€ VENUS

Juan JesuUs Garcia Gonzalez

Trabajo de Fin de Grado Universidad
Grado en Disefio de Lalaguna
Universidad de La Laguna



€ VENUsS

Juan Jesus Garcia Gonzalez

Trabajo de Fin de Grado Universidad
Grado en Disefo de LaLaguna
Universidad de La Laguna



Autor

Juan Jesus Garcia Gonzélez
Tutoras

Noa Real Garcia

Soheila Pirasteh Karimzadeh Tabrizi

Facultad de Bellas Artes
Grado en Disefio
Facultad de Bellas Artes
Universidad de La Laguna

Curso Académico 2023-2024






Agradecimientos

En primer lugar quiero agradecer a
todas aquellas personas que han
hecho posible este trabajo.

Quiero dar gracias a todo el personal
docente implicado en mi formacidn, en
especial a Soheila Pirasteh Karimzadeh
Tabrizi y a Noa Real Garcia. Gracias

por orientarme y motivarme en todo
momento

Gracias a mis amigos y familiares por
ser mi lugar seguro.

Gracias a mis comparieros, en especial
a Mirian, Rula, Romen y Richard, por
haberme permitido recorrer este
camino junto a ustedes.

Gracias a mi pareja, Andrea, por
haberme brindado un apoyo
incondicional durante tantos afos, por
haberte implicado tanto como lo has
hecho y por confiar en mi potencial
como disefador.

Gracias a todos.



Resumen de proyecto

Durante los ultimos afios han surgido
numerosas problematicas en las Islas
Canarias respecto a la destruccién
de la biodiversidad en pos del
enriquecimiento de empresarios
hoteleros o pertenecientes a otros
ambitos turisticos. Varios proyectos
con presupuestos millonarios tratan de
levantarse sobre especies endémicas
o patrimonio cultural canario. Por
otra parte, este modelo de turismo
parece estar disefiado olvidando

por completo a los ciudadanos y
ciudadanas canarias, estableciendo
estandares que se alejan de la
economia media de las personas de
las islas.

A raiz de esta preocupacion personal,
se ha llevado a cabo una investigacion
para tener una base sélida de
conocimientos sobre los que trabajar,
para posteriormente desarrollar un
producto de disefilo que muestre de
una forma diferente a los canarios

y canarias que es importante y
necesario cuidar nuestra tierra, y a los
que nos visitan, que Canarias no es
tan solo un espacio recreativo, sino un
territorio con una gran riqueza cultural
y ambiental.

El proyecto que se propone es el de

disefiar integramente que, desde

su tematica y contexto hasta sus
mecanicas de juego ensefien a los
jugadores la valia de la comunicacién
y la cooperacion. Este juego disefiado
para un publico muy amplio tiene en
cuenta muchos factores, como la
complejidad del juego, los materiales
presentes, el precio, la dificultad, etc.
También se lleva a cabo el desarrollo
del juego de mesa, asi como la
elaboracion de todas las piezas que
lo forman y aquellas disefiadas para la
promocién del mismo.

Palabras claves: Disefio, ilustracién,
juego de mesa, packaging,
cooperacion, comunicacion, Islas
Canarias

Abstract

In the last years, there have been
several controversies in the Canary
Islands about the destruction

of biodiversity in pursuit of the
enrichment of hotel or tourism
businessmen. Many projects with
millionaire budgets are trying to be
built over endemic species or Canarian
cultural heritage. On the other hand,
this tourism model seems to be
designed forgetting the citizens of the
Canary Islands , setting standards that
are way too far from Canary average
economy.

As a result of this personal concern,
research has been done in order

to get a solid base of knowledge

to work with, to develop a design
product that teaches to Canaries how
important and needed is to take care
our land, and to those who visit us
that the Canary Islands are not just a
recreational space, but a territory with
a great cultural and environmental
wealth.

This project is based on designing
a board game from scratch, since
the theme and context to the game
mechanics that teaches the players
the importance of communication
and cooperation. This game would

be designed thinking about about

a general audience, to make it as
accessible as possible, and so the
message can reach more people. In
order to make the game accessible
there are several factors considered,
such as game's depth, materials used
into the game, game’s price or game’s
difficulty. This project concludes with
the whole development of the game,
as well as the elaboration of all the
pieces that form it and those that were
designed for promotion.

