parte esencial de nuestros juegos. Y la proxima
caracteristica lo deja ver perfectamente.

- ELIMINACION DE JUGADORES

Una de las piedras angulares del género es que (mayoritariamente)
el ultimo jugador con vida gana. Eso no es estrictamente asi para
todos los juegos, ya que muchos utilizan turnos para determinar
quién gand porque si no se haria demasiado largo.

Pero puede ocurrir que un jugador sobreviva al resto y sea declarado
el ganador absoluto e indiscutible del juego. Es una forma intuitiva
y algo mas violenta de determinar un ganador, pero es también
excelente porque realmente no hay nadie mas para disputar la
victoria.

7- King of Tokio de Richard Garfield.
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Los juegos culturales como el ajedrez o las damas se basan en este
principio, con una condicién de eliminacién para los jugadores que
cuando se cumple, determina su eliminaciéon. Asi un jugador gana
y el otro inevitablemente pierde.

Enlos juegos de dos personas es la manera mas usual de determinar
un ganador, si bien otros juegos por tiempo o con otras condiciones
de victoria logran una buena experiencia de juego también. Pero
normalmente los juegos soportan mas gente lo que implica que en
un juego prolongado alguien, o mas de uno, pueden quedar afuera
de la partida y fuera del grupo de juego por un tiempo bastante
prolongado. No es que esto sea en si mismo un problema, es una
condicion de éste tipo de juegos que los ubica en un sector de
menor refinamiento que otros y mucho mas cerca de los juegos
mas viejos y tradicionales.

Y es que el conflicto es el corazén del ameritrash, y eso se nota. Si
sumamos todo lo que vamos nombrando: la gran cantidad de piezas,
la ambientacion super-producida, el azar determinante en el juego
y la eliminacién de los “mas débiles”, la siguiente caracteristica no
deberia causar sorpresas y es para mi la mas importante de todas.

- INTERVENCION/INFLUENCIA SOBRE EL JUEGO DE LOS DEMAS
Enunbuen juego del género los jugadores tienen que poder hacerles
la partida imposible a los demas. Y no me refiero a bloquear un
lugar que necesiten. No, es intervenir directamente sobre el juego
de los otros haciéndoles sentir todo el poder del que es capaz.

Puede ser por un mecanismo de juego como una carta, una accion
extra, interrumpir un turno, destruirle algo o cualquier otra cosa.
En todos estos juegos, un jugador puede hacerle miserable la
partida al resto. Y que el resto lo disfrute, claro.

Y esto condiciona una caracteristica técnica especifica que es el
constante beneficio para el que va ganando. Normalmente este
tipo de juegos premia al éxito, y si alguien tiene un par de malos
movimientos pierde posibilidades de ganar, estableciendo un orden
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que puede perdurar a través de la partida. Claro que cuanto mas
largo y ramificado es el juego, mas oportunidades tendra alguien de
arrebatar el primer lugar cambiando de estrategia, pero lo normal
es que si un jugador comienza a ganar, continue esa tendencia a
través de toda la partida (a menos que los dados determinen lo
contrario, claro).

Esta es la caracteristica que mas se menciona cuando se dice que un
juego es “trashero”. Incluso cuando en el juego hay poca o ninguna
posibilidad de intervencion entre los jugadores, si tiene alguna
forma de influencia ya se habla de €l en estos términos. Incluso se
puede llamar asi a las mecanicas de algunos eurojuegos como el
Lords of Waterdeep® que con sus cartas de intriga permite que los
jugadores entorpezcan y perjudiquen el juego de los demas.

- CONTRADICCIONES PROPIAS DEL CASO

Hace ya algin tiempo que los juegos comenzaron a cambiar, a
transformarse debido a la mayor oferta, la gran cantidad de buenos
disefios y el creciente nimero de editoriales y jugadores. Los disefios
se vuelven mas osados y dificiles de clasificar, y con términos poco
claros a veces terminan en un limbo que los vuelve indefinibles.

Esto sucede mucho con un género bastante peculiar: los dungeon
crawlers, o juegos de miniaturas de tablero. En la mayor parte de
ellos la ambientacidn es fuerte, las miniaturas muchas y los dados
(junto con su azar) estan claramente presentes. Pero en realidad la
mayor parte son juegos de diseio competitivo donde los jugadores
no pueden ser eliminados, y como se juega por equipos no se puede
hablar de influencia, pues el enfrentamiento entre ambos bandos es
lo que da sentido al juego. Para clarificar este punto en un juego
ameritrash clasico como el monopolio, todos los jugadores estan
jugando a hacer algo en el tablero intentando ganarle a los demas.
En un dungeon crawler un bando va a intentar cumplir una misién
y el otro impedirlo. De alguna manera se parece mas a un deporte
donde un grupo lleva la pelota y el otro intenta detenerlos.

8-Lord of Waterdeep de Peter Lee y Rodney Thompson
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La otra gran diferencia es con los wargames, o juegos de guerra.
Este es un tema algo peliagudo pues tienen una historia larga y
una variante comercial surgida durante el siglo 20 que le gand
muchisimos adeptos, principalmente con las personas interesadas
en la historia de la guerra. El wargame usualmente tiene un sistema
de enfrentamiento que puede usar muchas mecanicas distintas,
tendra una gran cantidad de piezas, normalmente de carton, y
una representacion bastante adecuada de su tematica (segunda
guerra, cruzadas, etc). Mucha gente los confunde porque hay
una obvia interaccion enfrentada entre los jugadores, pero se esta
representando el combate entre facciones y no podria ser de otra
manera. Generalmente los jugadores no tienen una mecdnica
de intervencion directa y el azar juega un papel algo marginal,
privilegiando la estrategia a largo plazo y siendo unicamente
utilizado para definiciones especificas.

- PERO... HAY MAS

Hay otras confusiones que suelen darse cuando se intenta
relacionar un juego como ameritrash. La principal es que si tiene
muchos componentes y una buena historia mucha gente comienza
a llamarlo asi, por mas que no pueda ser considerado dentro del
género por otras razones. Un buen ejemplo de esto es el Mice and
Mystics’, juego que muchas personas consideran como ameritrash,
pero... es un juego cooperativo donde los jugadores juegan todos
juntos contra el tablero y no hay nadie jugando en contra.

Los juegos cooperativos escapan tanto a esta categoria como a
su euro-némesis, porque no entran completamente dentro de
ninguna de las dos. Los juegos cooperativos tienen una historia
mas reciente, ligada a la educacion en sus inicios, y han crecido
exponencialmente a partir de Lord of the Rings", el juego de Reiner
Knizia publicado en el afio 2000. Estos fantasticos juegos escapan a

9- Mice and Mystics de Jerry Hawthorne
10- Lord of the Rings de Reiner Knizia
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cualquier estandarizacion, y todas las descripciones que impliquen
una generalizacion salvo que esta sea la del juego cooperativo.
Incluso los cooperativos con traidor implican una variante de
equipos, mas similar al juego del ajedrez que a otra cosa.

El tema del ameritrash es que es un coloquialismo circunscrito
a una comunidad que gracias a la internet fue adoptado por un
publico masivo, pero nunca definido o formalizado. Surgié como
algo negativo, y los cultores de ese tipo de juegos lo convirtieron
en algo positivo o enaltecedor. Como estd dando vueltas hace
tanto tiempo (tanto como el término eurojuego) fue utilizado a
falta de una mejor forma de comunicar y transmite también esta
confrontacion tacita en la que fue concebido.

Pero claro, el ameritrash deja tras de si un término fantastico.
Sacandole el gentilicio, tenemos el trash.
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DESARROLLO DEL JUEGO

ETAPAS DE DESARROLLO
POR SEBASTIAN KOZINER

Cuando planteamos un juego, si algo es comin es que nos
entusiasmemos. Pensar un juego, y sobre todo en las etapas iniciales,
es MUY divertido. Inclusive la gente que no juega se entusiasma, te
tira ideas, es innegable la emocién que genera.

Ahora bien, si queremos que sea mas que una emocion pasajera,
tenemos que desglosar un poco que nos pasa, y conocer lo mas
objetivamente que podamos el valor de lo que pasa en nuestra
imaginacién. Y no, no es un juicio de valor de tus ideas, si algo que
esta en tu cabeza te divierte, ya esta perfecto, pero si queres llevarlo
a la practica... entonces hay que laburar, y mi tarea es ahorrarte lo
mas posible que trabajes inttilmente.

Para ayudarme en mi propio proceso uso mucho la clasificacion
en etapas de desarrollo que heredé de mis afios en videojuegos, y
sus respectivos nombres. Esto que escribo a continuacién es una
adaptacion personal y puede ser replanteada y discutida hasta el
cansancio, asi que no lo tomes a rajatabla, pero espero que extraigas
la parte practica mas que la definicion.

Para armar este ejemplo voy a hablar mucho del juego Colonos de
Catan (Die Siedler von Catan) de Klaus Teiiber. Si no lo probaste,
anda corriendo a jugarlo, y volvé. Posta, no es un chiste, disefiar
juegos sin haber probado Catan es como querer hacer carrera en
el futbol moderno y no saber quien es Messi. Simplemente jugalo.

Ahora si, Catan jugado, empecemos...
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- CONCEPTO

Esto es el detonador inicial. Se te ocurri6 una mecanica, un
tema, algo que sirve de disparador inicial. Esta ahi, volando en tu
mente, sin forma definida pero algo tiene que te atrae para seguir
masticandola. Yendo al juego del que hablé, es como decir “tengo
la idea de unos pibitos que van y colonizan un pueblo y ponen
ciudades”.

En si los conceptos no son mas que el puntapié inicial, tenés que
sentarte y ver como harias funcionar eso. Desglosarlo, pulirlo en la
cabeza, para la etapa siguiente.

La mejor recomendacion es escribir: hacete un buen borrador con
todos los elementos sueltos, comparalos entre si con el pasar de los
dias, hasta que decidas con qué te quedas.

Hago una diferencia entre conceptos e ideas porque a veces tenemos
toneladas de conceptos en la mente y ninguno sigue el proceso
entero. Cuando te planteas el ejercicio de hacer un juego realidad,
a veces es seleccionar entre esos conceptos cual vas a trabajar, y
anotar el resto para futuras exploraciones ladicas.

- IDEA

La idea es algo mas que un concepto, es el primer tamiz de qué de
todo lo que pensaste vas a desarrollar. En esta etapa tu proceso ya
tiene que contar un poco de “cdmo” se jugaria, ya tener claras una
o varias mecanicas, o algo que ya haga vislumbrar hacia dénde vas.
Podés tener dudas, tal vez te debatis algo como si usar dados o no...
pero ya es un proceso con preguntas y problemas.

Resolver esas preguntas es la clave para saber si vale la pena
materializar el concepto o no. Qu mecanicas vas a buscar que
funcionen esta claro, por ejemplo siguiendo con el Catan, se parece
a algo mas solido como: “tendria unas losetas, unas fichas o cartas
como recursos, y capaz puedo hacer que las ciudades se conecten
de alguna forma”
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Resolvé qué elementos llevaria una version minima de tu juego para
ver si funciona, cosa de ir encarando un prototipo real. Si seguis
trabajando la idea lo suficiente, es mas claro cuando ya empezas a
pasarlo a algo material.

- PROTOTIPO

Es el primer intento de materializar el juego. Es donde probas todas
esas teorias de qué funcionaria para ver qué sirve y que no, y dénde
se experimenta con los componentes necesarios del juego.

En esta etapa ni esperes tener algo cercano a estética. Hojas de
papel escritas a lapiz, dados comunes, arte de otros juegos bajados
de internet, etc. Existen excepciones, si, pero son pocas.

Para ilustrar el punto y siguiendo el ejemplo de Catan, éste es el
momento de agarrar la tijera y cortar hexagonitos de papel a ver
como queda y si funciona bien. Desde que logras que esa version
rudimentaria funcione, podés iterar sobre el resto.

Jugalo bastante solo, simulando varios jugadores. Quemale la
cabeza a un amigo de confianza, pero si es jugdn como vos mejor,
porque el mejor resultado se da solo con gente que entienda que
esto va a cambiar y mucho. Acordate: ésta es la etapa de pulir la
jugabilidad central sobre todo lo demas.

Una cosa mas: Una vez que ya diste este paso, y si tu proto funciona,
te toca hacer una investigacion antes de seguir trabajando: que no
haya juegos iguales. Juegos parecidos siempre hay, nadie inventa la
rueda, pero ya que la etapa que sigue se pone cada vez mas costosa
(en tiempo y plata), una pequefia confirmacion de que vale la pena
seguirlo tal vez te ahorre dolores de cabeza.

- FIRST PLAYABLE (PRIMER VERSION JUGABLE)

Es tu idea pasado a fisico en que efectivamente se puede jugar no
solo las mecanicas bases, sino una partida completa. Es la base
sobre la que empezas a iterar, asi que puede tener mil problemas,
pero lo unico importante es que la base del juego pueda ser no sélo
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jugable si no que las condiciones de victoria y derrota te permitan
llegar a un final.

Concentrate que sea divertido llegar a ese punto del juego. Todavia
no se busca perfeccidn, si no identificar que la experiencia valga
la pena. No esperes que tu juego funcione mas adelante, tiene que
funcionar ahora antes de que avances mas.

Una vez que ya es jugable y pasd el test de “funciona o no’, es crucial
buscar referencias. No s6lo para ver que otros juegos se parecen
(ya deberias haberlo resuelto en la etapa de prototipo), sino para
entender de aquellos juegos en que encontraste puntos en comun
qué resolvieron mejor, qué resolvieron peor, en fin, conocer tus
debilidades, fortalezas, y sobre todo asegurarte que esta idea le
permita a tu juego tener un lugar propio entre la enorme oferta
que existe.

No recomiendo que busques artista todavia. Es comun correr
el riesgo de querer hacer un primer versién preciosa, pero es la
manera mas sencilla de gastar energia y tiempo en cosas que
no sabés cuantas de ellas vas a volver a rehacer. Esta es la etapa
para concentrarse en como jugarlo, y aunque tengas mil ideas en
componentes y tema, armate un poquito de paciencia, y segui
jugando con tus amigos.

Sise da la chance ylo vas a mostrar a extrafios, es importante que la
gente entienda que esta verde y tiene agujeros, por eso te recomiendo
que lo pruebes con gente de confianza, para evitarte el ruido de las
criticas excesivas, y el bajon de que alguien sea demasiado directo
si no le gustd. Cuida no sélo tu juego, sino tu estado emocional, los
comentarios a veces duelen, por eso es importante que el juego sea
solido primero, para ir mejor armado contra los trolls de la vida
que siempre se encuentran.

- ALPHA
Alpha se le llama a ese proto que después de una buena pulida,
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tiene claro quién es y como se juega. Ya armaste un lindo boceto de
las reglas, y estds listo para sacarlo de casa al mundo, a ver como un
desconocido recibe tu proyecto.

Por eso mismo es que en esta etapa es crucial la claridad, enfocarse
en que la informacion sea legible y hasta obvia, concentrandonos no
s6lo en como se juega, sino que se entienda lo mas rapido posible.

No busques un artista ni abras la billetera todavia, pero si no sabias
usarlo desde antes, es hora de que te hagas amigo de algiin programa
de disefio que te permita bocetar de manera prolija y que ya no
haya cartitas hechas a lapiz. Usar Corel o Photoshop es altamente
recomendable para un disefiador de juegos, te independiza mucho,
asi que inverti tiempo en ganar esta skill, vale la pena.

Una vez con eso en marcha, a responderte preguntas sobre la
informacién del juego ;Pongo los nimeros a la derecha o a la
izquierda de la carta? ;Se entiende sélo con simbolos, o uso
colores? ;El tablero tiene todos los elementos? ;El puntaje se anota
a mano, con fichas, con un token en el tablero, o como? Este tipo
de preguntas de claridad y legibilidad, van a hacer que te acerques
bien a tu idea de que vas a producir finalmente.

Recomiendo en esta etapa ir contactando con imprentas, aunque
solo sea a titulo informativo, e ir definiendo componentes, ya que el
paso siguiente es sumarle el arte, y eso depende mucho de medidas,
tamano de cartas y cajas, etc. Si pensas ofrecerlo a una editorial, de
todas maneras informate sobre impresion: juegos adaptados a una
facil impresion son mas atractivos

- BETA

Una version Beta de tu juego ya incluye arte, estética, historia, etc.
Todo lo que pensas que habria en una edicién final deberia verse
reflejado en esta version. En resumen: deberia estar todo lo que
pensaste y probaste listo para que lo pruebe el publico con arte final
y reglas escritas. La idea clave es “contenido completo”
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Antes de mostrar tu beta habria que ponerse las pilas, imprimir una
version color en alguna imprenta del barrio aunque no sea barato,
y tratar de ofrecer la experiencia mas cercana posible al juego final
a tus testers.

Piensen que éste es el momento de testing mas exhaustivo: tenes
que detectar todos los errores, incluido los estéticos. Si antes
cuando lo probabas lo jugabas intentando que funcione, ahora te
toca jugar a romperlo, intentar todas las estrategias retorcidas y
detectar las estrategias dominantes. Proba los limites, y asegurate
que se lo banca todo.

Asegurate que a la gente le guste el arte, que todo se entienda. En
términos de Catan, que los ladrillos se distingan de las piedras y la
arena del desierto. Aca es donde tal vez te das cuenta que un circulo
con un 9 y un 6 son muy parecidos y que hay que agregar info para
que esté claro. Es donde jugas sélo a comprar cartas de mejoras
a ver cudnto rompe el resto de la economia. Detalles, detalles,
detalles. Estrategias dominantes, errores, y mas detalles.

Dentro de estos detalles queda un punto que casi merece un punto
aparte y que son las reglas. El manual es fundamental, y a esta altura
deberias tenerlo practicamente listo para permitirte no solo testear,
si no hacer “Blind Testing”, del que voy a hablar en un préximo
capitulo.

Si estds dudoso porque nunca armaste uno, te recomiendo una
estructura bésica de:

- Historia / Introducciéon: Un breve parrafo que ubique a los
jugadores en el mundo donde se desarrolla tu juego.

- Componentes: Una lista detallada que incluya los elementos que
vienen dentro de la caja, y si podes acompanarlo con un grafico
para que los relacionen, mejor.

- Armado: Como debe disponer los componentes en la mesa
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el jugador, desde cosas basicas como repartir las cartas, hasta
comportamientos complejos de cdmo armar piezas si hace falta.

- Objetivo del juego / Condicién de victoria: Que hay que hacer
para ganar el juego. Tal vez no puedas ser completamente claro sin
ensefiar a jugar, pero ubica al jugador en que busca para entender
mejor lo que sigue.

- Pasos a seguir: Ahora si, como jugar, punto por punto. En este
caso, cada juego es un mundo, pero si describiste bien lo anterior,
te deberia quedar destilada la informaciéon mecanica que tenés que
transmitir. Normalmente se divide en varios pasos, intercalados
con ejemplos.

- Fin del juego: Describi como se termina el juego, como se cuenta
el puntaje para saber quien es el ganador (si es necesario), y que
sucede en caso de empate.

- Créditos: Esto es bastante obvio, pero... jque no se te olvide
acreditar y agradecer, maleducado!

Con eso deberias estar listo para tener una version completa de
tu juego. De nuevo, cada juego es un mundo y ver como adaptar
las reglas mereceria una larga descripcion, pero con esto deberias
orientarte.

- RELEASE CANDIDATE (CANDIDATO A LANZAMIENTO)
Ya estd, todo lo que viste durante la Beta esta arreglado, con
el manual en mano sdlo te queda salir a probar un poquito, un
pelin mas, cosa de ver que las reglas se entiendan y las soluciones
propuestas hayan sido efectivas. Peeero, aca también hay algo que
hacer: poner en claro lo que viste y no pudiste arreglar.

Es importante este detalle: ningiin primer juego publicado es
perfecto, salvo mentes excepcionales el resto de nosotros mortales
la vamos a pifiar, pero eso no te puede detener. Por eso en esta etapa
tenés que tener claro qué resolviste lo que pudiste, y qué cosas vas
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a dejar como estdn aunque sepas que es su punto flaco. Un juego
divertido con puntos flacos es perdonable, pero mentirse a uno
mismo y por ende a los jugadores de que tu juego no los tiene, es
un error grave.

Es mi opinion personal que el creador de Catan vio antes de lanzarlo
que su juego podria definirse con el setup inicial. También pienso
que no hay una solucion a eso sin desarmar el juego entero, y ain a
pesar de tener ese punto critico Catan sigue siendo un juego genial.

Por eso: No tires a la basura un juego al que le pusiste tanto tiempo,
dinero y amor por que tenga flaquezas. En este momento conoces
tanto tu juego que una vision tunel te va a delatar cada error
minimo como si fuera una tragedia. Por eso anda y mostralo: si la
gente se divierte y el juego se juega bien sin romperse, ya estd, segui
adelante.

Puede que algunas soluciones no te hayan gustado, cambia ese
detalle y hace un Release Candidate 2, 3, 7, o cuantas veces haga
falta hasta que digas “punto final”. Ahi, cuando esta todo listo, es
hora de hacer tripas corazén, dejar las dudas de lado, y sacarlo a
la calle.

* GOLD (ORO)

Ya estd, se edit6. Bien o mal esto es lo que salié de la imprenta y se
va distribuir a los jugadores. Es un camino largo, lleno de baches
y decisiones dificiles, y este es el resultado final. Mis felicitaciones
a todos los corajudos que llegaron o llegaran hasta este punto:
sobrevivieron. Aln asi, seguramente en esta etapa encuentres algun
error... anotalo para tu préximo juego.

De nuevo, estas etapas no son una verdad, sino una guia util. Mi
deseo es que sean muchos los juegos que sobrevivan estas etapas
y lleguen a ser una realidad, creo que s6lo pasando este proceso,
los argentinos vamos a poder replantear nuestro proceso y generar
etapas propias y pulidas para llegar a juntar suficiente experiencia,
y ahi si, dar el salto de calidad hacia mas juegos argentinos que vean
salir sus Gold hacia el mundo.
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SISTEMAS DE RECURSOS
POR JUAN CARBALLAL

* MECANICAS, SISTEMAS Y RECURSOS

Todos los juegos tienen reglas. Estas reglas conforman mecanismos
porlos que se vaa desarrollar el juego, lo que usualmente conocemos
como “mecanicas”. Por ejemplo, en qué orden tomaran su turno
los jugadores, como podran afectar la situacion del escenario que
se plantea, como el juego retribuira o penalizard esos cambios de
estado, y cOmo esas retribuciones y penalizaciones determinaran
quién gana y quién pierde la partida.

En el clasico juego de “La Oca” (1587), la mecdnica de orden de turno
establece que los jugadores realizardn su accion una vez cada uno,
sucesivamente en sentido horario; la mecdnica de tirar el dado y
mover establece como la accion del jugador modifica el escenario; los
efectos de los casilleros establecen como el juego retribuye o penaliza
ese cambio de estado; y el casillero final, con su célebre “efecto rebote”,
determina quién es el ganador de la partida. Las mecdnicas tienen la
caracteristica de ser generales, constantes, repetitivas y de esta forma,
de definir la dindmica del juego. Cuando se analiza un disefio, son
frecuentemente utilizadas por ser una agrupacion prdctica de reglas
que permiten la categorizacion del juego dentro de un rubro de juegos
que proponen dindmicas similares.

Cuando decimos que un juego es de “tirar y mover” (La Oca, Ludo)
o de memoria (Memotest, Simon) o de eliminacion de jugadores
(Monopoly, Risk) podemos transmitir la dinamica general del
juego y las habilidades que requiere sin necesidad de entrar en
detalle sobre los particulares. Esta seccion trata sobre aquellas
mecanicas que afectan la situacion del escenario del juego a través
de la modificacién de los recursos disponibles a los jugadores,
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usualmente en la forma de una combinacion de mecanicas, lo
que cominmente se conoce como “sistema’, por ejemplo “sistema
»

de combate”, “sistema de puntuacion”, o en este caso “sistema de
recursos’.

En el clasico “Monopoly” (1933) de Charles Darrow, una regla
de efecto del casillero establece que un jugador debe pagar a su
duefio un alquiler, pero a su vez, sucesivas reglas establecen un
alquiler mayor si el duefio hizo una mayor inversién y se aseguro
un monopolio en el drea del casillero y otra regla establece un
alquiler ain mayor si le duefio hizo una inversiéon ain mayor
colocando hoteles en el casillero. Este conjunto de mecanicas de
control de drea y apuesta conforman la parte esencial del sistema de
recursos del juego. Los distintos “sistemas” tienen mayor o menor
peso en el disefio de acuerdo al tipo de juego que se trate. En los
juegos de guerra tendra mas peso el sistema de combate, en los
juegos tradicionales de cartas podra ser mas importante el sistema
de puntuacién, pero en los juegos econémicos, por lo general el
sistema de recursos es el eje fundamental. Cualquiera sea el sistema
preponderante del juego, es muy util poder identificar ese motor
principal (core engine, en inglés) a los fines de disefiar o analizar
un disefio. El motor principal debe funcionar por si mismo. Todos
los demas sistemas son accesorios a los fines de dotar de variedad o
profundidad al juego, pero no lo reemplazan y nunca - a pesar de las
fantasias de algun disefiador - jamas lo arreglan si no funciona por
si mismo. Los recursos son elementos que componen el escenario
del juego y su principal funcién durante la partida es establecer
costos y beneficios.

En los juegos econdmicos, el dinero es usualmente un recurso, en
los juegos de guerra, las unidades o “tropas” son recursos comunes
y en los juegos abstractos, la cantidad de piezas disponibles, es
también un recurso frecuente. Las caracteristicas fundamentales
de los recursos es que son consumibles y de usos alternativos. Los
recursos son consumibles en tanto que cuando un jugador los
utiliza, dejan de estar disponibles para ese jugador y en caso que
se trate de recursos de tipo compartido, también dejaran de estar
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disponibles para otros jugadores. Un buen disefio de los recursos
procurara restringir la cantidad y tipo de recursos que se reciben
y consumen durante el turno del jugador a fin de que la tarea de
la administracion fisica de los mismos no demande demasiado
tiempo y componentes.

Si como en el “Juego de la Vida” (1960) de Reuben Klamer y Bill
Markham, tu disefio utiliza billetes de quinientos mil y de cien
millones, identificar los costos y beneficios de las acciones serd
innecesariamente complicado de calcular, efectuar pagos de
$397.500.000 serd la pesadilla del que maneje la banca y la cantidad
de billetes encarecerd la produccion del juego al punto de contribuir
al calentamiento global. Para empezar, elimina todos los ceros de
mds. La denominacion minima siempre que se pueda deberia ser
$1. Los recursos son de usos alternativos pues su utilizacion (o no)
implica una decision por parte del jugador entre diversas opciones
y/o diversos momentos. Un buen disefio de los recursos procurard
incluir un amplio “donde” y “cudando” podran ser utilizados, a fin de
enriquecer el escenario del juego y el esquema de decision del jugador
durante la partida.

En el mundialmente conocido juego “Los Colonos de Catan” (1995)
de Klaus Teuber, los jugadores pueden recibir recursos en su turno y
en el de los demads, y pueden utilizarlos para intercambiarlos con los
de otro jugador tanto en su turno como en el de los demds.

- RECURSOS EN EL ESQUEMA DE DECISION

Los recursos que el jugador tiene a su disposicién restringen el
horizonte de opciones del jugador. S6lo un universo limitado de
entre las acciones permitidas por el juego estara disponible como
opcion al jugador. En principio, aquellas acciones permitidas para
las que el jugador no tuviera suficientes recursos, quedaran fuera
de su marco de decisién. En un segundo momento, la informaciéon
sobre costos y beneficios que proveen los recursos, podra guiar al
jugador a elegir entre las acciones disponibles como opcién. Pero
en una tercera instancia, durante la partida, los recursos pueden
ser un objetivo en si mismos. El jugador podra en este caso sopesar
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el uso de los recursos no ya como un medio para alcanzar un
resultado o efecto inmediato, sino como un medio para ampliar
sus opciones o habilitar otras nuevas.

Un elemento usual del esquema de decisién enlosjuegoseconémicos
es el punto de inflexion donde el jugador debe dejar de invertir
en su motor de obtencion de recursos (medios) para alimentar su
motor de obtencion de puntos (fines). Mediante la determinacion
de costos y beneficios, el jugador obtendra informacién sobre
la disponibilidad como opciéon de las acciones permitidas, la
secuencia de decisiones necesaria para la habilitacion como opcién
de una accién permitida y en ultima instancia, su conveniencia en
el marco del esquema de decision estratégica de la partida.

Durante una partida de Monopoly, al caer en un casillero sin duefio,
el jugador analizard: ;tengo suficiente dinero para comprar esta
propiedad?, o bien ;donde puedo obtener los

recursos para comprar esta propiedad?, asimismo ;me servird esta
propiedad para potenciar mi motor de recursos?, y también ;qué
otras cosas no podré hacer si gasto mi dinero en esta propiedad? De
esta manera, la introduccion de un sistema de recursos amplia el
tipo de opciones del simple esquema inicial de acciones permitidas y
prohibidas, como el de La Oca

- Acciones permitidas: tirar el dado y mover mi pedn
- Acciones prohibidas: tirar el dado, si antes cai en un casillero
de “pierde el turno” a un panorama mas amplio, continuando el

ejemplo del Monopoly:

- Acciones no permitidas (costo impracticable) No tengo suficiente
dinero para comprar esta propiedad

- Acciones permitidas disponibles como opcion (costo actual) Tengo
suficiente dinero para comprar esta propiedad

- Acciones permitidas no disponibles como opcion (costo ineficiente)
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Comprar esta propiedad no me resulta conveniente.