Keywords: Design, illustration, board
games, packaging, cooperation,
communication. Canary Islands.
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Trabajo de Fin de Grado

Introduccion

Este trabajo de fin de grado

consiste en crear un juego de mesa,
comprendiendo todas las etapas

del mismo, desde la investigacion
previa sobre la tematica, asi como
de las tendencias y preferencias de
los consumidores. Ademas, se lleva a
cabo una labor de disefio, abarcando
diversos ambitos como el disefio de
la identidad del juego, ilustracién y
disefio de personajes, disefio editorial,

packaging, disefio web, y por supuesto,

el disefio de los propios sistemas

de juego. Todo ello siguiendo una
estrategia y teniendo muy presente al
publico objetivo.

La tematica que impulsa este
proyecto es la actual situacion del
turismo en el archipiélago canario,
que ha ido creciendo desde los afios
60. Este sistema de negocio ha ido
destruyendo progresivamente el
ecosistema de las islas con un solo
objetivo: el beneficio econémico

de unos pocos. Ademas, desde el
gobierno practicamente no ha habido
oposicion a estos intrusivos proyectos
de edificacion. Existen varios
proyectos reales que han tenido gran
relevancia por el gran rechazo que han
mostrado gran parte de los tinerfefios,
y que realzan la gravedad de este

asunto. Dos ejemplos de la isla de
Tenerife son: el Puerto de Granadilla

o la construccion del complejo
hotelero Cuna del Alma. Este ultimo
ha tenido recientemente una gran
polémica a su alrededor debido a una
serie de irregularidades que han sido
descubiertas durante el transcurso

de las obras, asi como la aparicion de
restos arqueoldgicos en el terreno de
construccién. Por ello, este Trabajo de
fin de grado en disefio surge como un
mensaje critico al turismo depredador
y como un intento de concienciar

a los ciudadanos canarios de la
importancia de cuidar nuestra singular
biodiversidad.

Este juego de mesa que pretende
ayudar a concienciar tanto a la
poblacién local como a aquellas
personas que visiten las Islas
Canarias o cualquier otro lugar de
una manera amena y divertida. Para
ello se establecieron varios objetivos
especificos a cumplir. Estos son:

la creacion del apartado grafico

del juego, lo que incluye ilustracion
de personajes, disefio de marca,
cartas y demas elementos, etc.; la
conceptualizacién y disefo de los
sistemas o mecanicas que daran
forma al propio juego; todo el material
promocional del juego, como web,
publicaciones en redes sociales, etc.;

EXO Venus

En base a una serie de objetivos,
mediante una investigacion del

actual modelo turistico en las islas

y el impacto ambiental que supone

y la difusion de un mensaje critico
hacia el sistema de turismo adoptado
en el archipiélago, creandose toda

la graéfica del proyecto, que incluye
ilustraciones, el disefio de las cartas y
del planteamiento del juego, ademas
de todo el material promocional,
pagina web y redes sociales.
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Objetivos generales

Abordar desde el diserio la
problematica del actual modelo
turistico canario, para buscar
soluciones y concienciar a la
ciudadania de la necesidad de un
cambio

EXO Venus
Objetivos especificos

Crear un juego de mesa con un
mensaje critico sobre el modelo
econdémico de las Islas Canarias

Desarrollar una identidad grafica de la
empresa que crea el juego, asi como la
identidad del propio producto.

Hacer uso de los conocimientos
adquiridos para realizar una serie de
ilustraciones de personaje, dandole
especial importancia a aquellos
aspectos que conciernen a la teoria
del color.

Poner en practica los conocimientos
de disefio editorial y packaging para
conseguir un resultado llamativo y
digno de un producto que pueda ser
introducido en el mercado.
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Metodologia

Este proyecto comienza con dos
puntos principales: el turismo y la
preservacion de los ecosistemas de
las Islas Canarias y los juegos de mesa.

En primer lugar, se realiza una fase

de investigacion sobre el turismo

en el territorio canario. Para esto es
importante conocer el origen del
turismo, asi como su evolucion y
como ha llegado a ser lo que es hoy.
Por otra parte, ya que el proyecto
tiene un enfoque que atiende al
medioambiente de las islas, y a coémo
el modelo de turismo actual afecta

a los entornos naturales, también

se dedica un espacio del proyecto

a tratar los espacios protegidos y

la diversidad ambiental de las islas,
centrandose principalmente en la isla
de Tenerife.

Posteriormente se define lo que es
un juego de mesa y se investigan
todos aquellos puntos y elementos
clave para que sea un producto
exitoso. Ademas, con la intencion

de tener un mayor conocimiento del
sector se difunde entre una pequena
muestra de jugadores habituales

de los juegos de mesa, ya que eran
perfectamente el publico objetivo del
trabajo, un formulario para obtener

informacion sobre las preferencias de
los consumidores acerca de varias
caracteristicas de los juegos, como
por ejemplo su precio, el nimero de
jugadores, la temética, etc. Ademas,
también se analiza una seleccién de
juegos de distintos géneros, prestando
especial atencion a los materiales
utilizados, las mecanicas de juego, la
complejidad y dificultad, el niUmero

de jugadores por partida, el tiempo y
la temética, asi como estrategias de
disefilo y comunicacién empleadas
por otros juegos, como el estilo grafico
de juego o los colores utilizados. Por
Ultimo, se consulta la seccién del BOE
que define la normativa referente a
juguetes o juegos de mesa.

Asimismo, también se analizan y
estudian varias marcas de otros
juegos de mesa y del sector de los
videojuegos, pues estos dos sectores
comparten muchas inspiraciones y
referentes.

Por dltimo, como parte del proceso
creativo se lleva a cabo una lluvia

de ideas para extraer una serie

de palabras clave que ayuden al
desarrollo del proyecto, asi como la
creacién de un moodboard que ayude
a concebir una imagen temprana de lo
que sera la identidad del juego.

EXO Venus

En el proceso de desarrollo se
comenzo ideando las mecanicas

de juego, ya que es una parte
fundamental del proyecto. Se crearon
brevemente varias propuestas de
coémo seria el juego, y tras simplificar
una de las opciones disefiadas, se
determind el planteamiento de juego
final. A esta fase le sigui6 el desarrollo
de ilustraciones de personajes, tanto
protagonistas como antagonistas.
Durante esta etapa, el disefio de los
personajes antagonistas sirvio para
desarrollar la identidad del juego, asfi
que estas dos partes del proyecto
fueron desarrolladas paralelamente.
Finalmente, se disefiaron todos

los elementos del juego que se
imprimirian préximamente, como las
cartas, la caja o las instrucciones.
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Cronograma

2022-23 Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio

Seleccion
de tema

Investigacion . )

Briefing oE——

Bocetos IVC
e ilustraciones

2023-24 Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio

Desarrollo del
proyecto

Memoria
y manual
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1.1. Historia del turismo

El turismo que conocemos a dia

de hoy en las islas empieza a
popularizarse en la primera década del
siglo XX. Anteriormente, Canarias se
veia en Europa como un lugar de retiro
e incluso como un destino para tratar
enfermedades, gracias a las excelentes
condiciones del agua y el aire.

A principios del s.XX el turismo en
Canarias empezaba a labrarse una
imagen, lo que atrajo a inversores
hoteleros principalmente desde
Alemania. Tal fue la importancia de
este fendmeno que la Administracién
Publica creé la Comision Nacional para
el Fomento del Turismo entre los afios
1905 y 1912, asi como dos instituciones
destinadas a la creacién de
propaganda y el fomento del turismo,
una en Tenerife y otra en Gran Canaria.
Fue en este periodo cuando se
sustituyo lo que se denominaba como
“Turismo de salud” por el turismo de
“sol y playa” (Almenara, s.f.).

Sin embargo, los afios siguientes

afos fueron un duro golpe para el
turismo en las islas. El impacto de la
Primera y Segunda Guerra Mundial, asi
como el de la Guerra Civil Espafiola,
frené notablemente la expansion
turistica de Canarias. Tras esto, la

situacion se recuperoé poco a poco,
encaminandose y llegando finalmente
al turismo de masas en las décadas de
los afios 60 y 70.

Dicha expansién conllevé la

creacion de distintos nucleos
turisticos en Tenerife y Gran Canaria
principalmente, como Costa Adeje o
Arona. Este crecimiento también llego
a islas no capitalinas, como Lanzarote
y Fuerteventura.

En los afios 90 se vive un segundo
boom del turismo en las islas, donde
se origina la demanda de nuevos
modelos turisticos. Ademas, en esta
etapa, el modelo de turismo empieza
a orientarse hacia otro tipo de ocio.
Se evitan las grandes ciudades para
entrar en contacto con la naturaleza
que ofrecen los diversos entornos
del archipiélago. Por ello, las islas
empiezan a promocionarse como un
lugar en el que pueden convivir los
ambientes de costa y sol con otros
entornos mas culturales o ambientales
(Doroste Bujalance et al.,, 2020).