- Acciones permitidas potencialmente disponibles como opcion
(costo de inversion) Si hipoteco otra propiedad, puedo comprar esta

propiedad

-Acciones permitidas potencialmente no disponibles como
opcion (costo de oportunidad) Si compro esta propiedad, este
turno no podré construir hoteles como tenia previsto. En este
sentido, la utilizacién de recursos procura incorporar al disefio
un nivel de complejidad mayor en el esquema de decisioén. Este
agregado de complejidad podra tener varios objetivos para el
disefiador, por ejemplo, ofrecer a los jugadores decisiones mas
interesantes durante la partida, mantener su atencion incluso fuera
de turno, generar mas tension e inmersion, representar mejor una
ambientacion compleja, reducir el efecto del azar, incrementar la
variabilidad, etcétera.

Mantenlo Simple (Keep it Simple): Cualquier agregado de
complejidad por parte del disefador debe estar acompanado de
un objetivo claro, preciso y justificado de mejorar la experiencia
de juego. La complejidad es siempre, indefectiblemente, sin
excepcion, un lastre para el atractivo del disefio. En caso de
encontrar un problema puntual en la dindmica del juego, la primera
opcion del disefiador debe ser siempre reducir la complejidad.
Anadir complejidad al juego es siempre el peor remedio. Esta
incorporaciéon de mayor complejidad puede enriquecer la
experiencia de juego en tanto se realicen ciertas verificaciones para
asegurarse que la misma cumple con su objetivo manteniendo la
consistencia y afectando lo menos posible el resto de los elementos
del disenio. Las opciones falsas tienden a poblar el disefio cuando
el agregado de complejidad no expande integramente el abanico de
opciones del jugador. El esquema teérico de opciones disponibles
0 no, potencialmente o no, muchas veces se ve cercenado en la
practica cuando las opciones no estdn implementadas en todo su
potencial, son obvias, inalcanzables, perjudiciales o meramente
procedimentales. Preguntémonos:
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- sExisten las acciones no permitidas? Que yo no pueda hacer esto es
injusto. O bien, el juego me da recursos que no me sirven.

- sExisten las acciones permitidas disponibles como opcion? No
tengo idea de cudnto vale cada cosa, o a la inversa, no tengo idea
qué estoy recibiendo por lo que doy. No tengo opcidn, decido invertir/
gastar/comprar porque no me queda otra.

- ¢Existen las acciones permitidas no disponibles como opcion? No
tengo idea si mi inversion va a rendir o no, o al menos en qué rango o
margen lo hard. No tengo opcion, decido no comprar porque no hay
forma de determinar el riesgo.

sExisten las acciones permitidas potencialmente disponibles
como opcién? No puedo realizar esa accion y no sé como o no puedo
hacer nada para realizar esa accion. A medida que el juego avanza,
cada vez es mayor el abanico de opciones que no puedo tomar y mds
obscuras o restringidas las opciones que me quedan.

- ¢Existen las acciones permitidas potencialmente no disponibles
como opcion? Todo estda a mi alcance. El juego me da tan pocas
alternativas que nunca podré gastar en mi turno mds recursos de
los que produzco. Podria ahorrar, pero no tiene sentido, y también
podria elegir en qué invertir, pero puedo comprarlo todo.

- sExisten opciones obvias? Puedo cambiar este recurso por puntos...
o descartarlo... creo que voy a comprar puntos.

- sExisten opciones inalcanzables? - [Ya tengo $100! ;Cudnto salia
esa accion? - $152.000 - Hmmm... mejor hago otra cosa.

- sExisten opciones perjudiciales? El jugador tal vez no lo sepa - al
menos hasta la novena partida - pero si hace eso, pierde.

- ¢Existen opciones meramente procedimentales? De la Fabrica
obtengo Dinero, que me permite comprar Puntos. Si la Fdbrica sélo
produce Dinero y el Dinero sélo puede comprar Puntos ;Porqué la
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Fabrica no me otorga directamente los Puntos?

- RECURSOS Y OPCIONES

La relacion entre recursos y opciones que vimos en el apartado
anterior puede tener amplias implicancias en el funcionamiento
del juego porque permite compartimentar el campo de opciones en
distintas dreas mutuamente excluyentes y otras complementarias.
Es decir, que el jugador, al obtener recursos, va seleccionando
del abanico de opciones que le presenta el escenario, aquellas
que conformaran sus opciones disponibles y en virtud de ello, su
estrategia al jugar.

En el juego “The Manhattan Project” (2012) de Brandon Tibbetts,
el tablero presenta un niimero de acciones que requieren colocar un
tipo particular de peones para ser realizadas. Los peones pueden ser
cientificos, ingenieros o contratistas. Cuando el jugador adquiere
peones de un tipo, estd predeterminando qué tipo de opciones poseerd
en el futuro. De esta forma, aunque las opciones en el tablero sean
siempre las mismas, los recursos lo hacen distinto para cada jugador
en cada partida. Ya no jugardn todos sobre el mismo tablero, sino que
cada uno jugard en la parte del tablero que le permitan sus recursos.

En el clasico “Risk” (1959) de Albert Lamorisse, los territorios son
un recurso que determina qué parte del tablero puedo afectar de
acuerdo a la regla de adyacencias. Esta relacion entre recursos-
opciones produce sistemas holgados (loose), donde los recursos
limitan la cantidad de acciones que el jugador efectivamente realiza,
pero no limitan la cantidad de opciones que el jugador tiene a su
disposicion.

Los juegos de guerra, como el argentino “Panzer Saint-Lo 1944~
(2011) de Sebastian Caro, utilizan en general sistemas holgados,
donde puedes activar cualquier pieza (unidad de combate) del
tablero, pero solo un niimero limitado de veces. Las opciones son
muchas, pero las acciones limitadas. Por el contrario, la relacién de
recursos-opciones puede dar lugar a sistemas ajustados (tight), donde
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los recursos no sélo limitan las acciones que el jugador efectivamente
realiza, sino también las opciones que el jugador tiene disponibles.

Estos sistemas son tipicos de los juegos economicos, donde la
limitacion de opciones ayuda a simular una cadena de produccion.
A veces tendré que plantar la cafa, para luego poder cosecharla
y conseguir azucar, luego transformar azdcar en Ron, y luego
vender el Ron por dinero o puntos (jTe estoy mirando a ti Uwe
Rosenberg!). La pericia del disefiador a la hora de concebir el
sistema de recursos en gran parte se basa en lograr un equilibrio
en hasta donde restringir los mismos para darle variabilidad a los
elementos estaticos del escenario y permitir estrategias diversas
en la partida, sin caer en esquemas muy restrictivos que atenten
contra el fluir de la dindmica de juego o vuelvan innecesariamente
procedimentales las acciones del jugador.

- ELEMENTOS DEL MOTOR DE RECURSOS

Elsistema de recursos incluye como se generan, cémo se consumen,
como se transforman, como se guardan, como se pierden y como se
ganan los recursos.

En el clasico Monopoly, una regla otorga el recurso Dinero al pasar
por el casillero de largada, una regla permite transformar ese recurso
Dinero en recurso Propiedad o recurso Construccion, que a su vez
tienen un proceso inverso para transformarse total o parcialmente
otra vez en Dinero, y reglas por las cuales el recurso Dinero se pierde
y se gana cuando cada jugador cae en una propiedad con duefio.
Muchas veces se identifica a los recursos con un componente fisico
que se recibe y se descarta, o cambia de manos durante la partida,
pero también pueden integrarse al sistema de recursos elementos que
no poseen ese formato.

Por ejemplo, en juego con orden de turno variable, ir
primero o ultimo puede significar que ciertas opciones estan
circunstancialmente disponibles al jugador. Pensemos en el clasico
juego argentino de Truco, donde es importante qué jugador inicia
la subasta (canta “envido” o “truco”) pues determina en qué orden
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los demas jugadores deberan responder a la misma. El “canto” en si,
es un recurso. Cuando se estd creando o analizando un disefio, es
importante distinguir qué es parte del sistema de recursos y qué no,
pues el sistema de recursos del juego debe funcionar correctamente
con independencia de la interaccion con los demas sistemas que lo
complementan. Las acciones que un jugador puede tomar todo el
tiempo son consideradas “habilidades” o “capacidades”, y aunque
puedan modificar la asignaciéon de recursos, no son parte del
sistema de recursos. El componente fisico que indican la presencia
o estado de una situacion particular es considerado un “marcador’,
y aunque pueda modificar la asignacion de recursos, no es parte del
sistema de recursos.

Tomemos nuevamente como ejemplo el “Juego de la Vida” Al
inicio de la partida, los jugadores obtendrdn una profesion que
determinara su ingreso mensual. Esta profesion tiene caracteristica
de habilidad del jugador y no es parte del sistema de recursos.
Asimismo, durante la partida los jugadores tendran cierto numero
de hijos que les otorgaran dinero al final, estos marcadores tampoco
son parte del sistema de recursos. Hasta ahora, hemos visto qué son
los recursos, como utilizarlos a través de mecanicas e integrarlos
en un sistema para ser una parte esencial del esquema de decision
del jugador durante la partida. En los apartados sucesivos, veremos
algunos ejemplos de mecdanicas que conforman los elementos
del sistema de recursos. En estos ejemplos, intentemos visualizar
como al crear un motor de recursos para nuestro juego, podemos
experimentar con las distintas propiedades de los recursos: sus
costos y beneficios, la determinacién o variabilidad de estos,
ya sea por azar o decision, y el momento de la determinacién o
variabilidad de los costos y beneficios en relacion al momento
en el que el jugador debe tomar su decision o el juego aplica su
aleatoriedad.

* MECANICAS DE CONSUMO DE RECURSOS

La légica mas simple en una mecdnica de recursos es el consumo
puntual de efecto inmediato: tengo este recurso, que sirve para éste
proposito, lo gasto, el proposito se cumple y listo. Esa caracteristica

105



CAPITULO IV

de efecto tnico (one-time-effect) es la manera tradicional en que
se han planteado los recursos en los juegos mas simples. Esta
mecanica es muy utilizada en los juegos de cartas, donde una carta
se baja o se descarta para realizar su efecto.

En el tradicional juego de cartas de “Canasta” (variante del Rummy)
puedo descartar un 3 negro para proteger la pila de descarte. Una
derivacion de esta mecdnica, es la de combinaciones o categorias,
donde los recursos se van acumulando progresivamente durante la
partida de acuerdo a un criterio permitido por el juego. Si bien el
consumo es inmediato, el efecto puede diferir en el tiempo.

En el juego “Lost Cities” (1999) de Reiner Knizia, cada jugador
va acumulando sus cartas en orden ascendente en distintas pilas
de un mismo color. Al final de la partida, esas pilas suman los
valores de las cartas como puntos. Una vez explorado el sencillo
mundo de los efectos-beneficios de los recursos, un segundo
escalon de complejidad puede introducirse experimentando con
la faceta de costos de los recursos. En vez de tener una provision
predeterminada de recursos con efectos potenciales diversos, el
juego puede plantear el desatio de un costo potencialmente diverso
para una serie de efectos predeterminados.

Los juegos de subastas plantean ese tipo de desafio: encontrar el
precio justo, y hacerlo antes que los demas jugadores. El juego
“Modern Art” (1992) también de Reiner Knizia, tiene una gran
variedad de mecanicas de subasta para introducirse en el tema.
Una vuelta de tuerca a la mecanica de costos, es ofrecerle al jugador
la opcion de hasta donde puede o le es conveniente no incurrir en
ellos. Es decir, revertir la logica de “cuanto estoy dispuesto a dar por
esto que me sirve” a un “cuanto estoy dispuesto a recibir por esto
que no me sirve”.

En el juego “iNo Gracias!”(2004) de Thorsten Gimmler, los
jugadores en ronda tendrdn la opcién de tomar una carta de
penalizacion o agregar un recurso sobre ella. En algin momento,
los recursos acumulados volveran la carta una opcién atractiva.
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Con la introduccion de motores de recursos mas elaborados, los
recursos ya no se utilizan s6lo por su efecto, sino como insumos
para la activacién de otros recursos. Es decir, que los mismos
recursos requieren de recursos para ser utilizados, a veces en un
encadenamiento bastante complejo de recursos que requieren de
recursos que requieren de recursos, etcétera, etcétera para activarse.

En el juego “Alta Tension” (2004) de Friedemann Friese, el jugador
obtiene puntos proveyendo electricidad a las ciudades del tablero,
pero para ello necesita construir una red de conexiones entre esas
ciudades, que debe estar abastecida de electricidad por sus plantas
generadoras, que a su vez utilizan distintos combustibles para
funcionar. Finalmente, una consideracion que puede introducirse
en el esquema de decision de juegos con mayor complejidad es el
costo de recursos proyectado en el tiempo. La forma mds directa de
implementar este elemento en el esquema de decision ha sido a través
de un costo diferido, es decir, un recurso que deberé consumir en un
futuro para obtener un beneficio actual.

El ejemplo mads claro en los juegos son los préstamos, mediante los
cuales el jugador obtiene un monto de recursos, que deberd saldar
en un futuro con un costo adicional. En los juegos de ferrocarriles de
la familia 18xx, iniciados por el “1829” (1974) de Francis Tresham,
la administracion de préstamos es fundamental, al punto en que en
algunos de ellos el jugador inicia la partida sin ningiin recurso, salvo
la opcion de tomar préstamos. Otra alternativa, ya mds compleja,
para la proyeccion en el tiempo del consumo de recursos son los
costos de mantenimiento, mediante los cuales el jugador mantiene
disponible una opcion a través de un consumo de recursos constante,
y en ocasiones, variable (incremental o decreciente).

En muchos juegos de duelo como “Magic: The Gathering” (1993)
de Richard Garfield, la invocaciéon de una criatura o artefacto
particularmente poderosos a veces conlleva un costo en recursos
para conservarlos en juego.
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- MECANICAS DE TRANSFORMACION DE RECURSOS

A diferencia del consumo de recursos, que implica una destruccion
de un elemento que conformaba parte del escenario del juego, en
la transformacion de recursos, el elemento persiste en el escenario
pero con una propiedad o funcion diferente.

Pensemos en el cldsico “Scrabble” (1948) de Alfred Mosher Butts.
Tengo una cantidad de letras en la mano, las bajo sobre el tablero
formando una palabra. ;Se consumen? [No! se transforman en
un recurso compartido, que los demds jugadores podrdn utilizar
para formar sus propias palabras. Existen disefios donde la
transformacion de recursos es el motor principal de la dindmica de
juego. Tradicionalmente, entre los juegos con motor principal de
transformacion de recursos podemos contar los juegos de dados.

En el juego de dados “Generala” (Yahtzee), el jugador posee hasta
tres tiradas para lograr los resultados que busca en los dados. Luego,
estos se descartan por puntos. La transformacion aleatoria es una
mecdnica de poca profundidad, pero que puede generar un nivel de
variabilidad en el escenario en tanto sea anterior al momento de la
decision del jugador.

En “Los Colonos de Catan” el juego reparte recursos de forma semi-
aleatoria entre los jugadores para alimentar el motor principal del
juego, que es el intercambio. La aleatoriedad en el resultado de la
accion, una vez que el jugador tomo una decisién, provoca una
mayor injerencia del azar. El creador debe tener en cuenta que
azar y complejidad no funcionan bien en conjunto. Uno de los
desafios en el disefio es encontrar el nivel adecuado entre ambos
para el publico al que esta dirigido el juego. En los juegos casuales
o infantiles, un nivel de complejidad alto puede resultar igual de
frustrante que un nivel alto de azar en juegos que demandan un
gran esfuerzo de planificacion.

En el juego “Stone Age” (2008) de Bernd Brunnhofer, primero se
coloca un trabajador en una accién de recoleccion de recursos y
luego se tira un dado para determinar cudntos recursos el trabajador
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ha recolectado. Para evitar o mitigar la injerencia del azar, se puede
dar a los jugadores la oportunidad de ser ellos mismos quienes
establezcan los términos de la transformacion de los recursos. Esto
es lo que hacen las mecanicas de intercambio, donde el acuerdo
entre jugadores establece en cada oportunidad la paridad por la
que unos recursos se transforman en otros.

En el juego “Bohnanza” (1997) de Uwe Rosenberg, todos los
jugadores son enfrentados a una secuencia aleatoria en la que
deben jugar las cartas en su mano. Para compensar ese efecto
azaroso, podran intercambiar sus cartas con los demas jugadores
y procurar asi lograr formar las combinaciones/categorias que
premia el sistema de puntos. La transformaciéon de recursos es
usualmente un eje fundamental en el esquema de decision de los
juegos econémicos, pues justamente el desafio es la eficiencia en
la transformacion de unos recursos de poco valor en otros mas
valorados por el sistema de puntuacién o por el mismo sistema
de recursos. Desde hace mds de una década, en los nuevos
juegos econdmicos se ha utilizado extensamente una estructura
basica donde el jugador debe recolectar recursos primarios para
alimentar su cadena de produccion de recursos elaborados que
finalmente vende para conseguir mas recursos para mejorar su
cadena de produccion o (luego del punto de inflexién) comenzar a
transformarlos en puntos.

Estos juegos son comiuinmente conocidos como “mastica-cubos” (cube
cruncher) pues los cubos de madera de distintos colores representan
distintos recursos y su transformacion y reubicacion en el tablero es el
efecto visualmente mds reconocible de la dindmica de juego.

- MECANICAS DE GUARDADO DE RECURSOS

Como mencionamos anteriormente, una de las funciones de los
recursos es limitar el espectro de opciones del jugador. El guardado
de recursos tiene gran relevancia en el cumplimiento de ese
proposito, porque ofrece la opcion de especular con el momento
de la partida en el que se va a ejecutar la accién con el proposito
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de ampliar el abanico de opciones propias o potenciar sus efectos
o reducir las opciones del oponente o trastornar su posibilidad
de calculo estratégico. La forma tradicional de parametrizar el
guardado de recursos ha sido mediante un limite maximo. En
los juegos de cartas, es comun incluir una regla sobre el maximo
numero de cartas que pueden tenerse en mano, mas alla del cual
se debe descartar al final del turno. Modificar ese limite maximo
(transitoria o permanentemente) puede convertirse en una opcion
en si misma.

En el juego “A las puertas de Loyang” (2009) de Uwe Ronsenberg,
cada jugador tiene un depdsito inicial de vegetales, y puede
invertir su dinero en agrandarlo para conservar de alli en mas
un mayor numero de vegetales de un turno al siguiente. Un
limite preestablecido plantea un esquema de decisiéon fijo. A
veces esos esquemas de decisién fijos terminan conformando
disefios previsibles o guionados (scripted), donde con el tiempo,
los jugadores mas experimentados aprenden las reacciones mas
eficientes a cada escenario posible.

Con un escenario preestablecido siempre igual, los jugadores
experimentados de Ajedrez procuran aprender todas las aperturas
posibles y como reaccionar a cada una de ellas. Convertir este
limite fijo en un limite variable amplia los escenarios posibles y
contribuye a limitar la cantidad de reacciones automaticas ante
situaciones conocidas. Una forma de hacer variable el nimero
limite puede hacerlo indeterminable para los propios jugadores.

En el juego “Thunderstone” (2009) de Mike Elliot, un jugador
puede incorporar a su mazo de cartas unas cartas que le permiten
tomar mds cartas al azar de su mazo a su mano durante su turno,
efectivamente ampliando en ese turno los recursos que tiene
disponibles para combinar en acciones mds poderosas si consigue
tomar las cartas adecuadas. Otra forma de hacer variable el limite es
hacer indeterminable el costo de incrementarlo.
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En “Los Colonos de Catan” el jugador puede guardar cualquier
numero de cartas de un turno a otro por sobre un limite normal
permitido, pero cada turno se tiran 2 dados de seis caras y si el
resultado de ambos es 7, los jugadores con mas cartas que las
permitidas por el limite normal pierden la mitad de las que tengan.
Sitiene 8 cartas, pierde 4 de ellas. Como comenzamos mencionando,
el limite tiene importante relevancia en la limitacion de opciones
y de acciones del jugador. El creador debera tener muy en cuenta
cuando disefia motores de recursos con efectos incrementales
(cuanto mas invierto, obtengo resultados mas eficientes) que éstos
incentivan la acumulacién de recursos para realizar acciones mads
potentes en el futuro. En si este efecto no tiene nada de malo, pero
implica un “dejar de hacer” ahora, para “hacer mas” luego, y a veces
se llega a extremos donde el turno del jugador tiene mas opciones
de no-hacer que de hacer. Esto es frustrante tanto para el mismo
jugador que termina “pasando” uno o dos turnos seguidos, para
finalmente hacer algo cada dos o tres turnos, como para los demas
jugadores, que tal vez no tuvieron forma de prever la potente accion
que alter6 completamente el escenario de la partida. Tanto uno
como otros, no tuvieron opciones para actuar o informacion para
decidir, y eso no es sefial de un sistema que funcione correctamente.

* MECANICAS DE GENERACION DE RECURSOS

Un mecanismo usual para la obtencion de recursos es la asignacion
directa. En resumidas cuentas, que las reglas del juego otorguen
al jugador un numero/tipo preestablecido de recursos. Esta es la
forma mads simple y usual de distribuir opciones a los jugadores.
Podemos verla desde los juegos de cartas tradicionales, en los
que los jugadores reciben una mano de cartas al principio de la
ronda, hasta en los juegos de estrategia modernos. Una forma de
introducir una capa de decision en esta asignacion predeterminada
de recursos, es la mecénica de seleccion / tomar carta (draft) que
a veces se cristaliza en forma de una colocacion de trabajadores
(worker placement) donde en vez de llevar la accion elegida a su
area de juego personal, el jugador coloca un marcador propio en
un area de juego comun.
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En el juego “Los Pilares de la Tierra” (2006) de Michael Rieneck y
Stefan Stadler, basada en la exitosa novela de Ken Follett, el disefio
presenta ambas modalidades, tanto de ocupar acciones comunes
con trabajadores, como de tomar con ellos recursos para el drea de
juego personal. Estas mecanicas pueden incorporar asimismo una
mayor complejidad a través la variabilidad de costos y beneficios.
Una forma de lograrlo es que los recursos obtenidos o las acciones
disponibles funcionen en distinta forma de acuerdo al orden de
llegada del jugador a la accién/recurso. Esta seria una variabilidad
de beneficios.

En el juego “Dominant Species” (2010) de Chad Jensen, cada
accion tiene un numero limitado de posiciones, que limitan el
numero de veces que pueden realizarse o numero de jugadores que
pueden ocuparlas. Otra manera de implementar esto es a través de
la variabilidad de los costos. Para ello, se pueden ir revelando las
opciones en areas con distintos costos, haciendo que las acciones
sean inicialmente costosas, pero que vayan reduciendo su costo en
tanto no sean tomadas por los jugadores.

En el juego “San Petersburgo” (2004) de Bernd Brunnhofer, las
opciones se encuentran en cartas desplegadas en un area comun.
Las cartas que los jugadores no tomen en una ronda, pasan a otra
parte del drea comun donde su costo de adquisicion es menor.
Como mencionamos previamente, los recursos no son solo
elementos fisicos que van y vienen de un pozo comun o “banco”
En la mecanica de pista de tiempo o pista de prioridad (time track)
el costo de una accion se mide en posiciones en el orden de turno.
Es decir, que al tomar la accién o recibir el recurso, el jugador
retrocede en la pista de prioridad una serie de espacios, y siempre
estara en turno el jugador que se encuentre mas adelante en la
pista, ain pudiendo tomar varios turnos seguidos si sus oponentes
realizaron un salto considerable para realizar una accidon potente.

En el juego “Glen More” (2010) de Matthias Cramer, los jugadores
van tomando losetas con edificios para conformar su territorio. Estas
losetas estan dispuestas en los espacios de una pista de prioridad
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circular. Por lo tanto, el costo de cada loseta varia de acuerdo a la
cantidad de espacios que el jugador deberd retroceder en el orden de
turno para tomarla.

- MECANICAS DE PERDIDA DE RECURSOS

Respecto de como se pierden los recursos, este elemento supo tener
mucho peso en los juegos tematicos de diseflo norteamericano,
inspirados en su génesis en los juegos de simulacién bélica. Cuando
el objetivo era eliminar al jugador, las mecanicas de pérdida de
recursos eran centrales para la dinamica de juego. En los juegos
mas modernos, donde la eliminacién de jugadores no es tan bien
recibida (a nadie le gusta quedarse afuera en la mitad de la partida)
la pérdida de recursos atin puede cumplir otros objetivos.

De cualquier modo, el formato clasico de pérdida de recursos en
los juegos de estrategia multi-jugador estaba centrado en el meta-
juego, o las cosas que pasan en el juego y son permitidas pero no
estan determinadas por las reglas. Aun hoy, muchos disefios multi-
jugador con interaccion directa confian en los mismos jugadores
para “balancear” el resultado de la partida, permitiéndoles
negarse a colaborar con quien va ganando o manteniendo a todos
los jugadores en contacto para que todos puedan perjudicarlo
directamente (atacarlo, boicotearlo, robarle, bloquearlo, espiarlo).
Si bien suena razonable en la teoria, este formato genera
innumerables problematicas en la practica (acoso al lider - leader
bashing, alianzas injustas, ganador elegido — kingmaking, jugador
alfa). Actualmente, se espera de los creadores que sea el mismo
motor del juego el que provea la parte sustancial del balance, aun
en los juegos de interaccion directa. Una forma de hacerlo es que el
mismo juego realice un recorte automatico de recursos de acuerdo
a las posiciones en la partida.

En el juego “Belfort” (2011) de Jay Cormier y Sen-Foong Lim, todos
los jugadores deben pagar impuestos de acuerdo a la cantidad de
puntos que hayan logrado. Esto significa que los jugadores que tienen
mds puntos pagardan mds impuestos, y funciona como un beneficio
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para quienes van rezagados, reduciendo la distancia entre primero
y ultimo, y manteniendo la tension de la partida. Hay que tener en
cuenta que ese efecto automdtico de balance, si no estd bien medido,
puede generar una intromision forzosa en la dindmica de juego,
donde los jugadores terminan estando mds pendientes de los castigos
del juego que de vencer a los demds jugadores.

En “Alta Tension”, con solo estar un punto atrds de otro jugador,
el juego te coloca en una posicion mucho mejor para encarar la
proxima ronda, de manera que no vale la pena adelantarse a otro
por un simple punto, y muchas veces, la tdctica es justamente no ir
primero hasta la tltima ronda. “Belfort” busca morigerar ese efecto
intromisorio separando las penalizaciones en segmentos, de manera
que todos los jugadores en el mismo rango de puntos 6-10, 11-15,
16-20, etc. sufren las mismas penalidades, con independencia de la
distancia entre ellos. La interaccion personal es un elemento muy
valioso de los juegos de mesa. La idea central de un juego competitivo
es medirse contra los demds jugadores. Si la dificultad misma del juego
se vuelve el corazon del desafio, es probable que esté desplazando en
el centro de la atencién a una persona, y que sufra por ello el nivel de
interaccion personal y su atractivo para los jugadores.

Eljuego “Bios: Megafauna” (2011) de Phil Eklund, es tan inclemente
que prevé que si todos los jugadores son eliminados, el juego
continda. Esto es asi porque se trata de una simulacién, mas que un
juego competitivo, y el atractivo es ver el escenario desenvolverse.
Pero salvo estos casos extremos, el disefiador no deberia sentirse
astuto por vapulear a los jugadores. Después de todo, si ellos no lo
disfrutan, probablemente el juego sea un fracaso. En ese sentido,
vale la pena tener en cuenta también que la pérdida de recursos
no necesariamente tiene que estar atada a la destrucciéon de los
mismos. Cuando todos los jugadores pierden recursos, la partida
usualmente se estira. Tal vez valga mas la pena hallar la manera de
por ejemplo, transferir recursos del primero al ultimo jugador en
vez de a la banca, para alimentar el balance del juego, manteniendo
la interaccion personal y el avance continuo de la partida.
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DISENO GRAFICO
POR JULIANA BERNABEU

El Disefio en su concepcién mas amplia, estd definido como:
“Actividad creativa que tiene por fin proyectar objetos que sean
utiles y estéticos”

El Disenio Grafico en particular tendra como objetivo proyectar
piezas visuales que sean utiles y estéticas. Considerando el
contenido, el contexto, el publico receptor, el emisor, sus recursos
y objetivos; el disefio grafico interpreta necesidades y proyecta
soluciones de comunicacién visual.

“Disefio Grifico es la disciplina que posibilita comunicar
visualmente, ideas, hechos y valores iitiles mediante una actividad
proyectual en la cual se sintetizan y procesan factores sociales,
culturales, economicos, estéticos, tecnologicos y ambientales.”
Gonzales Ruiz (Estudio de Disefio)

En particular para el desarrollo de juegos de mesa, el disefio grafico
es uno de los aspectos mas importantes. Si bien es prescindible
durante las primeras etapas del proceso, dado que la mecanica
puede ser testeada con un prototipo casero, su incorporacion
asegurara que el juego se convierta en una pieza con valor de
mercado y principalmente contribuird a la jugabilidad del mismo.

Como los juegos de mesa son objetos concebidos principalmente
desde las dos dimensiones (componentes planos), la contribucién
del diseno grafico es fundamental. Mientras que los componentes
volumétricos,comolasfichasyalgunasestructurastridimensionales,
pueden ser desarrollados desde el disefio industrial; otros
elementos como tablero, cartas, losetas, caja y manual, son algunas
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de las piezas que deberan ser desarrolladas exclusivamente desde el
disefio grafico.