Ante el desmesurado aumento del
ndmero de turistas y la construccién
masiva de complejos hoteleros, se
inicia lo que seria una ley con el
objetivo de frenar el crecimiento de
la actividad turistica, principalmente

EXO Venus

por los efectos sociales, ambientales

y econdmicos. El objetivo de esta
moratoria turistica era el de moverse
hacia un modelo de desarrollo mas
sostenible para las islas. Sin embargo,
el efecto fue el contrario al deseado,
ya que se dio un incremento en el
ndmero de camas hoteleras mayor al
que se esperaba sin la implementacion
de dicha moratoria.

Esto provocd un tercer “boom
turistico” que tuvo notables impactos
territoriales cuyas consecuencias
llegan hasta el dia de hoy. Este “boom”
también impulsé la economia de las
islas, principalmente en el sector de la
construccion, hasta que llegé la crisis
financiera de 2008 (Almenara Lugo,
s.f).
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Fig 1. Los Cristianos, Tenerife
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1.2. Impacto de la
actividad turistica en las
Islas Canarias.

Debido al efecto de la moratoria
turistica, se establece una relacion
directa entre la capacidad alojativa
del edificio y la ocupacion fisica

del mismo, lo que conlleva a que

los hoteles ocupen superficies
notablemente mas grandes. De esta
manera, los hoteles tratan de captar
un nuevo perfil de turista, apuntando
sobre todo a aquellos con un mayor
poder adquisitivo. Los hoteles con
grandes zonas verdes o campos

de golf empiezan a convertirse en
tendencia. Ademas, estos hoteles
hacen uso de zonas protegidas para
convertirlas en zonas turisticas,
perjudicando gravemente el entorno.

En el ambito social, aparte de los
efectos positivos que puede crear
el turismo, como la creacién de
empleo, también pueden observarse
consecuencias negativas. Algunos
de estos pueden ser la adopcién de
patrones de consumo externos, el
aumento de precios de productos
y servicios basicos o el desvio de

la financiacién, centrandose esta

en atraer mas turistas (Méndez
Bethencourt, 2015).

14



Trabajo de Fin de Grado

1.3. Actividades
econémicas

En las Islas Canarias, y por ende,

en Tenerife, la economia se basa

casi exclusivamente en el turismo,
representando 74,6% del PIB. Otros
dos sectores de la economia también
tienen presencia. En el sector
primario, predomina la agricultura,
ocupando un 10% del suelo de la
comunidad. Son, en su mayoria,
cultivos de secano (como vid y papas),
aunque también existen cultivos de
regadio (tomates y platanos). Por

su parte, el sector secundario lo
encabeza la construccion y algunas
industrias, como la transformacion
agroalimentaria, la produccion del
tabaco y el refino de petrdleo, en
Santa Cruz de Tenerife.

Atendiendo a “La Economia Canaria
en Graficos”, un libro que analiza la
economia de la comunidad canaria
del afio 2020 y la compara con
datos desde principios de siglo, las
principales actividades econémicas
analizadas en dicha obra son
agricultura, industria, construccion,
turismo, comercio, transporte y
servicios. En el libro también se
hace un desglose de VAB (Valor
afadido bruto), que es basicamente

el valor total del conjunto de bienes
producidos. En el VAB, el sector
agricola representaba un 2,1% en
2020, el sector de la industria un 6,8%,
el de la construccién un 7,2%, y por
altimo, el sector servicios ocupaba

la mayor parte con un 83,9%. En este
caso, se atendera a los sectores de la
agricultura, de la construccion y del
turismo.

En el caso de la agricultura, esta
facturd un total de 744 millones,
ocupando a 26.600 personas. Se
exportaron 6.843 toneladas de cultivos
hortofruticolas y 350.730 toneladas

de platanos. Entre los datos también
destacan 40.000 hectéreas cultivadas
y 892.700 toneladas de cultivo
producidas.

El sector de la construccion por su
parte produjo 2.497 millones de euros,
ocupando a 50.300 personas. Se
comenzé la construccion de 2270
viviendas en las islas, de las cuales 1341
se terminaron.

Por dltimo, los datos indican que 3,8
millones de turistas visitaron las islas.
Ademas 862.000 personas visitaron
las islas a través de cruceros. Se
facturaron 4.800 millones de euros, lo
que equivaldria aproximadamente a
1062 € por turista.

En el libro también se destaca la
comparacion de cifras del afio
2020 con la de afios pasados. En
todos los casos, las cifras de 2020
son notablemente mas bajas. Por
ejemplo, en el afio 2000, las islas
fueron visitadas por 10 millones de
turistas, mientras que en 2020 el
ndmero se redujo a 3,8 millones. lo
que supone una reduccion del 62%.
Aunque esto es solo un ejemplo, en
todos los sectores se aprecia un
descenso de las cifras, en general.
Sin embargo, estos datos no son del
todo confiables, ya que la situacion
derivada de la pandemia del
Coronavirus 19 afectd a la economia
de manera destacable y la sociedad
no se desenvolvié en situaciones
de normalidad. Por lo tanto, estos

datos no se tuvieron en cuenta como

determinantes.