Si un proyecto visual se representara en una balanza, en uno de
los platillos se ubicaria la estética y en el otro la utilidad. El disefio
grafico intentara mantener siempre el equilibrio entre ambos
paradigmas. Ya que al restarle importancia a la estética, la pieza
pasa a tener un valor meramente técnico; mientras que si se le resta
importancia a la utilidad, se convierte en un artefacto puramente
decorativo.

- DISENO FUNCIONAL - OBJETOS UTILES
El disefio grafico desde un punto de vista funcional comprende
aquellos elementos graficos que responden a un fin utilitario.

En el caso de los juegos de mesa, la funcién primaria a la que el
disefio debiera responder es la de facilitar la experiencia ludica.
Es por esto que todas las decisiones tomadas en el campo de lo
visual, deberian estar supeditadas a favorecer la dinamica del juego,
generando componentes simples y de facil comprension, de manera
que los usuarios (jugadores) establezcan una relacion intuitiva con
las piezas del juego, lo que conlleva una interaccién amena y agil.

La intervencion del disefio grafico debe facilitar la comprension
de las reglas, no unicamente a través del manual, que es una de las
piezas mas complejas porque en él confluyen conceptos del disefio
infografico y del disefio editorial, sino también favoreciendo la
interpretacion y el reconocimiento de los elementos de juego.

Para que el disefio grafico cumpla estrictamente su rol de facilitador,
es necesario que su contribucién sea invisible. Debe pasar
inadvertido mientras se desarrolla la partida. Tanto la mecénica
como la tematica del juego deben ser los ejes que articulen la
estructura visual. Es decir que el profesional de disefio debe hacer
uso de los recursos que considere pertinentes para que la lectura
e interpretacion de las piezas visuales sea natural e inmediata, y
guarde relacion logica con el concepto del juego sin que el receptor
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perciba ambigiiedades. Entre otras cosas, hay que considerar que:
las tipografias deben ser legibles, las jerarquias deben distinguirse
intuitivamente, las imagenes deben ser reconocibles y diferentes
entre si, y el formato y tamafio de los componentes deben ser
comodos para su manipulacion.

Esta simbiosis entre la mecanica, la tematica y los recursos visuales
solo sera posible si el disefiador grafico esta familiarizado con el
juego y sus caracteristicas. Si el disefiador no conoce las reglas,
no podra comprender en su totalidad la funcién de cada pieza,
y se corre el riesgo de que el disefio grafico resulte ineficiente y
entorpezca la jugabilidad.

En un escenario ideal, el disefiador grafico deberia trabajar a la par
con el autor del juego, para asi obtener mejores resultados. Ya que
es el autor quien mas conoce los requerimientos propios del juego,
entiende a fondo la mecanica y sus distintas posibilidades; y es el
disefiador grafico quien cuenta con las herramientas técnicas para
dar solucion a estas necesidades.

A su vez, para favorecer la jugabilidad es imprescindible que cada
componente del juego guarde relacién con los otros a través de
una serie de normas que los unifiquen desde el aspecto visual. Este
concepto es denominado criterio sistémico.

Los juegos de mesa generalmente son piezas complejas de disefio
grafico ya que estan conformadas por diversos componentes, cada
cual con su respectiva funcion: cartas, tarjetas, tablero, fichas,
losetas, caja, manual de reglas, entre otros. Pero incluso en juegos
con muchos y diversos componentes, estos siempre deberian
percibirse como partes de una unidad; de manera que al tomar
un elemento aislado, como puede ser una tarjeta, se reconozca de
inmediato que pertenece a determinado juego. Esto se debe a que
todas las pequefas partes del juego fueron concebidas desde una
totalidad, formando un sistema grafico.

Como en todo sistema, las partes estan relacionadas entre si; y es
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imprescindible que desde el diseio se establezcan criterios visuales
unificadores para que los componentes cumplan adecuadamente
su funcion especifica, y a su vez sean percibidos como partes de
una totalidad.

Entre otros recursos, resulta ttil establecer una familia tipografica
(o dos), una gama de colores reducida, texturas, marcos,
guardas, ademas de los elementos propios del juego como son las
ilustraciones y la marca.

Sin embargo, los requerimientos propios del juego, desde la
mecanicay desde la tematica, no son los tinicos condicionantes alos
que debe responder el disefio grafico. Como en cualquier proyecto,
la edicion y produccién de juegos de mesa esta condicionada por
factores econémicos y tecnoldgicos. Cada circunstancia geografica,
temporal y socioecondmica determina distintos escenarios desde
los cuales hay que encarar el desarrollo del juego.

El disefio grafico no puede permanecer ajeno a estas condiciones
que impone el contexto, por lo que deben ser consideradas desde
el inicio del proceso proyectual. Es imprescindible que el disefiador
tenga en cuenta el presupuesto (aunque sea aproximado) con el que
se cuenta para la produccion del juego y el volumen de la edicién
(cantidad de ejemplares), para asi poder definir los sistemas de
impresion, las terminaciones post prensa, la calidad, los materiales
y formatos que mas se adecuen al caso especifico.

Por otro lado, cada regién cuenta con recursos, materiales y
procesos especificos, que no siempre son los que se prefieren.
Entonces el editor debera hacer un balance acotandose a las
opciones disponibles, evaluando todas las variables intervinientes
para asi definir un modelo productivo acorde a sus requerimientos
y que le sea accesible geografica y econdmicamente. Si bien esto
ultimo no es tarea especifica del disefiador, desde el aspecto grafico
se pueden buscar soluciones alternativas y en cierta manera
compensar algunas limitaciones materiales. Por ejemplo, si el
presupuesto no alcanza para imprimir cartas de tamano estandar,
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el disefiador se verd ante el desafio de sintetizar la informacion y
simplificar las imagenes para que el mismo contenido pueda ser
decodificado en un formato inferior.

Seria completamente ineficiente un disefio grafico que en apariencia
cumpla los requisitos estéticos y funcionales del juego, pero que por
los elevados costos de produccion sea imposible de llevar a cabo.

- DISENO POETICO - OBJETOS ESTETICOS

El disefio grafico desde un punto de vista poético podria
considerarse como todos aquellos recursos visuales que persiguen
un interés estético.

Anteriormente se mencion6 que el disefio grafico debe supeditarse
a la funcionalidad, que en el caso especifico de los juegos de mesa,
esta abocada a la experiencia ludica. Sin embargo el disefio no es
unicamente utilidad, sino también belleza.

Los juegos de mesa son principalmente objetos de ocio, pero la
tendencia que se observa en los dltimos afios, demuestra que de
a poco se estan convirtiendo en bienes culturales, en objetos cuyo
valor reside no sélo en su funcién sino también en la experiencia
que generan y en su calidad estética.

Si bien la belleza es un concepto subjetivo y no puede medirse,
a diferencia de la funcionalidad que puede ser evaluada en tanto
el objeto sirve o no, existen ciertos parametros a considerar para
obtener un disefio agradable: composiciones visuales equilibradas,
armonia en la gama de colores, relaciones proporcionales acorde
a las jerarquias de los elementos, supresion del ruido visual, entre
otras consideraciones.

Si se busca entonces un disefio grafico funcional y a la vez estético,
entra en juego un rol de suma importancia en el campo de los juegos
de mesa, que es el del ilustrador. Aunque algunos juegos de mesa
presentan un diseflo muy simplificado y no contienen dibujos, la
mayor parte de ellos cuenta con la ilustracién como componente
central. Es la expresion estética que ambienta y referencia el
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universo en el que el juego esta inmerso. A su vez busca generar
atraccion y asi captar el interés mas profundo del jugador.

El disefio grafico por su parte busca estructurar y darle sentido a
la ilustracién. Un buen disefio grafico permite resaltar los aspectos
relevantes del arte del juego, direccionando el interés del jugador
parabrindarle informacion concreta y util. El disefio grafico ordena,
reacomoda la obra del ilustrador ddndole funcionalidad, nunca
opacandola sino que intenta ser imperceptible (disefio invisible).

La ilustracion puede resultar atractiva o no, porque depende
de la capacidad técnica y talento del artista, y también del gusto
particular y subjetivo del receptor. Si no atrae, la repercusion sera
meramente en el campo de la estética. En cambio un disefio grafico
mal logrado siempre afecta negativamente la jugabilidad. Perjudica
la experiencia del jugador, genera dificultades y entorpece el
desarrollo éptimo del juego.

Un buen disefio grafico es logico e intuitivo, pasa desapercibido.
Una buena ilustracion atrae y consigue ambientar los personajes,
lugares y objetos que intervienen en el juego.

A su vez, todo el aspecto estético del juego de mesa puede estar
enmarcado dentro de un estilo, considerando como estilo todas
las caracteristicas visuales que unifican la grafica y la asocian a un
determinado movimiento artistico o tendencia visual.

Cabe aclarar que para que un juego de mesa sea considerado como
perteneciente a determinado estilo, no es necesario que cumpla
estrictamente con las estructuras o lineamientos fundamentales del
movimiento artistico (cuyos manifiestos y teorias suelen ser muy
precisos e incluso abarcar consideraciones sociales y politicas),
sino que basta con que remita visualmente al mismo, incluyendo
recursos graficos que le son propios.

Podria decirse que la pertenencia de un juego de mesa a un estilo
visual es un concepto ambiguo, y en muchos casos puede darse que
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una pieza presente recursos de mas de un estilo visual y sea dificil
catalogarlo dentro de uno solo.

Anteriormente se explicd que es necesario establecer un sistema
grafico paraque cadacomponentedeljuego sea percibido como parte
del mismo. El estilo visual es de los recursos mas importantes que
contribuyen a estructurar el sistema, estableciendo caracteristicas
visuales unificadoras. Entre los estilos mds recurrentes en el disefio
de juegos de mesa, se pueden enumerar: steampunk, art nouveau,
western, medieval y futurista.

En los eurogames, por ejemplo, se destaca la utilizacion de
ilustraciones realistas con mucho detalle y la presencia de
ornamentos. En general su estética remite a épocas antiguas, sobre
todo al periodo medieval. Esta caracteristica esta asociada al uso de
recursos heraldicos, mapas antiguos, como asi también a elementos
y personajes de fantasia, como magia, duendes, brujos, dragones y
amuletos.

Por otro lado, en el caso de los juegos de mesa de producciéon
nacional, no se observan recursos graficos comunes, aun
considerando productos de la misma empresa. Cabe destacar, sin
embargo, que en general se recurre a imagenes simplificadas, se
reducen los detalles y ornamentos, y las ilustraciones se muestran
mas infantiles y caricaturizadas.

Quedara a criterio del disefiador grafico definir qué estilo visual
sera apropiado para cada juego de mesa, y el ilustrador debera
adecuar sus obras a esa decisién. Considerando, por supuesto, que
siempre es mas fructifero el trabajo interdisciplinario, en el que
disefiador grafico, ilustrador y autor trabajan en conjunto.

Finalmente, debe procurarse que la estética en su totalidad sea
pertinente al rubro ludico. Aunque parezca una obviedad, siempre
hay que considerar que el receptor del disefio grafico en los juegos
de mesa es el jugador (o jugador en potencia); es alguien que se
dispone a pasar un momento de ocio compartiendo una partida
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con familia o amigos. No es lo mismo disefiar un formulario para
personas que deben realizar tramites burocraticos en un organismo
estatal, que disefiar para un grupo de personas que tienen buena
predisposicion, tiempo y animo para jugar. Esto implica que desde
el aspecto visual, el juego debe resultar atractivo y ameno, debe ser
amigable e invitar al usuario a involucrarse una y otra vez en la
experiencia ludica que ofrece.

El universo de los juegos de mesa estd en constante expansion,
y la escena local presenta un terreno fértil para la creacion de
juegos con identidad y contenido. Ya en los tltimos afios se puede
observar un claro crecimiento en cuanto a la calidad grafica y un
marcado interés por conseguir juegos de nivel internacional, a
través del aporte de profesionales del rubro, disefiadores, artistas y
desarrolladores. Es un proceso que recién comienza, y para arribar
a buen puerto sera necesario seguir promoviendo el intercambio, el
encuentro permanente y el trabajo conjunto.
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JUEGOS Y EDUCACION
POR ADRIAN NOVELL

iBienvenido a nuestro local de juegos de mesa! ;Quiere algo en
particular? ;Magic el encuentro? Es una buena eleccion.

Le recomiendo que empiece por aprenderse el nombre de
aproximadamente mil quinientas cartas que son las que se juegan
actualmente.

Acto seguido el lector prefirié comprarse un juego mas simple, y se
llevé una copia del “Uno”.

Bueno, lector, en realidad no es necesario, tranquilamente puede
iniciarse en el juego sin tener que aprender el nombre de esa
enorme cantidad de cartas. Cartas que ademas de nombre tienen
funcionalidades, ediciones, sinergias con otras cartas y distintas
restricciones en su uso. Pero de paso déjeme contarle que si mil
quinientas le parecieron muchas ;Sabe qué? Hay muchisimos
jugadores de este juego que se acuerdan todos esos datos de las
casi 15 mil cartas distintas que se editaron hasta el dia de la fecha.
Y por mds que parezca que es inutil o que es tiempo desperdiciado,
quiero que nos enfoquemos en otra cosa, el proceso de aprendizaje
de tamana cantidad de informacion. ;Como haria usted para
memorizar nombres y funciones de quince mil cartas? ;Se las
acordaria en orden alfabético? ;Empezaria por las mads utiles
dentro del juego? ;Intentaria relacionar mnemotécnicamente las
ilustraciones con las funcionalidades y nombre de las cartas? Bueno,
los jugadores que tienen esa informacion asimilada no siguieron
ninguno de esos pasos sino que mas bien jugaron. Y jugaron. Y
jugaron un poco mas.
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Hay una maxima con la que quiero que contemos antes de que
siga leyendo esto: “Es mas facil aprender si se esta realizando una
actividad que se disfruta” A esto se le llama aprendizaje tangencial
y es la base sobre la que vamos a relacionar lo ludico con el
aprendizaje. ;Bien? Sigamos.

Los soldados estadounidenses, a la hora de prestar servicio en Irak,
recibian entre otras cosas un especial mazo de cartas de poker. Era
especial porque ademds del nimero y el palo cada una contenia
el nombre de un terrorista o enemigo y su foto. Los soldados, en
sus momentos libres, jugando, entreteniéndose y casi sin darse
cuenta pudieron memorizar y reconocer al menos a 52 de los mas
importantes “objetivos” de la misién que llevaban a cabo. Y si, irse
a la otra punta del mundo a servir al ejército de la nacién es cosa
seria.

Los jugadores de Magic tuvieron un proceso muy parecido. No se
sentaron a recordar los nombres de todas las cartas, pero jugando,
sin darse cuenta, entretenidos, con permanente exposicién a las
mecanicas, dindmicas y momentos anecdéticos de juego casual,
competitivo y hasta profesional, se encontraron reteniendo una
cantidad de informacién que de otra manera seria muy dificil
poder lograr.

O sea: “Actividad que disfruto, me facilita el aprendizaje”

Es importante que pasemos sin mas preambulos a la segunda
maxima de nuestro capitulo:

“La repeticion es la base del aprendizaje” Y esto es algo mas bien
fisiologico, entendiendo que al afianzar las conexiones neuronales,
mediante la repeticion del impulso nervioso, se genera menos
resistencia en el pasaje de dicho impulso, y por lo tanto se perpetua
la informacién aprendida (W. A. Kelly 1960, pag 35).

Si, repetir como un monito tiene sus frutos. Repasar los temas
también. Pero si mezclamos esto de tener que repetir muchas
veces una actividad o proceso, con, justamente una actividad o
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proceso que disfrutamos (no se olvidé del aprendizaje tangencial
sNo?) podemos empezar a darnos cuenta del potencial que tiene la
actividad ludica como medio de aprendizaje.

O sea: “Actividad que disfruto, y como no me molesta repetir, al
repetirla, me facilita el aprendizaje”

Ahora bien, si eso quedd claro, avancemos, vayamos a la tercer
piedra fundacional de estos parrafos: “La actividad del juego es
de por si una actividad libre” Por lo tanto si te obligo a jugar no
estarias jugando, sino que realizando una actividad que es similar
al juego, pero que no es juego. ;Tiene sentido no? Bueno, esto es
muy importante, ya que el aprendizaje sélo se puede dar en un
contexto de aceptacion 100% libre de la actividad del juego.

Cuando era chico e iba al colegio tuve la oportunidad de jugar
muchos juegos educativos en la hora de computaciéon. Por un
lado era mucho mas entretenido estar ahi que estar en clase de
cualquier otra cosa escribiendo o haciendo cuentas. Pero a la vez
siempre sentiamos, mis compaferos y yo, que esos juegos tenian
un problema, o mejor dicho, que toda esa sesion de juego dejaba
una sensacion rara: estabamos obligados a estar ahi. Y no creo que
sea porque el ser humano tiene espiritu rebelde (aunque si creo
que lo tenga) sino que es porque realmente el juego, para que tenga
sentido en si mismo, tiene que ser algo que acepto hacer por mi
propia voluntad. Muchas veces hay que entrar en un “Circulo
Magico” (como decia Huizinga) en el que genero una realidad
alternativa, donde las reglas del juego pasan a ser las reglas de
este nuevo universo en el que me veo inmerso. Si alguien siquiera
osara a decir que eso que estamos haciendo es por obligacion, o
siquiera mencione que es un juego, o si rompe deliberadamente
una de sus reglas, ese Circulo magico se romperia, y con ¢l se irfan
las posibilidades de aprender sin darse cuenta.

O sea: “Actividad que acepto libremente porque la disfruto, y como
no me molesta repetir, al repetirla, me facilita el aprendizaje”
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Bien, lector. Ahora hay algo muy interesante que quiero compartirle.
Muchos se preguntan ;Se puede aprender jugando? Pregunta que
intenté contestar brevemente en los parrafos que estan arriba de este
(y que ojala no le hayan dado suefio). Pero no todos se preguntan:
;Qué se puede aprender jugando? Y a esta pregunta tengo una
respuesta muy interesante.

Empecé hablando de aprender datos ;Verdad? Nombres y textos
de quince mil cartas y hasta identikits de terroristas. Pero si hay
algo interesante de los juegos es que dentro de ellos hay sistemas, y
dichos sistemas pueden dejar también sus ensefianzas. Ya sé, debe
estar pensando “;Qué estas diciendo Adrian?” pero dejeme sélo un
parrafo con un par de ejemplos para darme a entender:

El disenador de videojuegos uruguayo Gonzalo Frasca diseid
hace muchos afos ya, un videojuego en el que queria ensefiar
algo. Para lograr su objetivo no utilizé texto ni instrucciones. En
el juego, el jugador debe observar la version caricaturizada de un
mercado en oriente medio, donde debera identificar y destruir
a una serie de terroristas. Para hacerlo debe clickear la pantalla,
donde sera enviado un misil. Dicho misil destruira al terrorista y a
las personas que tenia cerca. Sus familiares lloraran a las victimas y
con el tiempo se convertirdn en terroristas también. Esta secuencia
se repetira hasta que practicamente todos los personajes del juego
sean terroristas. ;Moraleja? La hay. ;Aprendizaje? Claro que lo
hay. Por mas que sea un punto de vista lo que Gonzalo comparte,
el medio le permite comunicarlo sin tener que escribir grandes
textos. El juego permite al comunicador ensefiar con el uso de los
mecanismos y las metéforas que pueden generarse a través suyo.

Pero masalla de este ejemplo que es de un videojuego, tengo también
uno mas analégico. Para los festejos del bicentenario uruguayo,
disefié un juego de mesa histérico en el que dos jugadores debian
encarnar tanto a los realistas (espafloles, portugueses e ingleses)
como a los criollos que liderados por Artigas intentaban hacer de la
banda oriental, una nacién independiente. La idea era que jugando
se pudieran aprender personajes, fechas y hechos. Para personajes y
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fechas, sabemos bien que tranquilamente las cartas podian contener
esa informacion. Al jugar muchas veces, en forma libre y siendo el
juego entretenido, los jugadores podrian aprender muchos nombres
y datos. Pero quise emplear otra metodologia para transmitir
los hechos y entonces terminé utilizando las ya mencionadas
mecanicas. Por ejemplo, una de las cartas se llama “Batalla de las
Piedras” Por mas que sepamos el nombre del acontecimiento y la
fecha en la que se llevé a cabo, lo que sucedio en si estd implicito
en el efecto que la carta tiene en el juego. Histéricamente, el 18 de
mayo de 1811 un gran batallén espafiol persiguié a un muy chico
grupo de soldados criollos. Los persiguio hasta que llegaron a un
valle, donde una vez adentro, fueron rodeados por un gran ejército
de la resistencia y por lo tanto derrotados. El efecto de la carta es
similar a lo ocurrido en la historia ya que obliga al jugador que
la utiliza a retirar sus tropas por dos turnos, y al tercer turno, las
tropas enemigas son derrotadas. Como podemos apreciar, tanto la
realidad, como el efecto de la carta dentro del juego guardan una
cierta correlacion y al crearse anécdotas de juego, con esa carta,
sera imborrable de la mente del jugador la anécdota real del hecho
al que remite.

O sea: “Actividad que acepto libremente porque la disfruto, y
como no me molesta repetir, al repetirla, sea por sus textos o sus
mecdnicas, me facilita el aprendizaje”

Pero entonces ;Por qué no hay mas juegos educativos? ;Por qué
no tienen mas aceptacion? El problema a mi forma de verlo se da,
mayormente por cuatro razones: primero que nada el juego en si,
en esta sociedad, esta visto como una pérdida de tiempo.

La industrializacion de la sociedad, la necesidad de que las
personas sean productivas, generd que el ocio estd visto como algo
improductivo y por lo tanto negativo. La segunda razén es que
en general los disefiadores de juegos tienen problemas al generar
contenido profundo o de utilidad a pesar de su eficiencia a la
hora de desarrollar experiencias entretenidas. En tercer lugar, una
razdn muy recurrente es que los profesores, a pesar de que tienen
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en claro cual es el contenido a ser transmitido, no cuentan con las
herramientas de disefio y criterio para desarrollar experiencias
entretenidas. Esta razon a su vez genera la cuarta, que es que los
juegos educativos suelen presentarse como eso: “juegos educativos”.
“Y ;Qué tiene de malo sefior escritor?” se preguntara usted sefior
lector ;No es asi? Y le responderé que si tenemos en cuenta que
para que se pueda aprender mediante el juego, éste tiene que ser
aceptado libremente, y el aprendizaje tiene que ser tangencial y
no explicito, y que tiene que ser una actividad que den ganas de
repetir una y otra vez, entonces el decir que es educativo y tratar
de imponerlo, per se, alejara el interés de los jugadores y perdera
todas esas premisas que hacen de un juego, una potencial actividad
educativa.

Podemos decir que lo educativo tiene que ser como los troyanos, y
el juego tiene que ser el caballo.

Los juegos le ensefan al jugador sobre si mismos, ocultan la
informacién dentro de una coraza de entretenimiento y citando
una vez mas a Gonzalo Frasca, los juegos, a diferencia de la vida
real, o del sistema educativo formal, después del “Game Over” no
terminan, sino que sin consecuencia alguna te muestran la pantalla
de “Continue?”
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INTRODUCCION A LA PRODUCCION
POR STEPHEN FINN

Luego de ser invitado a escribir los comentarios introductorios a este
capitulo, me tomo un tiempo encontrar un tema particular sobre
disefio de juegos y publicacion. Simplemente hay demasiadas cosas
de las que hablar. Atn asi, hay un tema que creo que usualmente
se lo pasa por arriba, y sigue siendo muy importante para aquellos
que piensan autopublicarse. El tema: como las decisiones sobre
el producto fisico final influencia el disefio del juego. Si pensas
autopublicar tu propio juego, debes pensar cuidadosamente
preguntas como: ;Qué tan grande sera la caja? ;Como puedo
minimizar el nimero de componentes? Si uso planchas de cartén
troquelable en los componentes ;como puedo disenar el corte para
para maximizar la utilidad de la superficie? (por ejemplo: ;puedo
incluir tokens (fichas) en el cartéon que es también utilizado para
los tiles (losetas)?

Estas preguntas son muy importantes porque impactaran el costo
finaldel producto queestashaciendo. Y usualmente, masimportante,
eso impacta el costo de envio que es un porcentaje enorme de los
costos involucrados. Te guste o no, al decidir autopublicar un
juego, vas a encontrarte dedicando mucho mas tiempo al lado
comercial de la aventura. Los pequefios costos rapidamente se
empiezan a sumar, asi que tenes que ser muy cuidadoso sobre tus
decisiones sobre la forma fisica final de tu juego. Dejame darte un
par de ejemplos de lecciones que fui aprendiendo para ilustrar de
qué hablo.

Cuando lance mi primer campana en Kickstarter con Gunrunners,
no considere cuidadosamente como iba a enviar los juegos luego
de la campana. Sabia que los enviaria yo mismo usando el Servicio
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Postal o por UPS. También consegui precios estimados de ambos
incluyendo peso y tamafio del paquete. De todas maneras, lo que
no considere en el momento fue la utilidad de las cajas “tasa fija”
que provee UPS, que son de varios tamafo, y que cada tamafo
tiene un precio fijo de envio fuera de Estados Unidos sin importar
su peso. Como resultado, habia un tamano que costaba un par de
dolares de envio (honestamente no recuerdo el valor exacto - fue
hace mucho tiempo) y el tamaifio siguiente eran unos $4 dolares
adicionales. Asi que luego de que Gunnruners fuera impreso, me
di cuenta que hice la caja uno o dos pulgadas (2 a 5 centimetros)
demasiado grandes para la caja mas economica. Y asi se fueron
$500 dolares en costos de envio.

Otra cosa a considerar es el disefio de los cartones troquelables (que
son esas placas de carton con varios componentes que desmontas).
;Como podés maximizar su uso? Primero, intenta disefiar tu juego
para que todos los componentes entren en un solo patrén de
corte. Si tu juego tiene losetas cuadradas (como en Carcassone) y
pequeiias fichas (como por ej: puntos de victoria), disefia tu cartén
troquelable con un solo patrén que utilice losetas y puntos en la
misma hoja de carton, asi no necesitas disefiar 2 patrones de corte
- cada patrén diferente sube el costo basico del juego.

Mids interesante, tal vez, es como la consideracién de los cartones
troquelables pueden afectar las decisiones sobre componentes. Por
supuesto, todos amamos la madera (o la mayoria de nosotros lo
hacemos). Pero ;podrias sustituir las piezas de madera por piezas de
carton en algun caso? Si es asi, podrias bajar el costo de produccion,
alguna veces de forma considerable, simplemente disefiando la
hoja de cartéon (que ya estabas utilizando de todas maneras) para
incluir para incluir esas fichas. Por ejemplo, en mi juego Foragers,
consideraba utilizar una tabla de puntaje para contar puntos al final
del juego. Eso habria involucrado imprimir esa tabla (que no solo
agrega costos a la fabricacion, si no también agrega peso al juego
subiendo el costo de envio). Igualmente, tenia un espacio extra en
el cartdon que esta usando para los tiles (losetas), asi que opte por
tener fichas de puntos de victoria. En vez de moverse por la tabla de
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puntos, los jugadores juntaban fichas de puntos.

En conclusidn, quisiera ofrecerles este pequefo consejo a aquellos
que intentan autopublicar su juego: luego de que encontraste tu
concepto original, te sugiero que tu proxima pregunta sea “sen una
caja que tan chica puedo hacer entrar este juego? Recomiendo el
tamafo mas pequeno posible. Luego, a medida que vayas pensando
en los componentes, considera como van a entrar en tu caja. Se que
suena loco, pero realmente he cambiado el juego en si mismo (no
solo los componentes, si no como se juega) por el tamano de la caja.

Buena suerte a todos.

* Nota del Editor:

El articulo original fue escrito en ingles por el autor exclusivamente
para el libro, pero nos tomamos la libertad de traducirlo para
acercarlo al publico de habla hispana alterandolo lo menos posible.

Aun asi, los costos y precios de los que habla pueden diferir
notoriamente de los que podemos encontrar en latinoamerica, sobre
todo en lo que a impresion se refiere.

Invitamos al lector a averiguar los valores locales, pero tomando en
cuenta el proceso de disefio, que es similar en todo el mundo.
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PRODUCCION Y EDICION LOCAL
POR SEBASTIAN KOZINER

Supongamos que tu juego ya estd en marcha. Armaste un juego,
jugaste con tus amigos, lo llevaste a una reunion, y en todos
lados gustd. Tan buen recibimiento te hace pensar en editarlo, y
en tu entusiasmo todo es felicidad ;no? Lo lamento, pero vengo a
tironearte de las patas para que vuelvas al suelo, y aprendas a dar
los proximos pasos para que deje de ser un suefio y se vuelva una
realidad.

Crear un juego es un acto creativo desde que esta tu idea en la cabeza
hasta que armas el prototipo que mal o bien ya se puede jugar. Desde
ese punto, la creatividad va a parecer contadas veces, y te toca verte
a vos mismo como un productor: alguien que quiere generar un
producto y ofrecerlo el mercado. ;Creatividad? No, gracias, pero
pocas cosas son mas gratificantes que ver desconocidos jugar ese
juego que tanto amas, asi que todo lo que sigue es un paso dificil
pero gratificante, s6lo hay que perseverar.

Entonces, empecemos con las pruebas... jsélo el que las soporte
podra pasar! jmuajajaja!

- BLIND TESTING

Tu juego esta jugable, vas, lo explicds, y todos se divierten. Resolves
una consulta aqui o alla durante la partida, pero se juega sin
grandes inconvenientes. Si esto todavia no pasa, apreta rewind y
volvé: si no llegaste a este punto, no importa cuanto ames tu idea
no sigas, un juego existe sdlo cuando es jugable, y nadie edita ideas,
edita juegos.
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Peeeero, si ya lograste algo jugable, entonces es hora de que armes
unas reglas, las imprimas, y le entregues tu juego a un grupo de
desconocidos para que lo prueben sin tu intervencidn, eso es el
blind testing, o prueba a ciegas.

sPor qué se hace esto? Cuando en el futuro alguien quiera jugar,
no vas a estar ahi para resolver dudas. Si el jugador es benévolo, te
contactara, pero si tiene un poco de mala leche... es un comentario
negativo que, honestamente, nadie quiere recibir. Asi que te colocas
en el papel de observador silencioso e imparcial, y tomas notas
mentales (o fisicas) de como se desarrollo la partida. Detectas los
problemas, ves qué sucedio... y si tienen una duda no decis NADA.
Observas como se rompen la cabeza, si se dan mana, si te odian, si
alguien se aviva o si bajan los brazos. Y sobre todo, observis si las
reglas cubren las necesidades que surgen durante la partida.

Si pasado el blind testing la partida sali6 como vos querias, ja
descorchar la sidra!

Si no... a evaluar que se corrige. No te preocupes mucho por los
comentarios, los jugadores tienen opiniones muy variadas y rara
vez son conscientes de los miles de pasos que llevan armar un
juego, y te pueden confundir.

A veces van a decirte cosas como “no me gustan los dados, es muy
azaroso” y en realidad el problema estd no en el dado, sino en que no
entendieron parte del juego o de la estrategia que en tu idea inicial
compensaba el azar. Por eso si sentis que tu juego funciona como
estd, no corras a corregir lo que te dicen, si no repasa mentalmente
qué sucedio al verlos jugar que derivo en que se sintieran asi.

Y sobre todo, contempla que paso con las reglas. Si contuvo a
los jugadores, los oriento y les dié herramientas para encontrar
las estrategias que lo orienten mas alla de las reglas correctas a
entender cual es el sentido del juego.
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Si una vez corregido todo eso tu juego se la banca unay otra vez sin
vos ahi... jsidra! Ya podes pensar como hacerlo realidad.

- PENSAR EN LA PRODUCCION

Si tenés un juego que sobrevivio el blind, el paso siguiente no es
hacerlo lindo, si no averiguar como hacerlo fisicamente posible.
sPor qué no saltar al arte ya? Por que un juego lleva componentes,
piezas, caja... una lista de elementos que tal vez sean accesibles, tal
vez no, y el arte debe ajustarse a los componentes. Ir a buscar arte
en esta etapa puede ser un problema mas adelante, cuando tal vez
te encuentres que tu juego de 68 cartas seria mucho mas barato
imprimirlo en un pliego de papel en donde entran 64, y tal vez
sacarle 4 cartas te ahorre miles y miles de pesos.

Cabe aclarar que tal vez pienses “no, yo no quiero autoeditar, quiero
vender mi idea, ;para que preocuparme por eso?”. Bueno, es cierto
que esto seria la preocupacion de tu editor, pero si lo que buscas
es que inviertan en vos, entre mas masticado le des a la editorial el
tema componentes, mas accesibles sera para ellos volverlo realidad,
por ende mas tentador comprarte tu idea. Asi que podes laburarlo
mucho o poco segun tu intencidn, pero es un paso que no podés
evitar.

En mi caso, con Oni, el prototipo llevaba cartas rectangulares
de acciones de un tamafio pequefo, y la ronda eran otras cartas
cuadradas mas grandes. En mi fantasia de iniciante, pensé que si
Fantasy Flight tenia juegos con dos tamafios de cartas, no seria
dificil hacerlo yo también. Y siguié asi en mi cabeza hasta que
descubri que tenia que pagar el molde de las cartas. Y que salian
caros, muy caros.

Por eso opté por adaptar todas las cartas a un sélo mazo regular
de cartas de bridge, molde que podria reutilizar muchas veces en
Argentina, y que si algin dia me decidia al mercado internacional,
podria conseguir facilmente. Asi que la producciéon cambid y
condiciono6 todo el arte que seguia.
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Luego estaba el tamafio de caja, que condicionaba el tamano del
reglamento... y asi una seguidilla de cosas que definié todo lo que
quedaba por realizar. A la hora de pasar al arte, todo eso ya tenia un
formato final que entregarle a mi artista (o en mi caso, a mi esposa)
para que no trabajara doble.

- ARTE

Hay dos roles fundamentales, un artista y un diseiador grafico. El
artista le dara vida a los personajes y escenarios que acompafen
la tematica elegida, mientras que el disefador presentara la
informacién de manera clara, y hara la parte del armado de
imprenta.

Si bien ambos pueden ser la misma persona, segin tu necesidad
tenés que asegurarte que quién o quiénes trabajen con vos se
adapten a ello.

Pero de nuevo, tus necesidades no llevan de nuevo a la pregunta de
la autoedicion versus ofrecer tu idea. En este caso, voy a separar el
camino a seguir en varias opciones.

- ME AUTOEDITO: Este es el caso mds sencillo. Simplemente
tenés que buscar un artista que se adapte a tu bolsillo y darle para
adelante. Si bien hay excepciones (y caraduras), normalmente
los mejores artistas son mas caros, los iniciantes mdas baratos, e
inclusive muchos de dichos iniciantes sélo buscan la exposicion y
les interesa asociarse con vos. Como en todo, entre mas lindo se
vea mas atractivo serd, pero esta en vos y tu bolsillo adaptarte a tu
realidad. Sea por suerte o por billetera, pero estd en como te muevas
para encontrar el artista justo que se adapte a vos el resultado visual
de tu juego.

- HAGO UN CROWDFUNDING: Claramente no tenés mucho
dinero, si no te autoeditarias, por lo que el arte va a ser un tema
delicado. Como comento en miarticulo de este tema, la presentacion
en una crowdfunding es importantisima, y dado que en una
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campafia muchos en tu publico no lo van a poder jugar todavia,
tiene que entrar por los ojos. Asi que hacé de tripas corazén y busca
alguien bueno que te ayude a vender tu idea. Tal vez consigas un
gran artista para una imagen que promociones en todos lados, y
un par de iniciantes para rellenar el resto, pero una imagen buena
es clave porque tu bolsillo depende de eso. No ahorres, encontra la
manera de transferir estos costos a tu financiacion.

- VENDO MI IDEA: En este punto el arte pasa a segundo plano,
pero hay un foco necesario: la claridad. Un jugador que compre tu
juego terminado va a dedicarse el tiempo a aprender a jugarlo. Con
un posible editor o inversor, probablemente tengas 5 minutos para
convencerlo y tu juego tiene que ser entendible rapidamente.

Podes hacer un poco de trampa: utilizar arte de internet, inclusive
con copyright, sélo para hacer una versién no comercial pero
atractiva que haga imaginar a aquel que estas queriendo convencer
del potencial de tu juego.

La originalidad no es imprescindible, pero el cuidado de la estética
si: es lo que va a convencer al otro de su potencial como producto.
Cuidalo.

- IMPRESION

Dinero. Vil dinero. Independientemente de las multiples opciones
que antes charlamos, voy a suponer que ya lo conseguiste. Si no,
en el transcurso del libro vas a leer mas sobre crowdfunding y
como prepararte para vender tu idea. Asi que vamos a seguir este
articulo cdmo si el dinero ya se soluciond, y vos estas encargado de
materializarlo por la tuya sin un editor.

Lo que te queda entonces es lidiar con la materializacién del
proyecto, también conocido como lidiar con la imprenta. Para esto
vas a tener dos opciones: imprimir tiradas pequefas (impreso en
laser, accesible pero costoso) o tiradas medianas (offset, de mas
de mil unidades). Tiradas grandes (de varios miles mas) pueden
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usar otras técnicas, pero por razones obvias de mercado para un
disenador iniciante no vamos a cubrirlas en este articulo.

Las tiradas pequefias tienen la ventaja de ser accesibles. Hay
miles de imprentas laser a lo largo del pais que ofrecen varios
formatos, es tu trabajo averiguar qué opciones te dan. Con tiradas
medianas, u offset, las opciones son menores. No s6lo hay menor
oferta, tampoco les suele atraer hacer mil copias por ser la tirada
minima para ellos. La ventaja es que sus costos son bajisimos en
comparacion. Actualmente mientras que en laser un juego de 64
cartas puede salirte alrededor de los $200/250 pesos por unidad
con caja, en offset puede rondar los $50/75.

Tu bolsillo y tus nimeros van a indicarte cudl es tu camino, lo tinico
que esperamos decirte sobre ésto es que te armes de paciencia.
Salvo minimas exepciones las imprentas en Argentina no estan
acostumbradas a hacer juegos, por lo cual no vas a encontrar
muchas soluciones de su parte, es tu trabajo estar al pie del cainén y
perseguirlos para asegurarte el resultado deseado.

Mi consejo principal es que busques gente con buena onda. Vas a
tener muchas iteraciones, mucho didlogo hasta llegar al resultado
deseado, y eso sale mucho mejor si hay buena comunicacién con
quien imprima tu juego. Si te pasan un presupuesto baratisimo
pero te parecen poco confiables, traga saliva y anda por la opcién
mas cara pero con mejor trato, te vas a ahorrar muchos dolores de
cabeza.

También es importante que entiendas que si vas por offset,
incluyas en tus numeros un porcentaje de desperdicios. Siempre
van a filtrarse errores, y no es para enojarse, se entiende que por
el volumen de trabajo esto sucede. Asi que no calcules el costo
por unidad en base a el presupuesto que te pasan por mil copias,
porque tal vez descartes 50 de ellas por fallas técnicas, y es normal.
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- ARMADO E INSUMOS

Algunas imprentas ofrecen entregarte el juego armado. Es bastante
mas caro, pero ahorra muchos dolores de cabeza. No me voy a
extender sobre este punto, pero quiero dejarlo aca para que funcione
de recordatorio que tenés que preguntar costos y opciones.

No lo des por obvio, las imprentas no tienen eso en mente y lo
normal es enviar todo troquelado para que el cliente lo arme.

De si el juego esta armado o no depende también cémo vas a incluir
fichas, dados, tokens. Todo ésto debe ser analizado y dialogado
con tu imprenta. Hay multiples opciones, y todo tiene un costo,
desde las fichas per se hasta las bolsas de plastico donde van. No
importa lo sencillo u obvio que todo eso parezca, si alguien mas
se ve involucrado que no tenga experiencia con juegos, de nuevo,
consultalo siempre.

Probablemente también te preguntes donde comprar fichas y
dados, asi que te dejo unos nombres para que busques en Google:
Masterjuegos, Bisonte y Plastigal.

- DEPOSITO

Por favor, jno te olvides que hay que guardar el juego!

Te lo dice alguian que tuvo la cuna vieja de su hijo con 500 copias
de Oni adentro rebalsando por los costados (jy eso que era una caja
muy pequenal).

En mi caso, cuando decidimos hacer un 2do juego con cajas
mas grandes sabiamos que no teniamos lugar para guardarlas.
Decidimos asi ir por la opcién de imprimirlas desarmadas, y hoy
es un rincon de donde salen cajas que se arman a medida de la
necesidad de stock. Mil copias de Foucault desarmadas ocupan la
mitad que 500 de Oni armadas, aun siendo el resultado final de
cada caja el doble de grande.

Dénde y como lo vas a guardar puede salvar parejas. {Pensalo!
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- CONCLUSIONES Y OTRAS YERBAS

Sillegaste a este punto efectivamente, la inica conclusion inevitable
es que son muchas cosas para tener en cuenta. Y si, lo son. La
edicion (jsobre todo la autoedicion!) es un trabajo que no es dificil
pero es extenso, y que requiere una maxima atencion a cada etapa
del proceso.

Pide que dejes por un tiempo tu yo creativo y explotes tu lado
metddico y ordenado, ya que actualmente en el pais pocos van a
hacer esto por vos. A cambio, vas a tener la chance de ganar una
experiencia que pocos tienen, y en una industria en crecimiento
esto no es poca cosa.

Recomiendo a todos los que quieran ver su juego materializado
que analicen las opciones, que se tomen el trabajo de cuestionarse
el grado de tiempo e involucramiento que esto lleva y cuando van
a poder cumplir de todo el proceso. Muchos piensan que su idea
tiene un valor gigante, y si algo aprendi es que las ideas valen tanto
como su capacidad de concretarse, y no es pecado pedirle a otro
que tome la posta donde uno flaquea.

Pero si pensas seguir el camino hasta el final, juntd valor y animate,
tenés la chance de ser uno de los primeros en esta nueva oleada
de juegos argentinos que recién comenzé. No hay mucho camino
prefijado, y como dijo Machado se hace camino al andar, sélo es
cuestion de decidirse a caminar.

El resultado es hermoso.
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ANALISIS DE COSTOS
POR LAURA MUOLLO

- INTRODUCCION

Cuando se encara en forma seria la edicion de un juego de mesa
es importante determinar la viabilidad econémica, operativa y
técnica del proyecto en todas sus etapas (produccion, distribucién,
etc) antes de embarcarse. Es decir, que debemos analizar si, mas
alla de ser factible, es posible llevarlo a cabo con éxito. Por ejemplo,
si para editar 1000 copias necesitamos 50.000 miniaturas que si o
si deben hacerse con una impresora 3D y nuestra impresora tarda
una hora por cada una, deberfamos imprimir durante las 24hs por
cinco anos para obtener la cantidad de miniaturas necesarias. ;Es
posible hacer las miniaturas con impresora 3D? Si, es factible.
Pero, es inviable porque la produccién tardaria demasiado.

En este capitulo, nos vamos a concentrar en la viabilidad econdmica,
que esta dada por el andlisis de costos/beneficios, poniendo el
énfasis en la correcta determinacién de los costos de produccion,
ya que si no tenemos claro cuanto nos cuesta producir una unidad,
podemos cometer errores al determinar el precio de venta y fundir
nuestra empresa en el camino.

El precio de venta debe estar dado por los costos de produccion
mas los gastos de comercializacion mas la ganancia pretendida.

Los costos de produccién estan integrados por:

- Materia Prima: se considera materia prima a los materiales
que tienen una relaciéon porcentual o cuantitativa directa con las
unidades de producto. Por ejemplo, el Coup tiene una caja, una
cuna, 50 fichas, 21 cartas, un manual de instrucciones y una
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bolsa plastica. Ahora bien, el pegamento utilizado para pegar las
etiquetas del Imperios Milenarios a la caja, no es una materia prima
porque no sabemos exactamente cudnto estamos utilizando.

- Mano de Obra Directa: es el trabajo de la persona que fabrica
el producto. En el caso de las editoriales pequefias, generalmente
seran las horas que lleva cortar y pegar los diferentes elementos y
ponerlos dentro de la caja.

- Gastos Indirectos (o carga fabril) son aquellos gastos en que se
incurre para fabricar el bien que no son materia prima ni mano
de obra directa. Por ejemplo, el pegamento, la corriente eléctrica
utilizada por la pistola de calor para sellar las bolsas, el alquiler del
espacio para almacenar los juegos, etc.

Los gastos de comercializacion, en cambio, incluyen los gastos de
envio (la caja, el tiempo de ir al correo), las horas que pasamos
en eventos explicando el juego a posibles clientes, las copias que
entregamos para sorteos, las que regalamos para que nos hagan
una resefa, la publicidad en revistas, etc.

- CALCULO DE COSTOS

Los costos de produccién comienzan con la adquisicion de la
materia prima y los materiales y terminan en el almacén de
productos terminados.

1- MATERIA PRIMA

Las materias primas son todos los componentes del juego que
guardan una relaciéon directa con las unidades a producir, por
lo que para calcular el costo unitario basta con dividir el monto
total por la cantidad de unidades producidas. Ahora bien, lo
complicado es determinar cuanto costaron dichas materias primas:
un error muy comun es considerar que su costo es el que dice la
factura, sin considerar los gastos de transporte, el IVA (en el caso
de los monotributistas) y los desperdicios (especialmente cuando el
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proceso involucra procesos manuales como el cortado de etiquetas
o fichas).

Asi, por ejemplo, si 100 manuales cuestan $1100.- + IVA, somos
monotributistas, para traerlos debemos tomar un taxi que cuesta
$100 y sabemos que al cortarlos probablemente se arruinen un par,
el costo de cada manual es:

($1100 + $ 231 + $100) / 98 = $14.60

2- MANO DE OBRA DIRECTA

Es la cantidad de horas que nos lleva obtener las materias primas,
ensamblar las cajas, cortar las etiquetas, cerrar las bolsas. La
pregunta del millén es como valuar esas horas.

Para una editorial grande, con empleados, es relativamente sencillo:
es el sueldo bruto del empleado que lleva a cabo la tarea mas las
cargas sociales asociadas por 13 meses (para incluir el aguinaldo)
dividido 11,5 meses (considerando que dicho empleado toma 15
dias de vacaciones al afio) dividido la cantidad de horas que trabaja
en promedio por mes.

Sin embargo, la mayoria de nosotros no tiene empleados y lo
hacemos en nuestro tiempo libre, por lo que entiendo que tomar
como referencia un salario minimo es una opcién aceptable.

Si en cambio, por ejemplo, me dedico a pintar casas y trabajo s6lo
8 horas para dedicarle 4 a los juegos pero, si yo quisiera, podria
trabajar 12 horas pintando, entonces, el valor de mi hora es lo
que le cobro a mis clientes (que es lo que estoy dejando de ganar).
Ahora bien, si pintando casas gano por hora mas de lo que me
cobraria otra persona por hacer las tareas manuales necesarias para
terminar de armar la caja del juego, lo 16gico seria que me dedique
a pintar y contrate a otra persona para armar los juegos (y tomar su
sueldo como costo).

3- GASTOS INDIRECTOS
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Son aquellos gastos en que se incurre para fabricar el bien que no
son materia prima ni mano de obra directa. Es una gran bolsa de
gatos que requiere que tomemos una serie de decisiones sobre si
incluirlos o no, por qué monto y con qué base de distribucion.

Por ejemplo, la luz utilizada tanto para iluminar la habitaciéon en la
que trabajamos, como para calentar la selladora y la pistola de calor
que usamos para embolsar los juegos. La proporcion de alquiler
correspondiente a la habitacion en la que guardamos el stock. La
lata de adhesivo que usamos para pegar las etiquetas, los pinceles y
el alcohol que usamos para limpiarlos.

Como regla general, mi consejo es ignorarlos a menos que sean
gastos significativos, realizados en forma concreta para producir
los juegos. De esta manera, a menos que estemos alquilando un
galpon exclusivamente para guardar el stock de juegos terminados,
lo ignoraria. La realidad es que, en estas primeras etapas, usar
un rincén del garage para guardar las cajas terminadas no afecta
nuestra rentabilidad. Lo mismo vale para los centavos de adhesivo
que se gastan por unidad.

Si estdn decididos a tenerlos en cuenta, los mismos deberian ser
distribuidos por cantidad aproximada de unidades producidas (ej
una lata de adhesivo nos rinde 50 cajas) o por metros cuadrados, y
luego por unidades. Ej, el alquiler de 60m* nos cuesta $4500, mas
impuestos varios totalizan $5000; si estamos utilizando 2m?* para
guardar 100 cajas, el costo es {($5000 x 2m?*) / 60m?} / 100 cajas =
$1,67 por caja

- GASTOS DE COMERCIALIZACION

Los gastos de comercializacion incluyen el esfuerzo realizado desde
que los juegos terminados ingresan al almacén hasta que salen
del mismo con destino al cliente o llegan a su poder e incluyen la
gestion de cobranzas. Los mismos, no afectan a los juegos en forma
directa, ni a todas las unidades por igual. Por ejemplo, el costo de
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enviar un Coup a Mendoza es diferente que el costo de enviar un
Coup a Junin y directamente no existe cuando el cliente lo pasa a
retirar por sus propios medios.

Lo mas sencillo es desligarse del costo del envio en si, utilizando
alguna opcion de cobro en destino y, si la empresa esta en CABA,
considerar que al menos la mitad de las copias van a ser vendidas
al Interior y van a requerir ser embaladas y que vayamos al correo
/ empresa de transporte a entregarlas.

En relacién a la publicidad, lo mejor es decidir de antemano un
presupuesto global para la campana de promocion del juego y
luego distribuirlo como mejor nos parezca entre publicaciones en
revistas, paginas web, promocién de posts en Facebook, auspicio
de eventos, etc.

Algo similiar ocurre con las unidades que planeamos regalar a clubs
de juegos de mesa, resefiadores, sorteos promocionales, etc. Lo
mejor es decidir de entrada cudntas unidades estamos dispuestos a
regalar y luego distribuirlas a lo largo del tiempo. Generalmente, se
regalan un 2-3% de las copias. Por eso le es tan dificil promocionar
el juego a quienes hacen tiradas muy pequefias de 25-100 unidades:
sencillamente no cuentan con suficiente cantidad de unidades para
regalar y tampoco es logico pedirle a los resefiadores que compren
nuestro juego para escribir una resefia que nos ayude a difundirlo.

Hasta ahora, entonces, los gastos de comercializaciéon para una
empresa con sede en CABA estarian dados por:

- Envios: (cantidad de copias destinadas a la venta/ 2 ) x
(embalaje+costo de llevar la caja al correo)

- Publicidad: monto que decidimos invertir

- Copias de regalo: cantidad que planeamos regalar x costo de
produccion

Estos gastos de comercializacién deben ser divididos porla cantidad
de copias producidas menos la cantidad de copias que planeamos
regalar, es decir, por la cantidad de copias que efectivamente
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planeamos vender. Asi, por ejemplo, si hicimos 1000 copias,
planeamos regalar 30 y el costo de produccion antes de los gastos
de comercializacion era de $105 por copia, el célculo seria:

30 copias a regalar * $105 = $3150 / 970 copias para vender = $3,24
por copia.

En el ejemplo anterior, los gastos de publicidad y de envio también
deben dividirse por 970.-

- PRECIO DE VENTA

El precio de venta, estara dado entonces por:
* Costo de la materia prima +

* Costo de la mano de obra directa +

* Costos Indirectos +

* Gastos de comercializacion por unidad +

* Ganancia pretendida

El precio de venta al por mayor, idealmente, debe incluir un 100%
de ganancia respecto al Costo+Gastos de Comercializaciéon. Los
comercios, a su vez, esperaran poder venderlo al publico con un
margen del 100%. Es decir que si Costos+Gastos = $ 120, el precio
de venta por mayor deberia ser $240 y al ptblico va a llegar a $480.-

Ahora bien, la realidad es que con tiradas pequeiias, por los altos
costos de produccion, rara vez podamos aspirar a lograr nosotros
un 100% de ganancia. Igual de cierto es que si no podemos ofrecer
a los comercios un 100% de margen, s6lo nos aceptaran tener los
juegos en consignacion (si es que los aceptan). Esto es porque ellos
deben cubrir un montén de gastos, muchos de ellos fijos (sueldos,
alquiler del local, iluminacién, impuestos) y ademas saben que
entre que lo compran y lo venden tienen el capital inmovilizado,
por lo que la renta del capital es otro gasto no menor (la ganancia
que obtienen entre que lo compran y lo venden, una vez deducidos
sus propios costos y gastos, debe ser mayor a la renta que les habria
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dado poner durante ese tiempo el dinero en un plazo fijo).

La pregunta que debemos hacernos al estudiar la factibilidad
econémica de la publicacién de un juego de mesa es si el publico
estara dispuesto a pagar el precio al cual le va a llegar el juego vy,
en caso contrario, intentar el camino inverso: partir del monto
que el publico estaria dispuesto a pagar, dividirlo por 2 para
considerar la ganancia del comercio, restarle los costos y gastos de
comercializacion y evaluar si el margen de ganancia que nos queda,
permite que la edicion siga siendo viable (esto es, que el margen de
ganancia que nos queda supere a la rentabilidad que obtendriamos
en el tiempo que estimamos nos llevara vender la produccion).

- EVENTOS

En la gran mayoria de los casos, los autores que autoeditan sus
juego cuentan con poco capital y por lo tanto hacen tiradas de
pocos ejemplares. Esto les significa altos costos de produccion que
les impide distribuir sus juegos en locales de venta al publico, por
lo que los eventos son su principal canal de venta.

Es por ello que siempre recomendamos evaluar cuantas unidades
necesitamos vender para que la ganancia cubra al menos el costo
de haber participado (costo del stand mds el costo del transporte
hasta el evento) y considerar dos cosas:

1) Si es realista esperar vender esa cantidad de unidades

2) En caso de saber que no vamos a cubrir el costo de haber
participado en el evento con la venta de unidades, si la publicidad
que lograremos en el evento nos compensa el costo de participacion
ya que podemos razonablemente esperar que se transforme en
ventas futuras

En nuestro caso, por el alto precio de venta del Imperios Milenarios
y la baja ganancia que nos deja, muchas veces sabiamos que la
gente no iba a contar con ese dinero en el bolsillo, pero asistiamos
al evento igual, porque esperabamos que luego nos contacten por
nuestra pagina de internet y concretaran la compra.

148



PRODUCCION

Estosanalisis son, por supuesto, muy subjetivos y poco matematicos.

- CONCLUSION

El calculo de costos puede ser tedioso y llegar a la conclusion de
que el proyecto es inviable es la pesadilla de todo disefiador / editor
enamorado de un juego, pero siempre es preferible descubrirlo
antes de realizar la inversion que una vez que hemos transformado
nuestro capital en copias.
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CROWDFUNDING
POR SEBASTIAN KOZINER

Sabemos que los juegos de mesa explotaron cuando juegos de
origen europeo y americano dieron vuelta la tortilla con juegos hoy
clasicos que coparon el mercado con mecanicas completamente
originales, juegos sobre los que leeran en alguna otra seccion del
libro.

Ya establecidos los juegos clasicos, fue cuestion de tiempo hasta que
los jugadores quisiéramos crear nuestros juegos. Pero los jugadores
no son empresas, y la financiacion era un problema, pero no pasd
mucho hasta que en el dltimo tiempo el boom de los juegos de
mesa dio un giro al encontrar en el crowdfunding (o financiacién
colectiva en espafol) un asociado ideal. Actualmente se publican
en Kickstarter, la plataforma de crowdfunding mas famosa, mas
de 40 juegos de mesa por mes a nivel global tanto por autores
independientes y empresas iniciantes, como por grandes empresas
que encuentran en la preventa un aliado a su modelo de negocios.

Pero antes de entrar en detalles empecemos por lo bésico:

- $QUE ES EL CROWDFUNDING?

Se le llama crowdfunding a sitios que ofrecen como servicio crear
dentro de su sistema una campaia donde se pide al ptblico que
colabore en la financiacién de un producto X (ya sea algo fisico
como un juego, software o un disco de musica entre otras cosas.

Para esto se pide a los usuarios una compra anticipada del producto,
con la condicién de lograr un objetivo econdmico que permita
solventar el desarrollo completo del mismo, para que asi el creador
de la campana pueda cumplir con la creacién y posterior entrega
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de lo pedido.

Si por ejemplo Juan quiere financiar su disco de musica y necesita
20 mil pesos para grabarlo y crear mil copias fisicas, puede ofrecer
su disco a 100 pesos, para que si 200 personas se interesan en el
proyecto logre su objetivo econdmico y cree finalmente su disco.
Juan obtiene asi lo que necesita, la gente consigue un disco que de
otra manera no podria crear, con la ventaja que Juan conserva una
ganancia de 800 copias restantes para posterior venta. Si a eso le
sumamos que el precio del disco final seria de 150 pesos pero por
colaborar a financiarlo se rebaja el precio en gran medida, todos
ganan.

Con este modelo se financian asi infinidad de productos
comerciales, pero abre la puerta a pequefios productos culturales
como libros, discos y juegos, que benefician en gran medida a los
desarrolladores independientes que no tienen otros canales de
financiacion.

- Y COMO SE ARTICULA CON LOS JUEGOS DE MESA?

En el caso de los juegos de mesa el modelo es extremadamente
exitoso ya que le permite a personas sin acceso a presupuestos
extensos o a grandes canales de circulacion una exposicion rapida
y efectiva, a la vez que por la estructura misma de los juegos la
barrera econdmica es bajisima.

Dado que los juegos de mesa pueden ser explicados detalladamente
en sus reglas, todo jugador experimentado puede saber si esta
interesado o no en el producto leyéndolas. Si esto se suma a un arte
atractivo y buenas imagenes descriptivas de como sera la edicién
final, el consumidor puede decidir efectivamente si le interesa o no.
Tal es asi que muchos proyectos se financian sin estar completo su
desarrollo, e incluyen en el presupuesto el costo del arte, para asi
poder costear mayor calidad de la que sus bolsillos les permiten
individualmente.
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Si a esto le sumamos que grandes empresas tercerizaron su
produccién a China durante afos, educando asi a las imprentas
en cémo fabricar sus productos, hace que la fabricacion esté
practicamente resuelta so6lo con contactarse con dichas empresas.
Estudios como Panda, WinGo o Whatz Games pueden orientarte
mucho simplemente con escribirles un email.

Un factor decisivo también es que grandes corporaciones (como
Amazon), atentas al negocio en crecimiento, ofrecen opciones
de almacenaje y distribucién con costos bajisimos, y con esto el
ciclo creacion/financiacion/produccion/distribucion se cierra de
manera eficiente para el creador independiente.

- ¢Y LOS JUGADORES COMO LO RECIBEN?

La respuesta del publico es avasallante. Hay wuna gran
comunidad interesada exclusivamente en el crowdfunding. Sitios
especializados, listas de lanzamientos, actualizaciones semanales en
boardgamegeek, grupos de facebook, blogs, canales de youtube...
una lista interminable de opciones para enterarse de qué sucede
hace circular la informacién, demostrando el clarisimo interés del
consumidor de juegos.

Gran parte del apoyo que reciben los juegos es de gente que entra
exclusivamente a sitios como Kickstarter a ver qué juego nuevo
sali6 esta semana, apoyando proyectos de manera constante como
si de un catalogo online se tratase.

Es mi opinién personal que la mezcla entre sentirse decisivo en que
un producto sea realidad y los precios en rebaja, junto a la cercania
con el autor que suele estar atento a responder mensajes, ponen al
jugador en primer plano, rompiendo la barrera del anonimato para
que sean ellos parte misma del proceso, sintiéndose protagonistas
de su hobbie.

Agregamos también que proyectos hibridos con otros medios
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como por ejemplo Exploding Kittens, un juego de los creadores
del exitoso blog comico The Oatmeal, abrieron la puerta a gente
completamente ajena a los juegos modernos. ;Por qué digo esto?
Porque Exploding Kittens pidi6é 10 mil délares para realizarse... |y
junté mas de 8 millones!

- ¢8 MILLONES? i¢COMO HAGO?!

Primero entendamos algo, no te vas a hacer millonario editando
juegos de forma independiente. El crowdfunding es interesantisimo,
pero no magico. Lleva un esfuerzo particular y un trabajo de
conexioén con la audiencia que ningun primerizo explota a la
primera vuelta. O sea, hay que trabajar por conseguirlo.

Ahora, si tus opciones de edicion te llevan a ver esto como la mejor
opcion, vamos a analizar algunos puntos para ayudarte a realizarlo
de manera eficiente:

- ESTADO DEL PROYECTO:

El disefio de un juego es un proceso no lineal, donde es dificil saber
cuanto tomara llevarlo al punto de pulido suficiente para lanzarlo.
Por eso, es importantisimo que tu crowdfunding no empiece antes
de llegar a este punto. Puede que no tengas el arte terminado, pero
es impensable no tener las reglas del juego listas.

Piensen que si el proyecto es efectivamente financiado, los
colaboradores van a querer su juego listo lo antes posible, y tener
que terminar el juego es un tiempo increiblemente dificil de
parametrizar.

Si a eso le sumamos que tal vez te encuentres con la necesidad de
un componente no presupuestado, o que el juego sinceramente es
mas aburrido de lo que crefas mientras lo pensabas, es un llamado
al desastre.
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- ARTE:

Como decia en el punto anterior, no es necesario tener todo el
arte de un juego desarrollado, es algo costoso y dificil de alcanzar
para muchos antes de financiarse efectivamente. Tal vez incluso
queramos que nuestro juego tenga un arte mejor del presupuesto
que tenemos previo a la campaia.

La solucioén en estos casos es pagar a un artista por 2 o 3 ilustraciones,
y con eso crear una version minima del arte final ya sea de cartas/
tablero/caja. Con esto podemos mostrarle a nuestros colaboradores
como queremos que el juego sea, sin por eso gastarnos todo de
entrada.

Siaesto también le sumamos la investigacion que incluye encontrar
el artista ideal, el disefiador grafico si queremos sumar uno al
equipo, y el poder pedirles un presupuesto por el juego completo
en base al trabajo inicial que ya hicieron, podés darte una idea
precisa de qué costos necesitas sumarle a la produccion fisica.

- PRESENTACION:

Ahora ya deberias tener un juego so6lido y un arte claro, lo que falta
en esta etapa es la presentacion de tu proyecto en el sitio que elijas.
Esto incluye normalmente un video de uno o dos minutos donde
seas claro y preciso, mas los elementos del sitio (imagenes, logos,
titulares, etc).

Es mirecomendacion que si es posible encaren esta etapa junto a un
disefiador grafico. La gente suele pedirle al ilustrador que se haga
cargo de estas tareas, y es una confusién muy comin que no da
siempre buenos resultados. Mientras que el artista plasma imagenes
de personajes y fondos, el disefiador grafico es aquel que presenta la
informacién de manera clara y legible. Existen disefiadores que son
también artistas y viceversa, si, pero no siempre es el caso.

Esta es la etapa donde la legibilidad y transparencia de tu proyecto
se beneficiaria mucho de los consejos de alguien con experiencia
presentando informacion. No lances el sitio hasta sentir que lo que
mostras es claro y fiel a tu idea.
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- REDES SOCIALES:

iNo descuides tu presencia online! La financiacion colectiva se basa
en la exposicion, ain mds que el comercio tradicional, porque las
campafas (que duran entre 20 y 40 dias) no son ilimitadas, y todo
tu pico de atencion debe lograrse en ese momento para que la gente
se exponga.

Facebook y Boardgamegeek son imprescindibles. Y si podés
conseguir gente que haga review de tus juegos (Eurojuegos BA
o Ludonomicon, por ej. en Argentina, o DiceTower/Rahdo/etc.
en USA), muchisimo mejor. Tené listo todo lo antes que puedas,
y convoca gente hasta lograr una masa critica interesante. Las
personas deben hablar de tu proyecto antes de que se lance, o habra
muy pocas chances de que se sientan atraidas.

- ANTES DE LA CAMPANA:

Como hablamos de redes sociales y reviews, también es importante
tu exposicion local. Si tu campana es en Argentina, lugares como
las jornadas de prototipos en GeekOut, clubes de juegos en todos el
pais como La Cantera o Ludicamente, o ir a locales clasicos como
2de6 a mostrar tu juego puede generar un interés y un boca en boca
muy importante.

Si apuntas a Kickstarter... va a ser mas dificil. Hay eventos en USA
como GenCon, PrototypeCon, y ni hablar de Europa y Essen (que
ya hablardn en otro articulo). Si bien para nosotros esta lejisimos la
chance de ir (el viaje sale casi como producir el juego localmente),
es importante saber que se corre con desventaja. Como vas a
compensar esto... es a puro pulmon.

- DURANTE LA CAMPANA:

Las campafas son intensas. Mucha gente pregunta cosas, se
encuentran muchos errores, la exposicion jamas es suficiente...
por eso hay que estar al pie del caiién durante todo el tiempo que
dure. No te imagines que se suelta al mundo y el apoyo viene sélo,
es un suicidio comercial. Vas a tener que dedicar horas diarias a
esto quieras o no, por eso elegi el momento donde vos o tu equipo
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puedan hacerse cargo.

Nada va a pasar solo, y no es la campaia el mejor momento para
descubrirlo.

- PRODUCCION DELINEADA:

Si todo sale bien, vas a lograr tu financiacion. Por ende, vas a tener
que entregar juegos, y entre antes mejor. Por eso antes de la campana
tenés que tener un presupuesto, proveedores, imprenta, todos listos
y con un presupuesto acordado para que no haya sorpresas. Y si
te preocupa la inflacién, como argentinos que somos, tenés que
tomar eso en cuenta para que no te sorprenda un cambio de precio
luego de que financiaste tu juego.

Tomé en cuenta que todos los sitios tardan un minimo de 20 dias
en darte el dinero, y eso va a impactar tus calculos si no tenés claro
ese factor. Si tu campana empieza en agosto, tal vez no tengas el
dinero hasta octubre, asi que mas vale tener todo listo para que el
dia que recibas el dinero, ya puedas darle luz verde a la produccion.

Si decidiste poner dinero de tu bolsillo para completar el dinero
que pediste, una recomendacion es que apenas alcances tu objetivo,
no esperes a que la campaia cierre, envia YA a la imprenta, para
cerrar el precio final.

- TRANSPARENCIA Y FECHAS CLARAS:

Como vimos recién, la produccion tiene sus tiempos, y si a eso le
sumamos los posibles retrasos de imprentas y proveedores, vas a
enfrentar una carrera contra reloj. Pero que no panda el ctinico, la
gente que te apoyo sabe que tenés un tiempo hasta producirlo, por
ende contas con un apoyo previo. Ahora... no los defraudes.

La gente es muy buena onda con los proyectos como estos, peeeero,
no son buena onda cuando se sienten estafados. Si tus calculos te
dieron Enero, promete Febrero, y sorprendelos gratamente si llegas
antes. Pero si algo sale mal (y creeme, algo siempre sale mal), corrés
con ventaja y no defraudas a nadie.
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Y si todo sale no mal, si no pésimo... entonces a dar la cara.
Conta tus problemas y los porqué de tu retrasos, actualiza a los
colaboradores. En fin, sé transparente, asi cuando tu juego llegue a
la calle la recepcion sea realmente calida.

- CONSEJITOS FINALES... O ALGO ASI.

En fin, en mi experiencia, lo que previamente les conté son los
consejos mas utiles que puedo dejarles a la hora de encarar una
financiacion colectiva. En mi caso he financiado exitosamene 2
juegos en argentina a través de idea.me, uno a través de Kickstarter,
y he participado en varios proyectos de autores del mundo como
disefiador grafico con varios financiamientos exitosos y algunos
fracasos, y como resultado tengo una visiéon muy positiva de todas
las experiencias.

Pero lo mas importante que creo puedo dejarles es decirles que es
una excelente alternativa, pero que no es magica. Sile pones trabajo,
esfuerzo y una investigacion seria, puede ser muy gratificante, pero
no es nada para dejar librado al azar. El financiamiento respondi6
al trabajo invertido de manera casi lineal.

El resultado de tu campana depende de tu trabajo, nada mas, pero
con eso en mente... jadelante! Necesitamos mas juegos, y estoy
seguro que es una gran chance para gente iniciante de dar un salto
y dejar tu colaboracion en un mundo ludico que espera con ganas
cosas nuevas para jugar.
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EDITORIALES
POR MATIAS SARAVIA

Es altamente probable que quienes hayan logrado finalizar el arduo
proceso de disefiar un juego, descubran que sélo llegaron a la mitad
del camino.

Después de haber pasado meses o incluso anos de pensar,
prototipar, testear, modificar, testear, descartar, pensar, prototipar,
testear, modificar... s6lo muy pocos disehadores habran quedado
conformes con su tarea y se limitardn a jugar el prototipo con
amigos y familiares. La gran mayoria querra que su juego sea
reproducido y jugado por la mayor cantidad de gente posible.
Existen dos caminos para conseguir este objetivo: conseguir
un editor, o auto editarse. Ambas opciones tienen multiples
complicaciones y son posiblemente la parte menos divertida de
disenar un juego.

Auto editar permite tener la tltima palabra en todas las decisiones
y el tentador 100% de las ganancias, pero a cambio de esto requiere
mds tiempo, mas trabajo, mas espacio (para dep6sito) y mas dinero.
En cambio, conseguir un editor hace que nos desliguemos de
todo el trabajo de fabricacién, almacenamiento, distribucién,
promocion y venta, pero hace que perdamos dominio sobre nuestra
propia creacidon y obtengamos sélo un porcentaje pequeno de las
ganancias. Algo que también puede aportar un editor, es toda su
experiencia en la industria para que, trabajando en conjunto con el
disefiador, un buen juego se convierta en un juego genial.

Esta en cada disefiador decidir qué camino tomar, dependiendo
cuales considere sus prioridades. En mi caso puntual, no tengo
ningun interés en auto editarme y prefiero limitarme a la tarea de
disefio del juego, que es lo que sé hacer.
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En los afnos 2013 y 2014 viajé a la feria Spiel, la feria de juegos
mas importante a nivel mundial, ubicada en la ciudad alemana de
Essen, a presentar mi prototipo a editoriales. Dicha feria cuenta con
varios pabellones de gran tamaio, llenos de stands de editoriales,
tiendas especializadas y tiendas de segunda mano. Los stands de
las editoras cuentan con varias mesas donde ensefian a jugar sus
nuevos juegos y el publico puede sentarse a probarlos; ademas
cuentan con una oficina privada donde empleados de la empresa
tienen la tarea de reunirse con disefiadores durante todo el dia,
seleccionando prototipos para publicar a futuro. De lo aprendido
en las experiencias de esos dos viajes, es de lo que voy a hablarles.
Si bien nos enfocaremos en algunos puntos a tener en cuenta para
conseguir un editor, probablemente seguir estos consejos sea un
proceso enriquecedor también para quienes opten por la aventura
de auto editarse.

- HOJA DE VENTA:

Una vez tomada la decision de presentar el juego, comencé una
investigacion para encontrar consejos sobre la mejor manera de
hacerlo. Esa busqueda me llevo al blog Inspiration to Publication,
escrito por dos diseiadores que, ademas de haber escrito una guia
entera con pasos sobre como disefiar un juego de principio a fin,
comparten una gran idea que tuvieron: las hojas de venta.

Estas hojas sirven a modo de tarjeta de presentacion del juego y
deben tener resumida toda la informacién que un editor pueda
creer relevante. Segin cuentan y por lo que he experimentado
yo mismo, hacer la hoja de venta no es una tarea que muchos
disefiadores realicen, por lo tanto marca un diferencial y es muy
bien recibido por los editores. Es una demostraciéon de esmero,
aplicacion y de comprension del producto que se esta queriendo
vender.

La funcion sera la de ser enviada por mail y también entregada
en mano en reuniones con los editores. Es la puerta de entrada
a nuestro juego, lo primero que veran. Se dice que la primera
impresion es la que cuenta, asi de importante es este paso.
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La informacion que debe contener dependera de lo que cada uno
quiera contar sobre su creacion pero, sibienlaidea es comunicar todo
lo posible, es sumamente importante priorizar lo necesario para una
comprension inicial y dejar los detalles para una segunda instancia.
No queremos que la hoja de venta termine perjudicandonos,
espantando a quien la recibe debido a su complejidad o extension.
El equilibro entre comunicacion y brevedad, es el desafio de este
paso. Los puntos que marcan Jay Cormier y Sen-Foong Lim en el
blog son los mismo que he utilizado y son los siguientes:

- TITULO DEL JUEGO: No es necesariamente el nombre final, ni
necesita ser excelente, pero es una manera en la que todos podran
referirse al juego y servira para identificarlo de los demas.
Presentacion/Pitch: Este es el punto fundamental para este
documento y también para la venta del juego en si. Me explayaré
sobre esto mas adelante.

- CARACTERISTICAS: Datos objetivos, duracion, edad a la que
se apunta, cantidad de jugadores, categorias/mecanicas que tiene
el juego.

Listado de componentes: Mencionar la cantidad de componentes le
servird al editor para evaluar los costos de produccion.

- EJEMPLO DE UN TURNO: Esto seria un resumen de las reglas;
debe dejar en claro la mecanica basica del juego.

- INFORMACION DE CONTACTO: Es fundamental mencionar
nombre, direccidn, mail, teléfono, cddigo postal y cualquier otro
medio de contacto posible. No sél la hoja de presentacién debe
tener esta informacidn; cuantas mas veces aparezca en el prototipo,
mejor.

- IMAGENES: Un bloque de texto asusta a cualquiera. Todo tipo
de imagen del juego o disefio grafico que pueda agregarse, sera
bienvenido y generara mads interés en quien reciba la hoja.

Es sumamente importante que el contenido textual y visual
de este documento refleje la tematica y estilo de juego. Seria
contraproducente que la hoja de venta haga pensar en un juego
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infantil y sea en realidad un juego complejo para jugadores
experimentados.

- TARJETA PERSONAL:
Si bien las hojas de venta son muy importantes, las tarjetas
personales funcionaran como complemento de estas.

Ademas de ser mas baratas y portables, existe la posibilidad de que
en alguna situacion determinada, entregar una hoja sobre un juego
especifico no sea la mejor opcion. Como veremos mas adelante, no
se trata de ofrecer el mismo juego a cualquiera, sino sélo a quienes
retinan ciertas caracteristicas. Lo cual no implica que no querramos
establecer contacto a futuro con gente de la industria que podamos
cruzarnos casualmente.

Es decir, el objetivo actual puede ser vender un juego en particular,
pero vendiéndonos a nosotros como disefiadores, podemos
adelantarnos a los acontecimientos y preparar el camino para una
posible futura creacion.

- PAGINA WEB:

Ante la posibilidad -que debemos tratar de evitar a toda costa
colocando nuestra informacion de contacto en todos los lugares
posibles- de que quien reciba la hoja de venta o la tarjeta personal
la pierda, tiene ser que facil encontrarnos en internet.

Con esto no quiero decir que haya que pagar un dominio ni generar
una pagina profesional, hay muchas alternativas de ser localizables
en la web sin tener que invertir tiempo y dinero.

La mejor opcién probablemente sea generar una entrada para el
juego en Board Game Geek, pero también puede ser un blog, un
usuario de Facebook, o cualquier opcién similar; lo importante
es que quien quiera contactarnos pueda hacerlo aun sin tener la
informacién exacta.

- PROTOTIPO:
Seguramente ya tengamos un prototipo que hayamos utilizado
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para testear el juego. La pregunta a realizarnos es: jse trata de un
prototipo presentable?

Quizas hayamos sometido a nuestros testers a probar un prototipo
con hojas de impresora, dibujado o escrito a mano, o tal vez haya
sido un prototipo digital y ni siquiera tengamos uno fisico para
mostrar. En estos casos debemos crear una version presentable de
nuestro juego.

Presentable no implica que sea una obra de arte, ni siquiera que sea
bello. Debe ser funcional, prolijo, comprensible en su comunicacion
textual e iconica, y tener la calidad suficiente para no ser molesto de
manipular, ni destruirse a la segunda partida.

No se trata de realizar el arte final de todos los componentes.
De hecho eso podria resultar en trabajo desperdiciado, si alguna
editora decide publicarlo y cambiarle la tematica, o simplemente
usar a sus propios artistas y disefladores, e incluso es posible que
nos rechacen por creer que, habiendo invertido tanto trabajo en el
prototipo, no vamos a aceptar cambiar ningun aspecto del juego.
No es necesario tener conocimientos avanzados de disefio o
ilustracion, pero en caso de no poder resolverlo uno mismo, sera
una buena idea pedir ayuda a alguien capacitado.

- REGLAS:

Es posible que a esta altura muchos tengan listas las reglas del
juego, pero es de suma importancia aclarar que deben ser las reglas
definitivas y por sobretodo, que deben ser comprendidas por
cualquiera. Es comun que expliquemos los juegos a los testers y
obviemos la redaccion de las reglas hasta ultimo momento; bueno,
llegé ese momento.

Deben tener todos los ejemplos que sean necesarios y las imagenes
que hagan falta para comprender cada parte del juego.

Las reglas deben explicar el juego cuando nosotros no estamos. No
deben quedar situaciones sin explicar. Cualquier duda que surja
cuando un editor pruebe el juego y el manual no explique, genera
el riesgo de que lo descarte.
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Para esto se puede analizar reglas de juegos que tengamos y pedirle
a los testers que aprendan a jugar leyendo las reglas.

- PRESENTACION/PITCH:

Este punto no sélo es parte de la informacion que debe aparecer en
la hoja de venta, sino que es lo que se le dird a cualquiera dispuesto
a escuchar acerca de nuestro juego. Nuevamente la brevedad es
de suma importancia y este “monologo” no debe durar mas de 15
segundos oralmente y unas 3 o 4 lineas por escrito.

Es ni mas ni menos que la venta de nuestra creacion, esla explicacion
de por qué alguien deberia editar nuestro juego.

La informacién basica que debe contener esta presentacion es la
siguiente:

- TITULO DEL JUEGO: Al igual que en la hoja de venta, es lo que
va a representar al juego cuando alguien quiera hablar de él.

- TIPO DE JUEGO: Esto no estd directamente relacionado a las
categorias, sino al tipo de experiencia, la tematica y a qué grupo de
jugadores apunta el juego. Sirve para dar un contexto a quién nos
escucha o lee.

- OBJETIVO: Dependiendo del juego tendra mas que ver con la
tematica, o con la mecanica con la que se consiguen los puntos de
victoria.

- DIFERENCIAL: ;Qué tiene nuestro juego que no tenga ningun
otro? Puede ser una temdtica nunca utilizada, mecénicas novedosas,
componentes extravagantes, etc.

- GANCHO: Como toda buena venta, cualquier método que sirva
para generar curiosidad es bueno. Si alguna parte del juego permite
generar intriga, es el momento de aprovecharlo.

Como dije en el punto anterior, lo que vendamos no puede
decepcionar, tiene que tener relacion con el juego que estamos
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presentando. Lo peor que se puede hacer es generar falsas
expectativas.

Entre el objetivo y el diferencial, deberia quedar en claro qué es
lo que los jugadores haran turno a turno, se debe poder crear una
imagen mental de como es jugar el juego.

- INVESTIGACION:

Parte de una buena venta es conocer al comprador, no tiene sentido
intentar vender un juego de dados a un editor que sdlo hace juegos
de cartas.

La investigacion tiene dos etapas, por un lado debemos analizar
qué editoras pueden interesarse en nuestro juego y por el otro, de
qué manera podemos ponernos en contacto con ellas.

Es altamente probable que en la ludoteca de los disenadores haya
juegos similares a los disefiados, por lo tanto una buena manera
de comenzar a recolectar informacion es ver las cajas de los juegos
y buscar el logo de la editorial. En segundo lugar se puede hacer
una busqueda por internet de juegos con tematica similar y ver qué
empresas los produjeron. Este tipo de busquedas puede resultar
un arma de doble filo, ya que si disefiamos un juego de zombies,
probablemente no genere interés en una empresa que ya haya
publicado un juego con el mismo tema.

Los puntos a tener en cuenta para elegir qué empresas podrian
interesarse en nuestro juego, son los siguientes:

- PUBLICO OBJETIVO: Puede ser infantil, familiar, experto, etc.

- COMPONENTES: Algunas editoras se limitan a juegos de cartas,
otras solo publican juegos con miniaturas, etc.

- JUEGOS PREVIOS: Como decia, las empresas seguramente no
quieran publicar juegos con tematicas o mecanicas similares a
juegos que ya editaron, pero por otro lado, quizas nuestro juego
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pueda adaptarse a un universo o franquicia de la que tengan los
derechos, o incluso pueda servir como expansion para algun juego.

Una vez que tengamos una lista de posibles editoras, comienza la
segunda parte de la investigacion. Las paginas web de editoriales
suelen tener apartados especiales para la presentacion de
prototipos, con formularios, pasos a seguir y formas de contacto.
Algunas incluso cuentan con una guia explicativa de qué tipo de
juegos aceptan y cudles no. En caso de no existir esta opcion, se
deberd buscar cualquier mail de contacto que pueda encontrarse y
a través de ahi se solicitard la informacion necesaria.

- ESTABLECER CONTACTO:

Ya tenemos el producto a vender, tenemos las formas de publicitarlo,
sabemos quiénes podrian querer comprarlo y sabemos cémo
comunicarnos con ellos. Es hora de poner todo a prueba.

Silo que queremos es vender nuestro juego a una editora extranjera,
hay dos formas de presentar el juego, ambas comienzan enviando
un mail presentandonos, explicando nuestras intenciones y
haciendo la presentacion/pitch de nuestro juego, sin enviar las
reglas o detalles del juego.

Una de las opciones es preguntar si se puede enviar un prototipo
por correo; en caso de que acepten, se enviara y habra que esperar
varios meses por una respuesta, antes de recuperarlo y poder
envidrselo a otra editorial. Aparentemente no es la manera mas
eficaz, pero no quiere decir que no pueda funcionar.

La otra opcion, es tomar la decision de viajar a alguna convencion
de juegos de mesa, para poder tener reuniones en vivo con las
editoriales. Si se opta por esta manera, en el transcurso de unos
pocos dias se podra presentar el juego a multiples personas y
tener un feedback inmediato. Si este es el camino que se tomara,
entonces el mail pedira amablemente si se nos puede conceder una
entrevista.

165



CAPITULO V

Siendo uno un desconocido, puede parecer una fantasia imposible
el viajar a Alemania y entrevistarse con gente de editoriales de otros
paises, pero las grandes convenciones sirven para eso y es la manera
en que las editoras consiguen nuevos juegos para publicar. En la
feria de Essen, cada stand tiene una parte de venta al ptublico y una
parte privada en la que gente especializada escucha presentaciones
de juegos durante cuatro dias. Todos me han respondido el mail
muy amablemente y la mayoria me han otorgado entrevistas.

Algo importante y que puede olvidarse en la emocién de fijar
entrevistas, es dejar un tiempo entre una y otra, dado que las
convenciones suelen ser enormes y se puede tardar en llegar de un
punto a otro.

Para contactar a una editora local, los pasos seran los mismos, pero
no hara falta tomar ningtin avién para mostrar el juego en vivo.

‘PREPARAR EL VIAJE:
Tomada la decision de viajar y fijadas las entrevistas, hay algunos
puntos a tener en cuenta a la hora de organizar el viaje.

En primer lugar considerar que si sos una persona timida,
introvertida, que no sabe explicar juegos, o no manejas el inglés,
quizas sea mejor que te acomparfe un representante. No todos somos
buenos comunicandonos y vendiendo cosas, lamentablemente
es una parte fundamental de este proceso y atn si nuestro juego
es bueno, corremos riesgo de perder oportunidades por no estar
preparados para la situacion. En cualquier caso, quien vaya a tener
el rol de hablar, deberda memorizarse las reglas y la presentacion/
pitch del juego. Tampoco estaria mal practicar explicar el juego a
diferentes grupos de personas. Es importante diferenciar el conocer
las reglas y el saber explicarlas de manera clara y entretenida.

La intencion sera lograr que las editoras prueben el juego con
nosotros presentes, por lo que si el juego es muy largo, no habra
chances de jugarlo en una entrevista de aproximadamente 15
minutos. Convendra en esos casos, pensar previamente como
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hacer una demostracion del juego con la partida ya comenzada y
poder jugar algunos turnos a partir de ese punto.

Otro motivo por el cual un acompanante podria ser util es para
jugar el juego de a mas de dos personas.

Si bien se puede llevar un sélo prototipo, mostrarselo a todas
las editoriales y al final de la feria dejarselo a la que mas interés
haya demostrado, es recomendable, de ser posible, tener varios
prototipos, de manera que varias editoras puedan llevarse su
copia. Para asegurarse que los prototipos van a llegar a destino, es
importante repartirlos entre las diferentes valijas y bolsos, por las
dudas que algo se pierda en el camino.

Puede resultar una obviedad, pero es fundamental llevar una
agenda con todas las reuniones y de ser posible revisar en un mapa
de la convencién en qué lugar es cada una.

- LA FERIA:
Llegd el gran momento, estamos en la feria. Pero atin quedan cosas
por hacer, ademas de participar en las entrevistas:

- CHEQUEAR EL E-MAIL: Es importante chequear el e-mail
diariamente por cualquier cambio de planes o respuesta de ultimo
momento que pueda surgir.

- CONTINUAR LA INVESTIGACION: La investigacién nunca
termina, hay que aprovechar la convencion para descubrir editoras
pequeiias o que no conociamos y para pedir tarjetas de contacto
para futuros afos.

- CONSEGUIR MAS ENTREVISTAS: No importa si por mail no
nos respondieron, o incluso si nos dijeron que no tenian tiempo
para nosotros; en cada editorial que creamos es compatible con
nuestro juego debemos pedir si nos dan una entrevista y dejar
una hoja de venta. A veces hay modificaciones en las agendas o
simplemente sienten interés o piedad por nosotros y aceptan
reunirse. He conseguido muchas entrevistas de esta manera.
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Sobre las entrevistas en si no hay mas que decir que si cumplieron
responsablemente todos los pasos anteriores, las cosas deberian
salir perfecto. Siempre traten de jugar al menos parte del juego, ya
que es mejor que el editor experimente como es la experiencia, en
lugar de basarse solo en lo que se imagina a través de la venta.

Una vez finalizada la reunion, hay tres resultados posibles. Pueden
decirnos que no estan interesados, que quieren quedarse con el
prototipo para poder probarlo con otros colegas o pedirnos que
firmemos un preacuerdo de exclusividad para publicar el juego. Sea
la opcidn que sea, es importante tratar de obtener un feedback del
editor, para poder utilizarlo en mejorar nuestro juego o incluso para
juegos futuros y también intercambiar informacion de contacto.

‘ESPERA DE RESULTADOS:

Si lograron que alguna editorial se interesara lo suficiente para
llevarse el prototipo, tendran que armarse de paciencia, porque
pueden tardar aproximadamente tres meses en responder, pero
siempre lo hacen y reenvian el prototipo por correo.

Mientras tanto, es momento de disefar el préximo juego y volver a
empezar con los pasos de esta guia.

Si la respuesta resulta no ser la esperada, es importante tener en
cuenta que los rechazos no implican necesariamente un problema
con nuestra creacion. Lograr vender un juego requiere que este sea
bueno, sea bien vendido y ademas hay que tener cierto grado de
suerte.

Las empresas tienen tiempo y espacio fisico limitado; si optaron por
aceptar tu prototipo, se lo llevaron y lo probaron con sus colegas, es
porque creen que tiene méritos suficientes. Puede suceder que las
editoras tengan el cupo de juegos para el afio completo, que estén
por publicar un juego con alguna caracteristica similar, que les
resulte demasiado costoso de producir, que no esté alineado con lo
que buscan en ese momento, etc. Por todo esto no hay que perder
las esperanzas, y tomar la devolucion y consejos que nos den como
incentivos para mejorar nuestro juego y volver a intentarlo.
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LOS MEDIOS Y EL JUEGO

¢COMO HACERSE CONOCIDO
EN EL MUNDILLO?
POR EZEQUIEL “WITTY” WITTNER

» $COMO HACERSE CONOCIDO EN EL MUNDILLO?

Esta es una pregunta que quizds nunca te hiciste y a menos que
quieras lograr que tu juego llegue a la mayor cantidad de gente
posible probablemente tampoco te la vas a hacer. Sin embargo,
para justificar la existencia de este capitulo, pretendamos por un
momento que si, que nada te importa mas en esta vida que lograr
que tus juegos sean mundialmente conocidos, pero te conformas
con un par de miles de personas.

Para lograr atraer al pablico y pasar a ser parte del mundillo de los
juegos de mesa, no alcanza con haber creado el nuevo “Dominion”.
Requiere esfuerzo, ganas, empuje y MUCHA PACIENCIA. Hoy
dia en Argentina los juegos de mesa de autor estan empezando a
aparecer y cada vez hay mas gente que se propone crear uno y eso
es buenisimo.

En mi corto tiempo en el mundo de los juegos de mesa noté que
muchos buscan crecer, ser conocidos y llegar al juego que cruce el
océano desde la comodidad de su silla. Eso es parcialmente posible
gracias a internet. Pero internet no lo es todo.

Como dijo Jack el destripador: vamos por partes. La primera parte
de todo este proceso de hacerse conocido es saber a donde apuntar,
quién es el publico mas cercano a la tematica de tu juego. En caso
de no tener una tematica, podés mirar por el lado de la mecanica.

Pensemos en las comunidades como jaurias de lobos, donde
varios estan con intenciones de despedazarte. En algunos casos te
van a querer despedazar sélo por considerarte “no digno”. Ya sea
porque tu juego se parece mucho a otro, porque no consideran
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que esta totalmente pulido o simplemente porque sos nuevo en el
ambito. Esto ultimo, en lo personal, me parece una porqueria pero
lamentablemente esta presente en todos los ambientes que uno
intenta sumergirse. Precisamente por esto recalco la necesidad de
tener paciencia: no te des por vencido que soportar los embates
tiene su premio.

Supongamos ahora que lograste identificar a qué nicho querés
dirigirte, tenés entonces que identificar quiénes son los principales
representantes del mismo y relacionarte con ellos, observar como
desarrollan sus actividades, aprender cudles son las cosas que
hacen bien, cudles hacen mal y aprender de ellos. En todos los
casos no dejes de participar en sus propuestas, tenés que estar ahi
cuando ocurren las cosas. Es muy desgastante estar en todas, pero
tu esfuerzo va a ser reconocido.

Otra de las claves para lograr que el publico te conozca a vos
/ tu empresa / tus juegos es la constancia. No importa lo que
hagas: organizar reuniones, postear resefias en un blog, escribir
comentarios en facebook, tenés que hacerlo de forma continua.
No es necesario que lo hagas constantemente, pero una vez que
establecés un ritmo, tenés que respetarlo. Ya sea una vez por mes,
todos los lunes o cada dos horas, tenés que respetarlo.

Tenemos entonces que tener paciencia, identificar a nuestro ptblico
y sus principales representantes y ser constantes, pero todo esto
no alcanza para salir del barrio: para que nos conozcan fuera de
nuestro circulo intimo, tenemos que conquistar internet. El mundo
virtual, donde se eliminan las barreras fisicas y las distancias se
reducen drasticamente es el medio de comunicaciéon mas masivo y
mas barato al que tenemos acceso.

- REDES SOCIALES
Actualmente, las redes sociales mas relevantes al momento de
promover juegos de mesa son:
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- FACEBOOK:

Esta red social tiene la particularidad de tener MUCHO alcance,
por lo que tener presencia en ella es practicamente obligatorio
para todo aquel que quiera difundir algo. Existen dos maneras de
difundir nuestros juegos: con un perfil personal o con un perfil de
pagina.

Perfil personal: un perfil personal te permite enviar invitaciones a
mansalva a todo el mundo, pero tiene la contra de no permitirte
conocer el alcance que tienen tus publicaciones y encima, en muchos
casos, se empieza a mezclar lo personal con lo que corresponde a lo
que querés usar como una herramienta.

- Punto a favor: podés comunicarte de forma directa con cualquier
persona.

- Punto en contra: tiene limite de cantidad de ‘amigos” y tus
publicaciones no necesariamente aparecen en sus muros.

Perfil de pdgina: un perfil de pagina te permite poder ver cuanta
gente vio tu post, lo comentd y/o lo compartié. De esta manera,
podés ir aprendiendo qué le gusta a tu publico y aplicar ese
conocimiento para expandir tu alcance. Ademas, lo podés integrar
con otras herramientas de administracion web.

- Punto a favor: cuando logrds que 150 / 200 personas acepten recibir
tus posts en sus muros, con que respondas los mensajes diariamente
y publiques en forma constante la cantidad de seguidores va a crecer
sin demasiado esfuerzo.

- Punto en contra: no podés comunicarte de forma directa con
cualquier usuario, sino que estds atado a que se hayan comunicado
previamente con vos o que le hayan dado el famoso “me gusta” a tu

pdgina.

- TWITTER:

En este caso existe un solo tipo de cuenta y la aplicacion ofrece
métodos de medicion de publico: desde https://ads.twitter.com/
user/[USUARIO]/home podés ver como viene tu pagina, por lo
que es necesario observarla al menos una vez por semana para
aprender qué tipo de posts son los que mejor recepcion tienen.
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Prevengo: Twitter tiene mucha actividad y demanda muchas horas
de estar prestando atencién a las cuentas de otros usuarios para
crecer rapido. Es necesario entrar periddicamente, al menos una
vez a la semana, para “seguir” otras paginas y asi lograr que sigan la
tuya, es decir, tenés que armar una cadena.

- GOOGLE+:

Actualmente, podriamos definirlo como el desértico mundo de
los bots y de la gente que no interactua. Existir y tener actividad
en Google+ solo tiene una utilidad: aparecer en mas motores de
busqueda. ;Es necesario? NO ;Esideal? SI. Esta red social, que tiene
como base practicamente lo mismo que facebook, ofreciendo un
perfil “personal” y otro “empresarial” realmente no ofrece publico
en Argentina ya que son contadas las personas que efectivamente
lo utilizan de forma constante.

- Punto a favor: el publico fordaneo que ayuda a engordar los amigos.
- Punto en contra: dudo que sea el publico que apuntds.

- TUMBLR:

Esto es un sitio web, que te permite agregar tu propio contenido y
tiene algunas funcionalidades similares a twitter. En Tumblr podés
crearte un sitio web de forma gratuita vy, si tenés conocimientos de
disefio web, es posible que incluso sea original. En este modelo de
sitio lo que tenés que lograr es tener contenido original, esto es,
tenés que escribir texto propio y no hacer copy/paste de otros sitios.
En esta red social te sugiero dar informacion sobre las ideas que
tenés, comentar relatos de las partidas de tu juego, dar crédito o
descrédito a los eventos en los que hayas participado.

- Punto a favor: es bastante libre y podés hacer muchas cosas.

- Punto en contra: a veces la libertad anula la creatividad y cuesta ser
constante, sobre todo al principio donde hay poca interaccion con el
publico al que querés llegar.

- BOARDAMEGEEK:

Es un foro visualmente horrendo, que nacié en el 2000 y mantiene
las mismas horribles caracteristicas de esa época, peeeeeeeeeero
tiene nada mas y nada menos que la base de datos mas completa
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sobre juegos de mesa que existe y, como es alimentada diariamente
por miles de usuarios, es actualizada constantemente.

La Guild Argentina, es una comunidad realmente pequefa que tiene
menos de 250 miembros (https://boardgamegeek.com/guild/1037)
y la Guild de Diseniadores argentinos es ain mds pequefa y se
encuentra practicamente inactiva (https://www.boardgamegeek.
com/guild/1946), pero para llevar tu juego al mundo es 100%
obligatorio que lo agregues a esta base de datos y estés activo en los
foros relacionados.

Ademas, una vez superado el primer shock que produce la
abrumadora cantidad de datos que hay en esta pagina, es posible
encontrar en ella informacién sobre Kickstarters, mecanicas,
balance de juegos, etc.

Las redes sociales son muchas y todas demandan mucho tiempo,
sin embargo es posible mantenerse de alguna forma activo en
todas ellas sin morir en el intento ya que existen herramientas que
permiten postear en varias en forma simultanea. De las gratuitas,
las que mas me gustan son HootSuite (http://signup.hootsuite.
com) y Buffer (https://buffer.com). Cada una tiene sus propias
particularidades, ventajas y desventajas. Les recomiendo explorar
ambas.

Como dije antes, tu juego puede ser totalmente innovador y
perfecto desde todo punto de vista, pero sin una comunidad detras,
su destino probablemente esté signado por el fracaso comercial.
Ya sea que planees autoeditarlo o encontrar una editorial que lo
publique, los fans del juego son clave para su éxito.

Armate de paciencia y no pierdas el empuje ya que es muy dificil
recuperarlo. Si te encontrds con una pared, buscd otro camino,
siempre hay uno nuevo para recorrer. Tené fe en vos mismo, si
llegaste a esta parte del capitulo sin querer prender fuego el libro,
significa que tenés ganas de crear algo jHACELO! y compartilo con
el mundo, que aunque de entrada parezca hostil, en el fondo no lo
es tanto.
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LOS JUEGOS, LOS JUGADORES
Y LOS MEDIOS
POR PABLO CAMARASA

Aun recuerdo la primera vez que vi un juego de mesa actual. Se
trataba de un ejemplar del Gears of War de Corey Konieczka que
asomaba en una estanteria junto a decenas de cajas llamativas
que nada tenian que ver con los juegos que yo conocia. Recuerdo
haber pensado en cémo seria una adaptacion analdgica de
un videojuego como ese, lleno de accidn, disparos y criaturas
alienigenas asi que decidi ponerme a investigar. Recuerdo que la
primera sugerencia del buscador habia sido un sitio web un tanto
espantoso, completamente cargado de informacién y con llamadas
e hipervinculos por todos lados, lo que la hacia tremendamente
dificil de navegar. Sin embargo, esa pared de informacién me dio a
entender que los juegos de mesa como el Gears of War eran asunto
serio. No eran simplemente juegos aburridos o mal disefiados a
los que le ponen una marca encima; éste realmente estaba hecho
a conciencia y con intencién de ser divertido. Y como ese, habia
decenas de miles mas por descubrir.

Al momento de redactar este articulo, BoardGameGeek, la
enciclopedia digital mas vasta de juegos de mesa (de la cual hablaré
mas tarde), contabiliza mas de 82.000 publicaciones entre juegos,
expansiones y articulos promocionales y la lista aumenta de a mas
de mil titulos cada afio. A decir verdad, este nimero puede resultar
un tanto intimidante para aquellos ansiosos que desean probar
todos los juegos que estén a su alcance y es alli donde uno, en su
afan de conocimiento y guia, recurre a la gran red de redes en busca
de ayuda.
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- TABLETOP, THE DICE TOWER Y EL PODER DE YOUTUBE

Mi siguiente paso en este mundo de los juegos de mesa fue Tabletop,
un show de youtube conducido por el actor Will Wheaton. En él,
Wheaton presenta al publico un juego de mesa actual, comenta
brevemente los objetivos de victoria y las reglas importantes y luego,
junto a un elenco rotativo de 3 personajes relativamente populares
(que van desde actores de cine y series hasta bloggers y youtubers),
juegan una partida del titulo seleccionado. Tratandose de un show
de 30’ de duracion, la partida es necesariamente editada como para
que el espectador pueda ver el desarrollo de ella sin necesidad de
ver todos los turnos y acciones que se juegan pero el resultado
termina siendo tan gratificante que, sea el juego que sea, uno sale
con imperantes deseos de probarlo (incluso si el juego dista de ser
maravilloso).

El poder de la edicidn, la produccién y los guiones convierten
a cualquier experiencia de juego en situaciones fantasticas y
emocionantes y esto es exactamente lo que el curioso que quiere
adentrarse en este mundo necesita. El reino de los juegos de mesa
es, como comentaba anteriormente, enorme y afortunadamente
encontrd en Internet ese faro que necesita para guiar a los novatos
por un camino progresivo y servicial y no perderse en la cuantiosa
niebla de titulos que pueden toparnos con juegos que un novato
prenderia fuego.

Esentonces quelosinteresados deben encontrarasusrepresentantes,
a aquellos en quienes hallen ideas, gustos y experiencias similares
para con los juegos que reseflan y en quienes puedan confiar
cuando sentencian que tal juego o tal otro es increible o, por el
contrario, no merece ser siquiera probado. Obviamente, resulta
dificil (y hasta imposible quizas) encontrar a un resefiador que
coincida al 100% con nuestras concepciones de diversion pero, sin
duda alguna, Internet ofrece mucha variedad como para elegir. The
Dice Tower, por ejemplo, es un canal de Youtube presentado por un
entusiasta de los juegos llamado Tom Vasel que lleva mas de 10 afios
haciendo resefias de juegos de mesa de los estilos mas diferentes.
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La red que lo nuclea, Dice Tower Network, incluye decenas de
diferentes resefiadores con diferentes gustos y opiniones (muchas
veces encontradas) y, desde siempre, resulté ser un lugar ideal para
conocer un poco sobre los juegos que le llaman la atencion y sobre
los que se desea entrar en detalle.

Asi mismo, puede sucedernos de saber que un determinado
juego nos gustara y queremos conocer sus reglas o ver partidas en
desarrollo y ahi es donde vamos a buscar reseiadores que opinen
de él mas jugadores que nos indiquen y nos enseflen cémo jugar.
Ahi es donde podemos volver a Tabletop para llevarnos una idea
bastante formada del juego aunque también tenemos genios en el
arte de explicar juegos como Rodney Smith de Watch it Played y
Richard Ham con su canal de Youtube Rahdo Runs Through.

Es por esto que Youtube ha resultado ser una herramienta
increiblemente util. No sélo para los jugadores que tienen a su
disposicion miles de horas de contenido audiovisual para consultar
sino también para las editoriales que pueden dar a conocer sus
juegos a través de estos medios.

BOARDGAMEGEEK, LAS REDES SOCIALES Y UNA
COMUNIDAD ESTRECHA

A pesar de la inmensa cantidad y calidad de titulos que salen cada
afo, no debemos engafiarnos. El mercado de los juegos de mesa es
considerablemente pequeno. Si es cierto que hay grandes empresas
y titulos que venden millones de copias pero son las menos; el
grueso de las editoriales de juegos de mesa son de baja escala, y sus
disefiadores y lideres lejos estan de ser superestrellas llenas de fama
y fortuna. Es, de hecho, todo lo contrario.

El sitio web BoardGameGeek (al que me referiré como BGG de
ahora en mas) esla plataforma de contenido méas completa que existe
en la actualidad vinculada a los juegos de mesa. Como mencionaba
antes, indexa mas de 82000 juegos de los cuales registra datos
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tan basicos como autores, editoriales y aflo de publicacién como
versiones alternativas de los juegos, ayuda memorias, variantes de
reglas y articulos relacionados al juego en cuestion. La BGG busca
abarcar toda la informacién que pueda rodear a un juego de mesa.
Vale la pena mencionar que, de manera automatica, cada juego de
mesa indexado cuenta con su propio foro donde opinar sobre el
juego, hacer resefas, comentar variantes y realizar preguntas.

Sin embargo, el aspecto enciclopédico no es el nico que se
destaca de este mastodontico sitio web. Los foros de discusion,
una herramienta de comunicacion tan de principios de siglo y que
ahora nos resulta tan anticuada, se encuentran realmente activos
y en ellos podrds encontrar, no sélo a una enorme cantidad de
jugadores y fanaticos, sino incluso a los propios disefiadores de
los juegos, reseniadores, editores y presentadores que forman parte
de toda esta esfera y, lo grandioso es que la dinamica que se da
entre los jugadores y las personalidades es llamativamente fluida
y amistosa. Seguramente existirdin miembros que no contesten
mensajes privados pero resulta muy satisfactorio comunicarse con
los diseniadores y editores de nuestros juegos favoritos.

Asi mismo, resulta muy curioso encontrar debates entre jugadores
insatisfechos o que sugieren alternativas y los disefiadores que
explican el porqué de sus disefios o se prestan a pulir las mecanicas
de sus juegos accediendo a variantes legitimadas por ellos mismos.

Por otro lado, los canales comunicacionales se han vuelto mas
accesibles para ambos. Gracias a Twitter y a Facebook, las empresas
han cultivado su cantidad de seguidores por lo que la publicacién
de una nueva expansion o el lanzamiento de un nuevo juego se
comunican directamente a las personas que realmente pueden
llegar a estar interesadas en ese producto. Asi mismo, las editoriales
estan muy predispuestas a contestar preguntas y sugerencias, lo que
hace sentir al jugador que es tenido en cuenta y que hay un poco mas
de vinculo entre ambos. Sin embargo, no todo es maravilloso para
las editoriales. Al tener un mercado tan concentrado y especifico,
los jugadores se hacen sentir con mayor fuerza y los pasos en falso
se notan mas facilmente. A tal punto que, si un juego no posee
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la mayor calidad en sus componentes o si un reglamento esta
mal redactado o resulta ambiguo, los jugadores se encargaran de
hacérselo saber a los editores y al resto de los jugadores y esto puede
significar un golpe critico para el juego y sus ventas. Obviamente, si
un manual de reglas no funciona como tal por estar mal redactado,
es menester que la editorial se encargue de arreglarlo pero, por otro
lado, los jugadores no dan tregua de sus opiniones y queda en cada
editorial en ceder o no a las demandas de sus compradores.

Al parecer, hay una considerable cantidad de jugadores que tiene
problemas para lidiar con la existencia de la esclavitud. Recordemos
que una gran parte de los juegos de mesa estan localizados
temporalmente en épocas pasadas en las cuales habia, como todos
sabemos, personas reducidas a la esclavitud y, por mas terrible que
este hecho resulte, no deja de ser veridico. Sin embargo, fuimos
testigos del descontento de muchos jugadores para con el juego
Five Tribes de Bruno Cathala en el cual los esclavos se podian
comprar en el mercado, junto a productos como pescados, telas,
marfil y oro. Incluso antes de que el juego fuese publicado, Mark
Kaufmann, vicepresidente de la editorial Days of Wonder, dijo lo
siguiente:

“En el mundo temdtico de los Cuentos de las Noches de Arabia en el
cual “Five Tribes” estd ambientado, los esclavos eran un elemento
frecuente del relato, a veces incluso, eran el personaje principal. En
la modernidad, la mera mencion de la palabra “esclavitud” genera
reacciones bastante fuertes pero, por otro lado, no abordar el hecho
histérico de que habia esclavos en Persia en el siglo X se sentia
como si estuviéramos ignorando las realidades del mundo en el
que se sitiia “Five Tribes”. Llamarlos Sirvientes podria haber sido
una maniobra politicamente mds correcta pero, en ese momento y
lugar, casi todos los sirvientes eran esclavos. Creimos que lo mejor
era mantenernos fieles a la temdtica histérica del juego.”

Mark Kaufmann en respuesta a las quejas enviadas por el
jugador Clyde Wright, 26/08/14
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Y, asi y todo, el juego tuvo que adaptarse a las demandas del
mercado. Si bien la empresa estaba en todo su derecho para
editar el juego con las cartas que considerara pertinentes (y, de
hecho, llegé a editar una primera tirada de ese modo), sabia que
mantenerse firme en esta decision iba a valerle la venta de muchas
copias pues los jugadores pasmados no querian ni probar un juego
donde se pudiese comprar esclavos. Y Five Tribes no es el tnico
juego acusado de hacer apologia a la esclavitud. El ya instalado y
clasico Puerto Rico utiliza mecdnicas y componentes que reflejan
la actividad de los colonos capturando y esclavizando nativos y
recibié las mismas llamadas de atencion.

Si, el mundo de los juegos de mesa no es ajeno a los escandalos
y, siendo lo chico y conciso que es, los rumores y las palabras
circulan muy rapidamente. Podriamos decir que es la otra cara de
esta moneda.

Internet ha ayudado considerablemente a la industria de los juegos
de mesa. No solo ha sido el principal medio de comunicacién
sino quizas el elemento singular mas importante que ha tenido la
industria para tender a la masividad. Es cierto, ain estamos lejos de
ser masivos sin embargo, con mayor frecuencia, nos encontramos
con notas en periddicos online, fotos en redes sociales o, incluso,
conocidos que, en algiin momento dicen “;Sabés? El otro dia me topé
con un juego que me parecio super divertido”. Internet es expansion
y la expansion nos lleva a la inclusién de nuevos jugadores y esta
comunidad esta acostumbrada a los nuevos jugadores por lo que
los recibimientos no son ariscos ni secos sino, todo lo contrario.
La comunidad busca nuevos jugadores con quienes compartir
experiencias y juegos y la expansion es vital para ello. Por estas
razones es recomendable que, si planeas editar un juego o querés
compartir un prototipo o una idea, recurras a las comunidades
en linea especializadas. De esta manera podras contar con voces
experimentadas en aconsejar y/o reconocer errores que quizas uno,
como disenador, puede no percibir facilmente.
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GENERANDO COMUNIDAD
POR JAVIER PELIZZARI

* DEL MUNDILLO JUGON Y DEMAS HIERBAS.

Finalmente tras meses de testeo, revision y replanteos de todo
tipo, has sabido capitalizar las devoluciones que tus testers te han
hecho y has logrado darle forma a un juego de mesa que consideras
acabado. Mas alla de los aspectos relacionados a la publicacion y
produccién del mismo, te encontraras ahora ante un nuevo terreno,
uno que es muy probable que no imaginaras que deberias transitar
y vadear con, al menos, relativo éxito. Tu juego tiene que darse a
conocer. Tiene que ver tantas mesas como sea posible y contagiar a
tanta gente como pueda de ganas de jugarlo. Es momento de soltar
al ruedo a tu creacion y verla hacer su trabajo, que no es otro que
hacernos jugar y divertirnos, como si acaso eso fuera poca cosa ;no?

En este sentido seria prudente y criterioso, tener un panorama
general de la realidad que atraviesan los juegos de mesa modernos
en nuestro pais. Vas a enfrentarte a un mercado incipiente, un
mercado que crece dia a dia, pero que aun dista mucho de ser un
mercado que nos abarca a todos a la hora de tener inculcada una
cultura ludica propiamente dicha. Una vez un autor de juegos de
mesa argentino de los mas prolificos, me dijo... ‘en Argentina el
95 % de la gente no distingue un elfo de un orco”, esa fue la manera
que esta persona eligié para pintarme en una frase la realidad de
la cultura ladica argentina. Si bién en ese momento hablabamos
puntualmente de un juego de ambientacion fantastica, la frase
adquiere mayor relevancia sila proyectamos a los juegos de mesa en
general donde ocurre algo muy parecido. En Argentina el 95% de la
gente no sabe de la existencia de Colonos de Catan ni de nada que
orbite un poco mas alla de los limites impuestos por los titulos con
los que jugamos durante los ultimos 30 o 40 aflos como sociedad,
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como por ejemplo TEG o Monopoly... sélo por nombrar algunos.
No vamos en estas lineas a iniciar el debate de a que obedece, son
varias las causas y de todo tipo, simplemente vamos a partir de esa
base de desconocimiento casi general para definir nuestra realidad
actual.

Estamos en ese punto en el que practicamente necesitamos generar
mercado para nuestro producto. Traducido a juegos de mesa, tu
juego se va a encontrar con una limitada cantidad de jugadores.
Si, es cierto, el numero de jugadores crece dia a dia y estamos
atravesando un momento muy dulce, en el que cada vez mas gente
los descubre y se acerca a los juegos de mesa modernos, pero aun
no es un hecho cultural cotidiano y familiar el consumo de este
tipo de juegos en nuestro pais a pesar del esfuerzo de la creciente
comunidad jugona.

Nos ha pasado a todos, el tener que lidiar con la falta de jugadores.
Hemos hecho milagros para conseguir ese titulo que nos
obsesionaba y finalmente lo conseguimos, s6lo para darnos cuenta
que no tenfamos una mesa donde jugarlo asiduamente. No creas
que estas solo si te identificds con la oracidén que acabas de leer. Es
una realidad que no solo afecta a nuestro pais, a pesar de que en
Europa e incluso en otros paises de América latina los juegos de
mesa modernos estan muchos mas instalados en la sociedad.

-IMPONIENDO LOS JUEGOS MODERNOS...(¢POR LA FUERZA?)
Los juegos de mesa modernos nacieron, alla por los finales de 1994
comienzos de 1995. Vale decir que son aiin muy jovenes a pesar del
larguisimo camino recorrido en tan pocos afios. Sin embargo como
catalizador cultural aun son muy jovenes.

Les voy a contar una pequeia historia personal sélo para que
comprendamos juntos de que hablo. Cuando yo tenia unos 6 afios
(alla por el afo 80), mi padre trajo a la mesa de la familia, que
en ese momento contaba con 4 personas , una caja marrén, que
se veia absolutamente vieja a pesar de estar en impecable estado
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de conservacion. El cartdn ya habia tomado una tonalidad ocre y
el aroma que tenia lo recuerdo como el mismo olor de los viejos
libros. Abrié la caja y nos presentd un juego de mesa. Se trataba de
las primeras versiones de El Estanciero, esa en la cual las figuras
de cada jugador eran de plomo y entre ellas habia una pequefa
pava que recuerdo con especial carifio. Ese juego lo habia recibido
mi padre de regalo de reyes cuando tenia poco mas de 8 o 9
anos. Después de ensefiarnos a jugar, se convirtié durante mucho
tiempo en una actividad normal, cotidiana, a la que muchos afios
después se incorporé mi hermana cuando tuvo edad suficiente. Mi
padre me contaba que era el Unico entre sus amigos que tenia El
Estanciero y a pesar de que el juguete favorito era la pelota, todas
las tardes se reunian en su casa un grupo de amigos a los que ¢él les
ensefd a jugar. El grupo fue cada vez mas grande asi es que debia
organizarlos por dia...para que todos pudieran jugar.

Ahora pensemos juntos. Hablamos de un juego que a el le regalaron
mas o0 menos en el aino 1947, 1948. Que a su vez fue la adaptacion
a nuestra cultura de un juego norteamericano que habia visto la luz
alla por mediados de los afios 1930.

Eso nos coloca ante un juego que lleva en las mesas de las
familias argentinas y en la cultura ludica local, unos 75 afios
aproximadamente. Estoy seguro de que mas alla de alguna duda
puntual, ninguno de ustedes necesita leer las reglas de estanciero
para jugarlo medianamente bien. En cada familia habra al menos
una persona que sepa sus reglas, las cuales pasaron de padres a hijos
y de hijos a nietos durante estos casi 75 afos, incluso una de las
casillas de su tablero se acuiid como modismo en la calle...el famoso
“marche preso’, para indicar que la suerte esta irreversiblemente
echada y nada podemos hacer para torcerla, hasta ese punto se
metid en nuestra cultura cotidiana el juego El Estanciero.

Volvamos ahora a lo que nos ocupa, los juegos de mesa modernos
como hemos visto son muy jovenes aun como para estar tan
culturalmente arraigados a las familias y a la cultura ludica
argenta. Nosotros, sin importar si tenemos 15, 25, 35 o 50 afos,
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somos practicamente (conste que dije practicamente) la primera
generacion de jugadores de juegos de mesa modernos en Argentina.
Somos la primera camada de jugadores de este tipo de juegos y esto
implica que no sélo seremos quienes deban explicarlos, sino ademas
quienes deban hacer las veces de pioneros y buscar la manera de
presentarlos en sociedad e infectar con ellos cuanta mesa podamos
para plantar la semilla de la nueva cultura ladica en nuestro pais,
un poco como lo hizo mi padre con estanciero entre sus amigos.
Vos sos parte fundamental de este proceso, pues lo abarcas no
s6lo como jugador, sino también como autor, con todo lo que ello
implica y es fundamental para tus intereses y expectativas que te
involucres en el proceso.

Cuando le digas a alguien que te gustan los juegos de mesa
automaticamente esa persona se retrotraerd a sus propias
experiencias con juegos de mesa. Asi asumira que hablas de
Monopoly, Estanciero o en el mejor de los casos Life o TEG. Vos te
veras obligado a intentar explicar que estos juegos de mesa no tienen
casi nada que ver con los que esa persona conoce y comenzaras una
disertacion sobre las bondades de estos y las maldades de aquellos
y te esforzaras para que se comprenda el mundo que los separa.

Después de pasar por eso durante mucho tiempo, llegué a la
conclusién, compartida con la mayoria de los jugones mas
radicales, de que la unica manera de que comprendan las enormes
diferencias entre “sus” juegos de mesa y “nuestros” juegos de mesa,
no es otra que jugando.

No te deshagas en explicaciones, no te retuerzas argumentando, ni
te desgastes comparando. Tienen que jugar, punto. Que jueguen
tus amigos, tu pareja, tus hijos, tus compaferos de trabajo y tus
padres, y solo después de haber probado, solo después de haber
experimentado en carne propia las situaciones que estos juegos
de mesa modernos desparraman en una mesa y las interacciones
que disparan, sélo entonces van a comprender de que hablas.
Podra gustarles, gustarles mucho o gustarles nada, pero van a
entender que deben necesariamente replantearse la estructura y
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el preconcepto que tienen formado respecto a un juego de mesa.
Probablemente sea ese tu peor enemigo como embajador de los
juegos de mesa modernos o incluso como autor, el preconcepto y
los prejuicios. Personalmente voy por menos verbalizacién y mas
accion. Es muy dificil poner en palabras lo que solo puede sentirse
jugando estos juegos...como dice el dicho popular...el movimiento
se demuestra andando.

En este sentido es muy importante el rol que desempefian las
comunidades, clubes, youtubers y analistas de juegos. Es gracias
a su trabajo, que los juegos de mesa estan comenzando a generar
su propio mercado, su actividad genera jugadores, sin los cuales
tu producto no tendria un campo fértil donde caer y echar raices.

Légicamente como autor vas a tener que aprender a lidiar con estos
jugadores que por algun motivo ademas de jugar, han iniciado
alguna actividad de difusion. Notese que digo “lidiar” y lo hago
en el mas amplio y buen sentido de la palabra. En realidad es
una convivencia de la cual como autor deberias plantearte sacar
ventajas, esa comunion te permitira llegar a mas gente, de manera
mas especifica y de la mano de gente que a lo largo del tiempo se
ha convertido gracias a su dilatada experiencia como jugadores,
su conocimiento sobre mecdnicas y su constante contacto con esta
actividad, en referentes obligados y material de consulta por parte
de personas que, o bien estan comenzando a descubrir los juegos
modernos, o bien jugadores habituales que simplemente necesitan
informacién puntual sobre algun titulo antes de adquirirlo. A tal
punto la actividad de estos “bardos” del mundillo jugén se hizo
importante que las propias editoriales a nivel mundial estan
comenzando a contratarlos para que dediquen su trabajo casi
exclusivamente a sus propios titulos y a explicar en videos las reglas
de los juegos, cuestion que es cada vez mas frecuente y necesario
por varios motivos muy interesantes de abordar y discutir, pero no
en estas lineas.

El trabajo de esta gente se hizo vital para la formaciéon de nuevos
jugadores y la comunidad jugona existente, a tal nivel que hoy en
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dia me cuesta pensar en alguien que antes de realizar la compra
de un juego de mesa, no busque material para informarse sobre
el. Andlisis, videos, foros... todo vale a la hora de reunir la data
necesaria para evaluar si realmente ese juego que nos ocupa es lo
que esperamos que sea. Como autor deberds plantearte el contacto
con estas comunidades y la presencia en los eventos que se realicen,
no dudes en hacer llegar una copia a una reunién de juegos, a un
club de juegos, o a comunidades digitales a las que no puedas llegar
personalmente, esta gente jugara tu juego, te hara una devoluciéon
cuidada y respetuosa, les mostrara y hara jugar a las personas que
los sigan, siendo el canal de difusién por excelencia para que tu
juego se muestre a medida que ellos intentan generar mas mercado
y arraigar la cultura de los juegos de mesa a la realidad local. No
te olvides que no estas en otra sintonia como autor, la comunidad
intenta generar constantemente lo que tu juego necesita como
producto comercial y expresion artistica, jugadores.

sAqui deberiamos hacer una pausa y tomar aire para hablar sobre
la subjetividad? Creo que seria una buena idea.

- LA SUBJETIVIDAD COMO BANDERA

En el mundo de los juegos de mesa, del mismo modo que ocurre
con cualquier expresion artistica, vas a encontrarte con un gama
muy variada de opiniones respecto a una misma cuestién. Muchos
son los “reviewers” (analistas, criticos) que vierten sus opiniones
respecto al mismo juego y notaras con sélo observar un poco, que
si bien todos coinciden en algunos aspectos de la critica, sobre todo
lo referente a los aspectos mecanicos de los juegos analizados, a la
hora de hablar de recomendaciones y sensaciones los colores dejan
de ser puros para transformarse en matices casi infinitos. Deberias
comprender que la subjetividad tifie a todos y cada uno de estos
analisis. Una buena pregunta para hacernos es.. ;Por qué entonces
la gente se apoya en opiniones subjetivas de un tercero para realizar
la compra de un juego de mesa, que es una cuestion tan personal?

Experiencia, seria la respuesta mas acertada segiin mi criterio.
Cuando un jugador lleva afios jugando, lleva cientos de juegos
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jugados y analizados, es indudable que tiene una serie de
herramientas a su disposicion para analizar un juego de mesa,
que otros jugadores, aun no desarrollaron. Estos jugadores
habiéndose ya librado de esa sensacion de embriaguez y ansiedad
cegadora que representa abrir un nuevo juego de mesa (si es que
podemos librarnos de eso tan lindo), tienen el conocimiento
para compararlo, desmenuzarlo y ver hasta donde el juego tiene
posibilidades de llegar, atin cuando sélo lo hubieran probado un par
de veces. Herramientas que eventualmente casi todos los jugadores
van a desarrollar con el tiempo, esto no es inherente a una elite
que atesora la piedra filosofal de los juegos de mesa. Logicamente,
llegar a fondo y hurgar en los rincones mas profundos del juego
requiere muchas mas partidas y para una devolucion seria al autor
es necesario darle ese tiempo a cada nuevo juego, sin embargo a
primera impresion este tipo de jugadores puede hacer un analisis
bastante certero de lo que un juego conlleva e imaginarse hasta
donde es capaz de llegar, o evaluar que tipo de experiencia ludica
propone y como sera recibida. El desarrollo de esa capacidad es sin
dudas una herramienta que los jugadores nuevos valoran y a la cual
recurren en busca de aclarar sus dudas o simplemente informarse.

No obstante, y a pesar de que como dijimos anteriormente, las
conclusiones y opiniones estan tefiidas de subjetividad, queda
a criterio de quienes consultan estas opiniones el sentirlas
representativas de su manera de pensar, o no. En cualquier caso
cuando nos acostumbramos a seguir a determinado tipo de
critico o reviewer (del inglés review que significa revisar) vamos a
comenzar a ver en sus opiniones su propia subjetividad y sabremos
si efectivamente cuaja con nuestra forma de pensar y sentir ante
determinado juego. Aun en la negativa es un dato util. Si jamas
estuvimos de acuerdo con un determinado analista a lo largo del
tiempo, ya sabremos que es muy probable que ese juego sea de
nuestro agrado, aunque el critico lo califique negativamente. Por
ejemplo y para aclarar el concepto, personalmente me gusta ver
los andlisis de Exito Critico, Mon, asi se llama el critico, tiene una
determinada forma de opinar ante un tipo de juego en particular, y
yo tras seguirlo un par de afios, sé que ese tipo de juegos rara vez se
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llevan una buena critica suya, sin embargo al saber yo de antemano
esta cuestion, puedo sacarle una jugosa informacién sin estar
de acuerdo y adquirir ese juego a pesar de esa critica. Como en
definitiva lo inico importante ante un producto de esta naturaleza
es nuestro sentir al respecto, incluso su opinién negativa, nos fue
de ayuda a la hora de formar una posiciéon respecto a un juego.
Con esto no estoy diciendo que debamos salir corriendo a comprar
un juego que un analista criticd negativamente solo porque en
ocasiones anteriores no estuvimos de acuerdo con él, pero si que
nos deja informacién importante.

El autor de un juego de mesa no hace otra cosa que desnudar su
obra al publico, del mismo modo que un pintor, un escultor o un
musico lo harfa. Un juego de mesa nace en la intimidad, crece y
se perfecciona en la intimidad, el proceso creativo es un proceso
mayormente intimo y los autores, sobre todo los “jovenes” autores
tienden a sentirlos un poco como sus propios retofios.

Parte de ellos mismos, y es logico que asi sea en un principio. Es
asi que muchas veces cuesta aceptar una critica y verla como una
oportunidad de corregir cosas. No es necesario que el autor haga
una defensa de su obra ante una critica, simplemente porque esta
no es un ataque, si es necesario, en cambio, que le dedique a una
mala critica el tiempo necesario como para evaluar si aporta o no
algo a su proyecto, y capitalizarla o desecharla. Personalmente creo
que nada es tan valioso como una buena mala critica. Una critica
jamas es mala, porque si esta bien hecha nos deja como autores
muchisima informacién muy positiva. En todo caso podria ser
mala una critica cuando no se hace con el debido respeto, pero a
esas directamente la gente tiende a ignorarlas asi es que haremos lo
mismo en estas lineas.

El juego perfecto no existe, es imposible dejar completamente
satisfecho a todos y cada uno respecto a nuestro juego, es tu trabajo
como autor valorar las criticas sin caer en la sobre valoracién, o
desestimarlas, sin caer en la infra valoracion. Al igual que ocurre
con los mecanismos de tu juego, es un proceso en el que deberas
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encontrar un balance.

Generalmente, por no decir...siempre, los autores remarcan que
crean juegos que a ellos les gustaria jugar. Juegos que satisfagan
y llenen sus propias inquietudes. Esto desde ya es cierto, y lo
mismo ocurre con otras expresiones artisticas. No deberia pasar
que durante el proceso creativo un proyecto cambie radicalmente
porque su autor interpreta que cada devolucion hecha por criticos
y testers es un mandamiento que implica un cambio, esto desde
luego, no es asi.

Sin embargo es importante detenerse a pensar si determinada critica
o devolucién, no hace alusion a algun error o cuestion mejorable
en nuestro juego. O si simplemente no le aporta a nuestro proyecto
algo valioso que se omitié durante la fase creativa. Si se evalua
que el proyecto no perderia su alma e impronta incorporando o
corrigiendo, y como autor al realizar ese cambio o correccion te
seguis sintiendo intimamente comodo con ese punto y no afecta
tu vision final del juego, no tengas miedo en cambiar y corregir.
Incorporar, valorar y repensar en su justa medida las devoluciones
que se te hacen es parte del proceso creativo mismo.

Te invito..., por no animarme a exigirte, a que te acerques a los
analistas, reviewers y criticos de juegos de mesa, a los canales
digitales, enviales una copia de tu juego, enviala por correo, lleva tu
juego a los clubes y eventos que se realicen, procura que tu obra sea
criticada por gente que tiene herramientas para hacerlo (aunque
la critica no sea favorable). Crear comunidad, es hoy por hoy
también parte de tu trabajo como autor de juegos de mesa y estos
que te estamos mostrando son los caminos para llegar. Tu juego
necesita de vos, de tu capacidad, de tu imaginacién, de tu estudio,
necesita arte, necesita procesos de produccion, necesita testearse y
afinarse, pulirse y depurarse, pero sobre todas esas cosas...necesita
jugadores, necesita de una comunidad que lo reciba.

190



=

- CAPITULO EXTRA -

EL JUEGO COMO
EXPRESION
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ORIGINALIDAD E ICONOCLASIA
POR ALEJANDRO MAIO SASSO

Innovador. Original. Creativo. Unico. Son simples palabras
aisladas, y sin embargo contienen multitudes. La pregunta por la
originalidad, no sin cierta ironia, es cualquier cosa menos original.
Viene de hace tiempo, tanto que hay frases célebres en lenguas
muertas que la interpelan. Eso, ;quiere decir que esta todo dicho?
Dificilmente. Pretender que existe una palabra final en este tema
o en cualquier otro equivaldria a la clausura simbdlica del ser
humano. No parece haber una sola pregunta a lo largo de nuestra
historia que haya tenido una respuesta tnica y satisfactoria.
Siempre hay un hueco. Y quizas en esto mismo tengamos una pista
para nuestra investigacion.

Innovar, hablando de juegos de mesa argentinos, fue un hambre
alimentada. Una necesidad surgida del contacto con expresiones
novedosas, estimulantes, plenas de riesgo creativo. Juegos que
venian desde lejos, que cruzaban continentes y se atrincheraban en
los compartimientos de carga de aviones o en pilas de containers
atravesando el océano, todo para llegar a unas manos ansiosas, a
unas mentes sedientas, a unos ojos que buscaban asombrarse. E
hicieron eso mismo. Asombrar, expandir los horizontes de lo que
se podia y no se podia hacer. De por si esta division es caprichosa.
;Quién dice qué se puede hacer, qué no se puede hacer en un ambito
creativo? Para aquellos pocos y solitarios jugadores devenidos en
autores, la pregunta estall6 en la cabeza. Bisagra.

Anos después, ya no estan tan solos. Y la incipiente actividad
argentina se sigue nutriendo de esos maravillosos disefios que
viajan atrincherados. Una consecuencia légica y natural de este
hambre acicateado desde afuera es la comparacion. Los juegos
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extranjeros son una referencia tan fuerte que parece inevitable,
para los disefios nacionales, ser comparados y cotejados en busca
de similitudes. Cuantas mas similitudes haya y mas de fondo sean,
mas dura serd la critica. Y como siempre que se plantea una critica,
se critica la critica misma. ;Es importante si un juego es parecido
a otro? ;Es posible crear algo original? ;Acaso no esta todo ya
inventado, y asistimos a variaciones e iteraciones, algunas mas
inspiradas que otras? Como aquellas musicas compuestas para que
un noble lograra conciliar el suefio, tal vez...

Por otro lado, esta influencia es tan poderosa que muchos
diseniadores temen la filtracion inconsciente en las obras propias
de elementos absorbidos a través del juego y el analisis. Como en
todas las ramas del arte y la cultura, una cosa es anadir algo de
manera consciente y otra muy distinta es que ese algo se escurra por
fuera de nuestro radar. Y es comprensible que las comparaciones,
las consideremos necesarias o no, apropiadas o injustas, molesten.
Porque el ser humano basa su personalidad en las diferencias con
respecto a sus pares. Son las semejanzas las que nos permiten
establecer lazos, cddigos, adaptarnos, pero son nuestras diferencias
las que nos otorgan identidad, las que nos individualizan. Lo mismo
pasa con nuestras obras: demasiadas similitudes, muy marcadas o
de fondo, o enfocadas en un solo otro juego, amenazan a nuestro
propio disefio con la indiferenciaciéon. En un contexto de total
indiferenciacion, perdemos nuestra identidad y nos disolvemos en
la masa. Y es comun que un autor viva su obra como una mimesis
de su identidad. Todo esto ilumina el escozor que producen las
criticas por el lado de la comparacion.

No es mi lugar hacer un juicio de valor acerca de las similitudes
entre los juegos. Este capitulo serfa un libro si intentara hacer eso
y ademds tratara de echar luz sobre la pregunta de lo original y el
rol que la creatividad ocupa en tal busqueda. Pero mas alld de la
longitud de la respuesta, personalmente no me interesan los juicios
de valor en cosas como ésta. Prefiero encarar la pregunta desde
lo constructivo. Y por eso, este capitulo ensayara una respuesta
propositiva para aquellos que deseen aventurarse por el sendero
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salvaje de lo original, para aquellos que ya lo estén transitando. En
definitiva, es un ensayo para los que comparten el viaje. Asi que
vamos alla.

- NADA SE CREA DESDE EL VACIO

Como deciamos antes, existe la pregunta de base, la que con
su respuesta habilita o clausura la busqueda de lo original, lo
diferente, lo unico. ;Realmente puede haber algo original, algo
nuevo por asi decirlo, cuando todo lo que creamos es a partir de
lo existente previo? Muchos afirman que como nada se crea desde
el vacio -ex nihilo nihil fit- es imposible crear algo nuevo, ya que
todo tendra elementos que precedian a la obra. La conclusion de
este planteo es que la pregunta por lo original es ociosa y que lo
mejor es no prestarle atencion, tomar lo que haya que tomar de lo
que nos precede en las cantidades y calidades que deseemos, sin
preocuparnos por frescuras, semejanzas, innovaciones o mesetas.
Mi opinién es que este planteo ejerce una reduccion al absurdo.
Si, claro que todo lo que creamos abreva de alguna fuente. De
hecho, el ser humano no inventd el fuego, sino que descubrié cémo
manipularlo, de modo que ni siquiera tendriamos el honor de haber
sembrado una primer novedad, algo asi como un primer y ultimo
acto de originalidad. Y si cada pequefo avance luminico desde el
fuego no tuvo nada original porque en su gestacion necesitd de
lo preexistente, deberiamos afirmar que una serie de paneles de
energfa solar que dan luz a toda una casa no aporta nada nuevo.

Por otro lado, si la utilizacion de elementos anteriores a la obra
impugna su originalidad, ;por qué existe la palabra? ;Por qué existe
el concepto de innovacion? ;Y por qué nos es tan claro el impacto
de algo innovador, algo que fuerza los limites, algo que despeja
horizontes?

Esto es muy nitido en la musica. Las notas, bloques de construccion
de cualquier obra, no son infinitas. Hay culturas que utilizan sonidos
a los que otras culturas renunciaron en pos de lo que consideraban
una mejor estructura armonica. Por eso la musica drabe tradicional
tiene ese sonido identitario que Beethoven no tiene, y viceversa.
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Sin embargo las notas, los atomos de la creacion musical, estan alli
desde hace bastante tiempo. Si al usar notas debiéramos renunciar
a la innovacioén y a la originalidad, ;por qué cuando Pink Floyd
comenzo6 a brillar su diamante loco en los 70 le vold la cabeza a
tanta gente? ;Por qué aun hoy los escuchamos y nos asombran?
Y aqui viene algo interesante: ;las innovaciones, son superadoras?
;Nos sigue maravillando Pink Floyd porque luego la musica se
fue estancando, o es que hay algo unico y original en ellos que no
depende de lo que venga después?

En conclusion, no deberia preocuparnos que nada se cree desde el
vacio absoluto. Al fin y al cabo, nosotros mismos como individuos
no nacemos del vacio absoluto, venimos con informacién genética,
cultural, histérica. Somos criados en un contexto y absorbemos lo
que la época cree saber de la vida. Nos moldean nuestra familia y
nuestras amistades. Y sin embargo en el fondo, cuando quitamos
toda hojarasca de cultura masiva, cuando

despejamos las muletillas, los titulares de los diarios y la charla
sobre el clima, nos damos cuenta de que cada persona es Unica,
verdaderamente unica. Quizas aqui haya una respuesta posible.

- LA ORIGINALIDAD ES PARA POCOS

Otro prejuicio que a mi gusto conlleva un riesgo, el riesgo de la
paralisis. Cuando se admite que si, que la originalidad es posible,
aquellos que se resisten a pensarla como algo accesible la definen
por rareza. Se puede ser original, pero pasa muy de vez en cuando.
Es solo para algunos iluminados. Como mi ejemplo de Pink Floyd.
O Miles Davis. O Roberto Bolafio. O Faulkner. O Dali. O Ingmar
Bergman. En realidad, no parecen ser tan pocos. Hace mucho
tiempo que soy lector y sin embargo ain no me encontré con un
limite pasando el cual diga: ya esta, lei todos los autores originales
e innovadores, ahora sdlo me quedan los que imitan, repiten o
reproducen. Pero va mas alla de esto. Porque todos los nombres
que vemos mas arriba y otros que no dejé en la pagina se puede
argumentar que pertenecen a individuos excepcionales. Y que la
originalidad es solo para este tipo de individuos. En los juegos de
mesa esta filosofia encuentra su representacion en la idea de que
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lo tnico original es una nueva mecéanica, como cuando apareci6
el Deck Building o el Worker Placement. Y que después son todas
reimplementaciones hasta que viene la proxima gran innovacién. Y
nocreo queseaasi. Lomalodeestaideaesque colocaalaoriginalidad
tan lejos, en una altura tan elevada, que invita a la mayoria de los
creadores a no perseguirla. A conformarse con reproducir, ya que
excepcionales hay unos pocos y claramente vos no sos uno de ellos.
Aqui el peligroso mensaje detras de esta filosofia. Y se basa en algo
falaz: definir lo original por su magnitud. Si, inventar una mecanica
nueva es una bomba de fertilidad. No es facil, no sucede a menudo.
Y es grande. El problema es cuando utilizamos esa magnitud como
vara que mide la originalidad o la innovaciéon. Nada mads pequerio
que eso, nada que haga menos olas serd considerado innovador u
original. Y ya que no tenemos la préxima gran mecanica bajo la
manga, mejor ni molestarnos.

En realidad creo que cualquiera de nosotros tiene la potencia de
crear algo tnico, algo innovador, algo original. Creo que en todos
nosotros esta la posibilidad de correr los limites y de hacer algo que
enriquezca el mundo. Una obra que luego de ser experimentada
deje en las personas la sensacion de que sin eso mismo el universo
seria un sitio mds pobre. No creo que sea para unos pocos, no creo
que sea un arte de magia so6lo para los excepcionales. Ni tampoco
creo que concentrarnos en los elementos previos, en las similitudes
o las diferencias nos vaya a conducir a una respuesta. Nada de esto
nos indica el camino. Como siempre, el error estd en buscar afuera
lo que sélo se puede encontrar adentro.

- TEMET NOSCE

Lo curioso de los seres humanos es que a pesar de compartir
experiencias y culturas, hay algo indefinible en cada uno de
nosotros que las elabora de maneras particulares, produciendo
asimismo resultados particulares. Frente a una obra de arte -como
puede ser una pelicula- es dificil que dos personas vean, rescaten
y critiquen exactamente lo mismo de la misma manera. Mas alla
de los resumenes o los cddigos compartidos, ni bien se profundiza
aparecen infinidad de matices en como cada individuo se vio
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afectado por la obra. Este fenémeno es aun mas potente a la hora de
crear: en un acto que se define por materializar algo donde antes no
habia nada, la falta de condicionamientos multiplica y ahonda de
forma radical la diversidad. ;Por qué entonces la originalidad es un
desafio, si en el fondo cada ser humano es intrinsecamente tinico?

No es facil conocerse. Tampoco es facil ensefiar al otro a conocerse:
esta la chance de caer en el oximoron, ya que para cada persona el
camino es distinto. Lo que a uno ayuda a correr los velos, al otro
quizas lo sumerge en las sombras. Por eso no creo en los consejos
practicos, sino mas bien en los ontolégicos.

No es facil conocerse porque vivimos en una época que, a pesar de
pregonar la individuaciéon como valor supremo, apunta por todos
los medios a masificarnos e indiferenciarnos. Es un fendmeno
multicausal, pero que encuentra en el poder su aliado quizas mas
importante. Para el desarrollo de un modelo de consumo predecible,
masivo y no cuestionado, el sistema nos necesita pavlovianos.
Necesita que respondamos a ciertos estimulos tal y como se espera.
Para un sistema que se basa en la concentraciéon del poder en pocas
manos es indispensable que creamos que no hay otra alternativa,
y que elijamos entre las que se nos presentan no por descarte, sino
convencidos de que es el estado natural de las cosas. La creatividad,
la imaginacion y el pensamiento original son los mayores enemigos
del poder y el statu quo. De modo que un primer -o segundo, como
veremos ahora- paso haciala originalidad yla verdadera creatividad
seria estar en extremo atentos, alertas a los codigos que este modelo
civilizatorio busca sembrar en nosotros. Al igual que en Inception,
el truco -tan brillante como horrendo- consiste en hacernos creer
que lo foraneo es organico. Sin pensamiento critico, estaremos a la
deriva entre tiburones.

Pero el pensamiento critico no sirve de nada si antes no nos
cuestionamos a nosotros mismos, y no nos atrevemos a meternos
en nuestro bosque. Con esta figura me refiero a las oscuridades
que habitan en nosotros y no queremos ver. Criticar la cultura
sin haber enfrentado esas luces y sombras es inutil: no tendremos
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criterio y caeremos en nuestras propias trampas. De nuevo, este
aventurarse no puede tomar la forma de una serie de consejos
practicos, ya que las sombras de uno pueden ser las luces de otro
y viceversa. Por poner un ejemplo paradigmatico del perogrullo
de la autoayuda: confid mds en vos mismo y todo saldrd bien. Es
cierto que para un creador aquejado de inseguridad éste puede ser
un buen consejo -salvo por la parte de todo saldrd bien, tal género
de aseveraciones ejercita un reduccionismo imposible-. Pero acaso,
otro creador necesite con mucha mayor urgencia dudar de si mismo
para evitar caer en la trampa de la soberbia. Se podria argumentar
-con buen criterio- que el soberbio es en el fondo el mds aquejado
de inseguridad, pero esto sélo enfatiza la importancia de alejarse
de los consejos practicos. Frente a la diversidad del ser humano,
el riesgo de incompatibilidad, de uso caprichoso o contrario al
proposito original es demasiado grande.

El mejor aliado para cualquiera de los dos caminos -critica de
la cultura y revision impiadosa de lo propio- es cuestionarse,
preguntar. Esto que considero una parte indivisible y esencial de mi
personalidad, ;es realmente mio o me viene dado por la educacién?
Este género de ficciéon que me obsesiona, ;por qué me obsesiona?
;Es parte de una pasién intrinseca, o esta alimentado por el
contexto de maneras espurias? Estas palabras que uso diariamente,
expresiones armadas que suelto en conversaciones, ;me expresan,
comunican mi identidad, o mas bien me ocultan? Y cada respuesta
dara paso a una pregunta nueva. Si me estoy ocultando detras de
muletillas verbales, ;por qué tuve necesidad de hacerlo, y qué es lo
que querria decir realmente? Eso que realmente querria decir, ;hay
una manera mejor de decirlo? ;Me importan las consecuencias de
decirlo? La tinica manera en que este ejercicio constante tendra
sentido es que a cada pregunta se la responda desde lo auténtico. El
autoengaio es la condicion de base para el verdadero fracaso en la
vida, que es vivir en disonancia con la propia identidad.

El problema es que vivimos en un tiempo al que le urge producir
simbolos pasibles de estandarizar, meter en caja y recibir una
etiqueta, porque todo lo producido en estos términos es facil de
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vender y nace listo para ser engullido por el mercado. De ahi que las
escuelas de superacion personal generen siempre acciones sencillas
de reproducir y nunca hagan alusién a la diversidad humana, que
arrasa con cualquier camino de vida prearmado.

Puede parecer difuso, adentrarse en el propio bosque para emerger
del otro lado conocedor de los puntos fuertes y flacos, propios y
ajenos, orgullosos y vergonzosos de la personalidad. Pero es que la
pregunta por la originalidad no puede tener una respuesta genérica.
Tiene en cambio una brdjula que encuentra un polo magnético
distinto en cada uno, pero conduce al mismo sitio en definitiva:
hacerse cargo. Dejar de poner la carga en el afuera y depositarla
dentro. Aunque incomode, aunque duela, aunque asuste. Son los
martillazos que templan la espada. Y con esa espada vas a cortar lo
ordinario y, ojald, acercarte a lo sublime.

- TENER SANGRE

Para crear, para ser original y no desistir ala primera frustracion, hay
que tener huevos. Ovarios. Garra. Sangre. Buscar la originalidad, lo
unico, lo realmente creativo, es un viaje que no se encara con el
corazon tibio. ; Por qué?

La naturaleza misma de la btsqueda implica transitar caminos
poco hollados, salvajes o directamente virginales. Abandonar
el sendero manso de lo que se ha hecho con anterioridad, lo que
esta probado y se sabe que funciona, adentrandose en parajes
mas agrestes. Toda creacion va de la mano con la incertidumbre,
pero correrse intencionalmente de las estructuras, subvertirlas,
ignorarlas, forzar los limites o no tenerlos en cuenta le suma un
componente de incertidumbre mayor, radical y distinto. No hay
refugio en los paradigmas establecidos para quien busca innovar,
ya que escucharlos implica el fracaso del viaje. Esto es asi por
definicién. Obligado a soltar esas amarras, quien busca solo
tiene el propio criterio a la hora de analizar su obra. Cuanto mas
innovadora sea ésta, cuanto mas se aleje de lo tradicional o lo
aceptado, cuanto mas ignore o rompa el statu quo, menos podra
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depender el creador de las reglas y salvaguardas del paradigma. Lo
cual necesariamente hace que su aventura esté atravesada por las
dudas, y al mismo tiempo estas dudas no lo deben paralizar. Una
travesia complicada, y sin embargo realizable. La sangre -pueden
llamarlo coraje, valentia, garra- es la que sostiene cuando las dudas
arrecian y el edificio completo que el pionero trata de levantar
tambalea sin remedio. Es lo que han vivido los creadores libres a
lo largo de toda la historia de la humanidad: derribar los idolos
para encontrar la propia identidad, para superarlos, para innovar.
El excesivo respeto por lo que vino antes de nosotros nos lleva a
la paralisis. Pero en ese acto de derribar cualquier estatua, de no
reconocer a ningun dios, nos quedamos huérfanos de referentes.
Debemos valernos por nosotros mismos a la hora de analizar
si lo que estamos haciendo va a funcionar o no, si necesita tal o
cual retoque, si es mejor agregarle o sacarle, y tantos etcéteras que
persiguen al que imagina.

Laindependencia de los paradigmas anteriores no implica tampoco
una rebeldia irreflexiva, una negacion de todo lo que vino antes por
el solo hecho de diferenciarse. De por si esto no es sano y quizas sea
imposible. Se trata mas bien de ser el unico que decide -a partir de
todo lo disponible- qué, cuanto y cdmo vale la pena. Cuales seran
las mutaciones. Y nada debe ser sagrado.

Hay disciplinas -como las artes plasticas- en las cuales la obra no
tiene un uso practico, y por ende este derribar de los idolos puede ir
desde una cachetada amable a una bomba que arrasa con todo. En
los juegos de mesa, en cambio, la innovacion debe tener en cuenta
el sentido practico de la obra: si nadie la entiende, si nadie logra
decodificarla, su sentido de existencia quedara trunco. El juego
cobra vida en el contacto con un otro que es capaz de interpretarlo
segun su logica interna. Un cuadro funciona en muchos niveles: por
mas que al verlo una persona imagine un prado de tulipanes y otra
imagine un puma devorando a una gacela, el cuadro funcioné. Pudo
generar una respuesta emocional en ambos intérpretes. Un juego
de mesa es una criatura muy distinta. Tiene la libertad de agradar
o no, de suscitar reacciones diferentes, pero su légica interna debe
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ser aprehensible. Y debe serlo con relativa sencillez. Por eso, los
paradigmas anteriores perviviran en una u otra forma en un juego
innovador. Ahora bien, es posible crear un juego radicalmente
innovador, que ignore cualquier paradigma precedente. El tema
es que seria tan experimental que el jugador tendria que tomarlo
como eso, como un hecho aislado sin contacto con nada mas, y
absorber sus cddigos desde cero. Un desafio interesante, pero que
pone en cuestion cdmo definimos lo ludico y escapa el foco de este
capitulo.

Otro punto en el que la garra y el compromiso del creador se hacen
evidentes es en la posible mirada externa. De nuevo, los habitos
-0 vicios- de nuestra época atentan contra el camino elegido. No
vivimos en un periodo de la historia que estimule la innovacion,
sino que por el contrario parece desalentarla. Cuando la iconoclasia
logra imponerse, fruto de su potencia intrinseca y a pesar de los
obstaculos, es rdpidamente reconocida por el mercado, absorbida
y estandarizada. Pero el statu quo no se puede permitir un flujo
constante de cambios simbolicos. Por otra parte, los productos
culturales generados a partir de formulas y moldes preexistentes no
sufren demasiada critica, sino que mas bien gozan de un beneplacito
a priori del mismo mercado que sélo celebra la innovacién cuando
ésta le estalla en la cara. Las razones estan a la vista y se conectan
con algo que mencionamos antes. Para garantizar un consumo
masivo predecible no basta con el adiestramiento del publico, sino
que es fundamental el adiestramiento del creador. El mercado no
se puede permitir los simbolos duros, aquellos a los que hay que
roer con paciencia para extraer los nutrientes. Busca garantizar una
digestion lo menos trabajosa posible, al punto que si los simbolos
tienen que venir premasticados, pues vendera papilla cultural. La
obra que se concibe a partir de un molde permite toda suerte de
modelos comerciales, predictivos y en teoria eficaces y eficientes.
Sabemos cdmo el publico va a reaccionar frente a lo producido,
y es sencillo apuntar al segmento demografico que importa.
Invertir en una creacién sumisa a estos patrones es mas seguro,
cree el mercado, que invertir en una obra que no siga una serie
de codigos predefinidos. Hay una afirmacion tacita en la cultura
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dominante: lo peor que se puede hacer es incomodar o provocar
al receptor. No hablo de incomodar a través del shock, ya que esto
es un recurso ampliamente utilizado que goza de buena salud, y
no es mas que la cascara vacia de un gesto rebelde. No, provocar
o incomodar al receptor es subvertir sus expectativas, frustrarlas,
desordenarlas. Traerle algo nuevo que lo obligue a abrir los ojos y
prestar atencion. Esto, triste pero cierto, esta mal visto. Porque se lo
asume econdmicamente riesgoso. Puede que lo sea, puede que no.
Tratar de responderlo ahora nos desviaria demasiado.

La consecuencia de este culto a la formula es que cierta parte del
publico la espera y la exige. No sélo la ha aceptado y no tiene
problemas con la reiteracion, lo predecible y la falta de riesgo
creativo, sino que quizas se moleste cuando esa expectativa sea
desafiada. La obra que ose romper con algunas estructuras o ignorar
las formulas puede sufrir ataques justamente por eso, mas alla de
su calidad intrinseca. Incluso puede llegar al punto de ser negada
como parte de lo que viene a elaborar. No es poesia, no es musica,
no es un juego. Al desafiar los preconceptos y correrse de lo escrito
en piedra, el autor parece convertirse en un paria. Por suerte, a
estas reacciones se le contraponen las de quienes festejan la misma
osadia que otros repudian. Pero la sangre del creador en este punto
es fundamental, para no desanimarse frente a criticas que no tienen
que ver con la calidad de la obra y mantener el rumbo. Sirve tener en
cuenta que desafiar las estructuras puede generar angustia en quien
a ellas se aferra. La incertidumbre y el vértigo de la libertad son
mas o menos tolerables segiin nuestra forma de ser. Hay personas
para las cuales la angustia provocada por este acto de iconoclasia
sera demasiado grande, y lucharan por proteger lo que el creador
viene a destruir. Al buscar la innovacién uno debe hacerse cargo
de que este camino tiene su costo, y debe tratar de aceptarlo como
parte del viaje. De lo contrario, serfa como ir a jugar al bowling a
un negocio de vasijas y esperar que los compradores nos aplaudan
cuando las hagamos aficos.
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- OBSESIONES

Lei en una oportunidad que la obsesion, lejos de ser algo malo,
es lo que permite que el cerebro encuentre soluciones creativas a
problemas que de otra manera serian abandonados. La obsesion
-entendida por fuera de lo patologico- parece ser una ventaja de la
creatividad. No es extrafo, si uno se detiene a pensarlo: practicar
jazzen el piano durante 6 u 8 horas por dia es imposible sin obsesion.
Lo mismo con la busqueda del angulo perfecto en fotografia, o el
encuadre en cine, o ese detalle en pintura o esa manera de expresar
algo en una novela, esa manera esquiva, elusiva. Lo mismo cuando
el disefiador lima las aristas de un juego de mesa, las observa, las
vuelve a limar, y asi una y otra vez hasta que el juego adquiere su
forma final. Sin la capacidad de obsesionarse, intimamente ligada
a la pasion por la obra, la tarea es ingrata, empinada y casi siempre
condenada a quedar trunca.

A la hora de buscar la originalidad la obsesion es también un
aliado importante. Como deciamos mas arriba, somos originales
en cuanto nos conocemos, nos aceptamos, encontramos nuestra
individualidad. Dentro de esa individualidad tendremos obsesiones
propias, Gnicas. Quizas en la superficie parezca que es una obsesion
comun, por ejemplo los conflictos bélicos de la historia. Pero la
manera en que elaboramos esos simbolos, la naturaleza interna
de lo que nos lleva a mirar fascinados, aquello siempre es propio.
Nos define y nos identifica tanto como las huellas dactilares. De
modo que un buen punto de entrada a la originalidad, sobre todo
en cuanto a la tematica del juego, es pensar qué nos obsesiona.
Qué nos quita el suefio. Y como es que nos lo quita: del gran brillo
diamantino que ese fendmeno posee para nosotros, cudl es el
nucleo, donde late con mas fuerza la luz, al punto de encandilarnos
si la miramos mucho tiempo sin parpadear.

Siempre es bueno cuestionar las propias obsesiones, claro: el
contexto quiere que nos obsesionemos por elementos ajenos a
nuestra identidad, adoptandolos como necesidades sin las cuales
no somos capaces de existir. Creo que el fanatismo no debe
confundirse con la obsesion, y si tuviera que establecer su diferencia
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diria que una energia nace del interior de nuestra mente o nuestro
ser, y la otra es sembrada desde afuera, para luego disfrazarse como
propia y organica. La cultura masiva tiene elementos muy valiosos,
pero siempre que nos encontremos perdiendo el suefio por algo
nuevo, brillante -o peor atn, que todavia no llega pero ya casi, ya
casi- deberiamos realizar un analisis a fondo de nuestra conciencia.
Quizas se haya dado la casualidad de que algo esencial para nosotros
esté de moda. Puede ocurrir. En cuyo caso habra que sostener esa
obsesion y no dejar que la fagocite lo indiferenciado del marketing.
Pero quizas hayamos caido victimas de ese mismo marketing y
estemos perdiendo el suefio por algo que en realidad no es esencial
para nosotros. Esta diferencia es fundamental a la hora de crear:
s6lo podremos ser originales partiendo de lo apasionante organico,
propio e identitario. Todo lo demas sera mascara.

- MECANICAS, TAMIZ, ICONOCLASIA

Antes nos referimos, de manera un poco oblicua, a la busqueda de
la tematica identitaria en un juego de mesa. La originalidad en las
mecanicas, por otro lado, suele confundirse con la creacién de una
mecanica nueva, de esas que aparecen una vez cada diez o mas afios
y dan lugar a un ejército de juegos que la elaboran, refinandola y
evolucionandola. Esta es una forma de originalidad, si, mas no la
unica: a la hora de generar mecdnicas que produzcan algo distinto
-y para crear juegos en general- hay dos cosas importantes. Jugar
mucho y tener verdadera libertad de pensamiento.

Jugar con una curiosidad indémita nos permite conocer lo que esta
hecho, y a su vez genera la condicién de posibilidad basica de no
repetirlo de forma inconsciente. Si nos sentimos interesados por la
colocacion de trabajadores o por la deduccién social, lo mejor que
podemos hacer es probar cuanto disefio encontremos que utilice
estas mecanicas. No se trata de investigar lo anterior para repetirlo,
sino todo lo contrario. Hay que entender lo que nos precede para
poder superarlo. La unica manera de desafiar las estructuras, o
de ignorarlas, o de arrasar con ellas -segun nuestra preferencia
creativa- es absorberlas. Comprender su légica interna, qué las
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hace funcionar, por dénde estan sus puntos flacos, cuales son
sus fortalezas, el sentido de cada uno de sus engranajes. Una vez
adquirido este conocimiento, estaremos listos para la iconoclasia.

Sino tenemos la costumbre de hacerlo, reconoceremos las primeras
ideas originales porque nos pareceran raras. Esta sensacion ira
cambiando con el tiempo. Eventualmente nos daremos cuenta de
que nos parecian raras porque eran propias. Porque no seguian
un patrén establecido, y se diferenciaban de lo que estabamos
acostumbrados a ver. Una actitud de sabotaje inadvertido bastante
comun es sacar el tamiz en cuanto comienzan a brotar estos
conceptos extrafos. La criba de las ideas -la separacion de las mas
brillantes y especiales- es un proceso fundamental, pero posterior.
La busqueda salvaje no debe tener ningiin obstaculo: los juicios
de valor extemporaneos son de los peores frenos que le podemos
aplicar a nuestra creatividad. Bastantes enemigos tienen las ideas
innovadoras en bruto para que nosotros también nos dediquemos a
combatirlas. La sociedad esta repleta de supuestas verdades escritas
en piedra que clausuran caminos valiosos de explorar. Certezas
toxicas, esterilizantes, sobre lo que no se puede hacer, sobre lo que
jamas tendra éxito, sobre lo que nadie hace y es razdén suficiente
para ni siquiera intentarlo. Frente a esto, la tinica alternativa es la
libertad. Libertad de pensarlo todo, de crearlo todo, sin limites y sin
juicios. El tamiz vendra cuando nuestras ideas maravillosamente
raras ya no sean cachorras y se puedan valer por si mismas. De
aqui que debemos comprometernos con la libertad, abrazarla y
defenderla de nosotros mismos y del mundo. Pero de nosotros
mismos mas que nada.

Y esto nos lleva a la iconoclasia. Ser iconoclasta implica tener
la capacidad de jugarse por una idea ain cuando nadie mas
la considere viable. Implica tener la confianza de explorar lo
clausurado sabiendo que alli esta lo mas valioso. Implica no tener
miedo de tirar abajo las estatuas y hacer afiicos a los idolos, porque
son un obstaculo en nuestro crecimiento. La mejor muestra de
gratitud a los genios que nos precedieron es destruir su pedestal.
Al fin y al cabo no se subieron alli, fueron elevados por un contexto
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que de manera ciclica y repetitiva trata de echar cerrojo sobre
los simbolos. Ojala tengamos el mejor viento, y las generaciones
venideras destruyan nuestros propios pedestales. Finalmente,
implica ser iconoclasta con uno mismo: cuando encontramos algo
que funciona, ser capaces de soltarlo, de romperlo, de corrernos
de la representacion de éxito que nos propongan. Hacer un juego
brillante -si bien parece dificil- es mas facil que tomar ese riesgo
por segunda vez. La comodidad es uno de los peores enemigos de
la innovacién y del verdadero acto de crear. En definitiva, para el
iconoclasta no existe nada sagrado. Ni siquiera el si mismo.

- ELJUEGO COMO ARTE, EL ARTE COMO EXPRESION
El debate acerca de la naturaleza de lo artistico continda
-innecesariamente en mi opinidn- alrededor de los videojuegos.

En las tierras de los juegos de mesa apenas se sienten los ecos
de la batalla. Acaso por su raiz analdgica. O acaso sufren aun
del estereotipo del juguete, objetos para un publico infantil que
no pueden ser analizados con la misma seriedad que un hecho
artistico. En realidad, los juguetes comerciales también podrian
ser creados con criterio artistico -y qué bello mundo tendriamos
en consecuencia- pero es otra charla que escapa al foco del
capitulo. Los videojuegos han provocado este debate con mayor
fuerza, quizas porque las vanguardias tecnoldgicas traen consigo
una sensacion de amenaza. Sea como sea, estos debates buscan
consensuar algo que por definiciéon es imposible. Al dia de hoy,
muchas personas niegan el status de arte para obras plasticas que
consideran indignas de pertenecer al mismo universo que cuadros
ahora aceptados como geniales, cuadros que en su momento
también despertaron el repudio de no pocos criticos y miembros
del publico en general. Asi que no haremos sitio a este debate aqui
y simplemente saltaremos a mi conclusién personal al respecto,
con la que pueden estar de acuerdo o no: los juegos de mesa son
parte de la cultura, y son obras de arte. Esto no quiere decir que
sean siempre buenos: hay cuadros o piezas musicales maravillosos
y otros que olvidamos casi de inmediato, y tantos matices en el
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medio. Es la naturaleza inevitable de la creacién artistica. No todo
esta destinado a trascender y perdurar.

Ahora bien, en cuanto a la originalidad, el juego como arte es una
expresion del mundo interior del creador. Es una manifestacion de
su individualidad, aquella que lo hace tnico e irrepetible. Y cierro
el capitulo con este tema porque me parece el horizonte hacia el
cual viajara un disefiador que busque la originalidad, el disefio
identitario, la verdadera creatividad y la innovacion.

Encontrar laidentidad propia como artista es imposible sin también
encontrarla como persona. El autor que halogrado un contacto con
esa esencia, con ese nucleo que lo distingue, empezara a generar
obras que lo lleven dentro. Juegos que hablen de él o de ella, de sus
pasiones, inquietudes, de su manera de ver el mundo y a los seres
humanos, de contemplar todo lo que se encuentra en el universo
conocido, y las cosas desconocidas que es capaz de imaginar.

Agarramos una cancion por la mitad -una cancién que nunca antes
escuchamos- y decimos ésa es la guitarra de Slash, o de Page, ese
es el piano de Jarret, la trompeta de Davis... Aqui tenemos nuestro
horizonte: generar una obra lidica que no se pueda escindir de
nosotros. Un cuerpo de creaciones al que se le pueda tapar el nombre
del autor, y sin embargo el publico de paladar negro sera capaz de
trazar una linea hasta la fuente. Por eso creo que la originalidad y
la verdadera creatividad estan al alcance de todos nosotros: no se
trata de reinventar la rueda, o de tener un momento de inspiracion
divina que nos siembre desde un plano invisible la nueva gran
mecanica en la cabeza. Se trata de hacer el esfuerzo de conocernos,
de aceptarnos con lo bello y lo triste, con lo fuerte y lo vulnerable,
con todo lo que somos. Y de encontrar la manera en que eso se
plasme en un juego. Llevar al universo lidico lo que descubrimos
sobre nosotros mismos, lo que nos hace irrepetibles. Expresarnos a
través de nuestros disefios. Viajar con ellos, agazapados dentro de
la caja hasta la mesa de los intérpretes. Crear juegos que sean una
expansion de nosotros mismos.

Es posible para cada uno de nosotros, y sin embargo las dificultades
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inherentes al viaje hacen que muchos queden en el camino o quizas
ni siquiera se aventuren. Mas alld de cuanta verdad encontré en este
ensayo -lo cual siempre esta abierto a debate, es filosofia después
de todo- siento que la mejor manera de nunca encontrarse con la
originalidad identitaria es negar el viaje. Asumir como perdido el
contacto con el propio nucleo, y creer que la originalidad es para
unos pocos iluminados, o para nadie. Es hermoso crear desde
la identidad, una experiencia plena como pocas en la condicion
humana. Y si no fuera por el bosque que se encuentra entre esa
experiencia y nosotros, ;quién no lo haria?. Sin embargo, como
todas las cosas que realmente valen la pena... bueno, en la frase estd
la respuesta, ;no? Hay un dolor entre ellas y nosotros, hay un viaje
donde nos espera lo que no queremos ver de nosotros mismos,
como asi también lo que no podiamos ver, cualidades sublimes
que estaban tapadas por el follaje. La inica manera de emerger del
otro lado de ese bosque es aceptando todo, habiendo visto todo,
despojados de lo accesorio, lo foraneo, lo que nos han sembrado en
el cuerpo. Las mochilas de la educacion, de la familia, de la cultura,
de la sociedad. Nos habremos sacado de encima las verdades de la
época, aquellas que dicen esto no puede funcionar o esto es lo tinico
que puede funcionar, es la manera en que debe ser. Nos habremos
desengafiado de nosotros mismos, entendido las multiples maneras
en que nos mentiamos. Estaremos de cara frente a nuestra verdad.
Si esto fuera facil, todo el mundo lo haria. Y sin embargo creo que
todo el mundo puede hacerlo.

La creaciéon desde la identidad es un horizonte: una vez del otro
lado del bosque, descubriremos que es apenas la primer etapa de
una larga travesia que sdlo ;concluye? cuando nos vamos de esta
existencia. Hasta aquel momento estaremos en constante cambio,
nuestros intereses mutaran, asi como nuestras inquietudes, nuestras
luces y nuestras sombras. Nunca terminaremos de conocernos, y
eso es lo que garantiza que siempre tendremos un juego nuevo por
crear, algo que nos sorprenda. Algo que nos ensefe quiénes somos,
y nos encarne aun cuando por definicién no podamos estar alli, en
las multiples mesas y casas, en las manos, mentes y corazones de las
personas por las que también disefiamos: los jugadores.
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GLOSARIO

ABSTRACTO: Juego de tradicién ancestral, con piezas y reglas
simples, sin ambientacién y casi nulo recurso al azar. Ejemplos:
Damas, Abalone, Yinsh.

ANALISIS PARALISIS: Cuando un jugador se paraliza pensando
sus opciones y detiene el flujo del juego durante su turno mas alla
de lo normal.

ARMADO DE MAZO (en inglés, Deck Building): Mecénica por
la que el jugador va modificando mediante acciones en su turno
la composicion de un banco propio de recursos imperecederos
del cual obtendra de forma aleatoria sus recursos en los turnos
sucesivos. Ejemplo: Dominion, Ascension.

AYUDA DE JUEGO / DEL JUGADOR (en inglés, Player Aid):
listado o esquema sintético de reglas, valores de piezas / acciones,
significado de la iconografia, etcétera, para referencia del jugador
durante la partida. Usualmente impreso en cartas o el reverso del
manual de juego. Ejemplo de juego: Coup.

BALANCE O EQUILIBRIO: Una cualidad del disefio que hace
referencia al necesario equilibrio entre la conveniencia de las
distintas oportunidades, opciones y estrategias que presenta el
escenario del juego, asi como el correcto balance de sus sistemas
numéricos (recursos, chances, etc).

CAPACIDADES ASIMETRICAS: disefio donde los participantes
juegan bajo distintos escenarios o reglas, pero con iguales
posibilidades de alcanzar condiciones de victoria distintas para
cada uno. No confundir con Juego Desbalanceado (ver abajo).
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COLOCACION DE TRABAJADORES (en inglés, Worker
Placement, o mecdnica de peones): Mecanica por la cual el
jugador se reserva una accion u opciéon mediante la colocacion
de una pieza propia en un espacio del area de juego designado
para ello. La mecanica puede incluir o no efectos de bloqueo o la
posibilidad de acumulacion, y en general es determinante en la
dinamica el orden de turno. Ejemplo de Juego: Agricola, Caylus,
Stone Age.

CONTROL DE AREA: Mecénica por la que el jugador obtiene
beneficios o cumple objetivos cuando sus piezas estan presentes
en unas zonas determinadas del area de juego.

DADO: Es una figura regular marcada con nimeros, colores
o imdgenes, que al tirarlos sobre la mesa da resultados al azar.
Si bien el dado de 6 caras con nimeros es extremadamente
conocido, existen muchos dados de diferente nimeros de caras y

. .7 . . « b2l
opciones, que también se incluyen bajo el nombre “dado”. Muchos
juegos incluyen dados de 4, 8, 10, y 20 caras.

ENGANO O FANFARRONEAR: Llamado “bluftf” en inglés,
es una mecanica en la que el jugador procura confundir a los
demas jugadores utilizando a su favor informacién oculta,
distorsionando su esquema de decision. Ejemplo: Truco, Coup.

ESCENARIOS: Condiciones en las que se presenta el desafio

del juego a los jugadores. El escenario puede ser el inicial (fijo,
variable o predeterminado) y a su vez, irse modificando durante la
partida con independencia o no de las acciones de los jugadores.

ESTRATEGIA DOMINANTE: En sentido negativo, una
estrategia inica u obvia, resultado de un Juego Desbalanceado
(ver abajo). En sentido positivo, la estrategia eficiente mas
accesible al jugador menos experimentado en el juego (en inglés,
First Order Optimal Strategy).
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ESTRATEGIA: El plan que un jugador intenta desarrollar
durante el curso de una partida para lograr ganar el juego.

EUROJUEGO O JUEGO EUROPEO (en inglés, eurogame):
Corriente de juegos muy popular en Europa que redefine

los juegos abstractos y tradicionales de competencia no-
confrontativa, introduciendo nuevas mecanicas y ambientaciones
en base a la mayor disponibilidad de componentes materiales.

EXPANSIONES: Contenido extra para un juego, que
normalmente se vende por separado. Puede traer contenido
nuevo, variaciones y mejoras a las reglas, o permitir mas
jugadores.

EXPLORACION DE MAZMORRAS (en inglés, Dungeon
Crawler): subgénero de los juegos tematicos, derivado de los
juegos de rol de tablero, en los que los jugadores para cumplir
su objetivo deberan ir revelando uno a uno sucesivos desafios,
usualmente representados en forma de un tablero modular.
Ejemplos: Descent, Mice and Mystics.

INTERACCION DE JUGADORES: El grado y frecuencia en
que los jugadores se afectan unos a otros durante una partida.
Usualmente se divide en “directa” o “indirecta” segun los
jugadores puedan afectar el estado alcanzado por un jugador
(directa) o sélo las opciones que el jugador tendra en su turno.

JUEGO DE AUTOR: Juegos con un autor o autores acreditados
por el editor, usualmente en la caja o el reglamento del juego.

Se diferencian de los juegos concebidos por equipos de
desarrollo dentro de una corporacion, en los que la autoria no es
individualizada por el editor.

JUEGO DE RELLENO (en inglés, Filler): Juegos simples, de corta
preparacion, duracion de la partida y guardado, en general para
pocos jugadores, de manera de ser explicados y jugados en un
poco tiempo, con el fin de llenar un hueco hasta que lleguen todos
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los jugadores, cerrar una sesion de juegos o aprovechar un tiempo
limitado para jugar algo. Qué juego es considerado un “filler”
depende mucho de la dinamica propia del grupo de jugadores.
Ejemplo de juego: 8 Minutes Empire.

JUEGO DESBALANCEADO: Disefio con error/es en las reglas
o la determinacion de los valores de las variables del escenario
que invalidan opciones a los jugadores (produciendo decisiones
falsas o estrategias guionadas). No confundir con Capacidades
Asimétricas (ver arriba).

JUEGOS “ROTOS”: Un juego que mecanicamente no funciona
por errores u omisiones graves en las reglas o los componentes.

JUEGOS COOPERATIVOS: Juegos donde todos los
participantes colaboran para el cumplimiento conjunto de una
condicion de victoria comun frente a un desafio que el juego
propone. No confundir con los juegos por equipos. Aqui todos
los participantes ganan o todos pierden juntos. Ejemplo de juego:
Pandemic, Combate de San Lorenzo.

JUEGOS DE CARRERAS: Juegos donde la mecanica central es
llegar a un punto del tablero lo mas rapido posible. Ejemplo de
juego: Juego de la Oca, Camel Up, Formula D.

JUEGOS DE CARTAS COLECCIONABLES: Juegos de cartas
de confrontacion asimétrica donde cada jugador conforma su
mazo con anterioridad a la partida de entre un gran nimero de
cartas coleccionables disponibles, que representan cada una un
elemento tematico distinto del juego. Ejemplo de juego: Magic
The Gathering, Pokemon, Yu-Gi-Oh!

JUEGOS DE ECONOMIA: Disefios cuyo motor principal es
un sistema de recursos y el desafio se centra en la optimizacién
y eficiencia en su uso. Atin cuando tematicamente no utilicen
términos econdmicos o sean, de hecho, relativamente caros.
Ejemplo: Agricola, Power Grid.
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JUEGOS DE FIESTA (en inglés, Party Games): Juegos simples
y descontracturados, pensados para generar bullicio y risas,
usualmente en grupos de varios jugadores. En general, utilizan
desafios de conocimiento, destreza motriz o predicamentos
morales. Ejemplo de juego: No lo Testeamos Ni un Poco.

JUEGOS FAMILIARES: Juegos que tipicamente son cortos
de tiempo y sencillos de reglas, que apuntan a toda la familia.
Ejemplo de juego: 6Nimmt!

JUEGOS DE GUERRA: Corriente de juegos derivados de los
esquemas de simulacion, que representa un escenario bélico
histdrico o ficticio, asimétrico y directamente confrontativo.

Los dos tipos principales de “wargames” son los juegos de
escaramuzas con miniaturas (Skirmish games) y los juegos de
simulacion de conflictos (ConSim games). No confundir con los
juegos tematicos o de estrategia con ambientacion bélica.

JUEGOS DE MINIATURAS: Juegos con piezas y escenarios
tridimensionales, dotadas de numerosas caracteristicas que las
hacen individualizables, donde suelen destacarse la gran cantidad

de figuras detalladas y tematicas. Ejemplos: Warhammer, Blood
Bowl, Wings of War.

JUEGOS DE NEGOCIACION: Juegos donde la dindmica
permite a los jugadores establecer de forma libre términos de
intercambio entre acciones o elementos del juego de distinta
naturaleza. Se diferencian de los juegos de intercambio, en los
que los elementos y los términos son limitados. Ejemplo de juego:
Diplomacy.

JUEGOS INTRODUCTORIOS (en inglés, Gateway Games):
disefios que sirven para introducir a personas no-aficionadas

al mundo de los juegos de mesa modernos. Cada tipo de

juego (tematico, eurojuego, abstracto, wargame, etc) tiene sus
propios titulos introductorios. Ejemplo de juego: Ticket to Ride,
Carcassone, Catan.
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JUEGOS PESADOS (en inglés, Hardcore Games): Hace
referencia a juegos que requieren mucha dedicacién por parte
de los jugadores, atiin para los experimentados, ya sea por la
complejidad de las reglas o la preparacién de los componentes, o
el tiempo de juego. Ejemplo de juego: Twilight Imperium

JUEGOS TEMATICOS: Corriente de juegos derivados de los
esquemas de simulacion, donde las caracteristicas y elementos
de la ambientacién condicionan las mecanicas de manera de
representar mas fidedignamente el escenario, atin a costa del
balance y una mayor complejidad en las reglas.

JUGADOR ALFA: Un jugador que intenta ordenarle a otro/s qué
hacer durante su turno, restringiendo la libertad de los demas
para participar y decidir, sobre todo en juegos cooperativos.

COLOCACION DE LOSETAS (en inglés, Tile-Laying): Mecanica
por la que el jugador selecciona y coloca sobre el area de juego
losetas (en general, piezas de cartén de forma regular), de manera
de ir conformando un tablero y/o afectando el escenario a fin de
lograr su objetivo. Ejemplo de Juego: Carcassone, ZUG

MECANICA: Conjunto de reglas o aspectos funcionales del juego
que pueden identificarse de manera aislada. Algunos ejemplos
son Mecanicas de Memoria, de Dados, de Reconocer Patrones, de
Intercambio, etc.

MEEPLE (del inglés, Me-People o My-People, yo-persona o
mis-personas): Pieza de juego hecha en madera con forma
figurativa de persona, usualmente coloreada para identificar al
jugador controlante, popularizada por el juego Carcassonne y
utilizada con posterioridad en infinidad de otros juegos. Mas
recientemente, se adoptan piezas de funcion similar con forma
de animales (Ani-Meeples), criaturas fantasticas o figuras que
identifican también la profesion.
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PVP (del inglés, Player versus Player, Jugador contra Jugador):
mecanica de interaccion directa (ver Interaccion de Jugadores)
propia de juegos con dindmicas de duelo y eliminacion. Ejemplo
de juego: Memoir 44

REJUGABILIDAD: Es un aspecto del disefio que combina y
mide la profundidad estratégica y variabilidad en los escenarios
que ofrece el juego. Una mayor rejugabilidad permite a los
jugadores explorar mayor cantidad de alternativas estratégicas
sobre un nimero mayor de distintos escenarios.

SELECCION DE CARTAS: Mecénica por la que el jugador elige
y obtiene un recurso u opcién tomando en su turno una carta
del area de juego. A diferencia de las cartas obtenidas al azar, lo
distintivo de esta mecanica es la informacién que el jugador tiene
sobre sus opciones y la decision del jugador por una de ellas.
Ejemplo de juego: Ticket to Ride.

SISTEMA DE RECURSOS: (Puntos de accién) que los jugadores
pueden utilizar en su turno, gastando una determinada cantidad
para realizar cada accion posible.

SOBREANALIZAR: Aplicado a juegos, es el hecho de utilizar
demasiado tiempo en hacer el movimiento o estrategia ideal,
especialmente cuando el resultado es escasamente diferente y
perjudica el fluir de la partida (ver Analisis Paralisis).

SUBASTAS: Mecanica por la que el precio o costo para la
obtencion de una accion o beneficio es definido mediante ofertas
sucesivas de los jugadores. Ejemplo de juego: Modern Art, Isla
Dorada.

TEMA O AMBIENTACION: Referencias del juego a un mundo
ficticio o al mundo real, de manera de servir como vinculo entre
las mecanicas y la dinamica de juego, e informar el esquema de
decision del jugador de acuerdo a una légica preconcebida.
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TEMA “PEGADO”: La ambientacion de un juego que no se
percibe como integrada a la mecanica, y parece agregada con
posterioridad o podria ser reemplazada por otra sin demasiado
esfuerzo.
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