Se contrastd la informacion con el
Informe del Mercado de Trabajo de

Santa Cruz de Tenerife del afio 2022,

que analiza los datos del 2021. En el

informe se analizan datos de poblacién

por sectores. Los datos derivan

en unos resultados muy similares
a los de 2020, ya que la mayoria
de poblacion activa se encuentra
en el sector servicios (404.000
personas), y siendo el sector con
menos trabajadores es el primario,

EXO Venus

con 20.800 personas (La economia
canaria en gréficos, c. 2022)

Atendiendo a estos datos, resulta
evidente que el sector que mas
produce es el turismo, acumulando
mas beneficios que los sectores de la
agricultura y la construccién. Por otra
parte, como puede deducirse de los
anteriores apartados, el modelo de
turismo que se ha adoptado en las
Ultimas décadas resulta insostenible,
cuando se aprueba y apoya la
construccion de resorts turisticos
con extensos campos de golf (Torres,
2022) en una regién que ya afronta
una demanda de agua que supera la
disponibilidad del recurso (Domingo,
2023).
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1.4. El turista en Canarias

El turismo en Canarias siempre

se mantiene como un tema de
actualidad, puesto que es la principal
actividad econémica de las islas y en
numerosas ocasiones ha producido
situaciones controvertidas. Pero a
menudo se ignora el papel del turista
en las islas, que también es de vital
importancia para entender el contexto
de la situacion.

Una estadistica sobre el gasto medio
por viaje realizados por los turistas

en Canarias en 2020, publicada por

el Departamento de Investigacion de
Statista en 202], sefialaba que el gasto
aproximado por persona era de unos
1181 euros, aproximadamente. En el
desglose puede observarse que un
72% (840 euros, aproximadamente)
iban destinados a la reserva del hotel
y al propio viaje, mientras que el 28%
restante (en torno a 341 euros) se
distribuia en gastos de restaurantes,
compras, transporte local, actividades
recreativas, etc. (Orus, 2023).

Posteriormente se consulté un informe
sobre el perfil de turista que visita

las Islas Canarias, elaborado por
Promotur Islas Canarias en 2012. El
dato sobre el gasto medio por turista

se acerca bastante al de la estadistica
de Statista (1.072,39 euros). Por otra
parte, el informe de Promotur Islas
Canarias ofrece un anélisis mas en
profundidad. Lo primero a sefialar es
que casi un 80% de los turistas de las
islas provienen de Europa. La lista es
encabezada por los turistas de Reino
Unido, que representan un 30,3%

del total, seguidos por los turistas
alemanes, que constituyen un 22,8%.
Por dltimo, los turistas que provienen
de la Peninsula Ibérica y los que vienen
de paises nordicos representan la
misma fraccion, un 12,9% cada grupo.
El informe también habla sobre que
buscan o que les motiva a los turistas
para venir a las islas. El 90,9% vienen
en busca del clima subtropical que
ofrecen las islas. Sin embargo, tan
solo el 6,1% se interesa por la calidad
del entorno ambiental. De hecho, en

la estadistica se puntdan del 1al 10
algunos de los aspectos que buscan
los turistas en Canarias. Esto resulta en
que “Descansar y relajarse” tiene una
puntuacién de 8,4, “Confort y buenos
hoteles y restaurantes” tiene un 6,6, y
“Estar en contacto con la naturaleza un
6,4". Por dltimo, el documento sefala
que muchos turistas consideran las
vacaciones que pasan en Canarias
como unas “vacaciones secundarias”
(Promotur Islas Canarias, 2012).

EXO Venus

Habiendo analizado estos datos
detenidamente se puede decir

que a dia de hoy la diversidad y
riqueza ambiental de los entornos
naturales de las Islas Canarias no es
el principal interés de los turistas.
Como consecuencia directa de
esto, las actividades econdmicas
que se desarrollan en el archipiélago
no priorizan en el cuidado de los
ecosistemas de las islas para favorecer
el mismo tipo de turismo que se ha
desarrollado en los dltimos 50 afios,
aunque esto signifique destruir el
paisaje natural del territorio.

16
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1.5. Espacios naturales
protegidos de Tenerife

La isla de Tenerife tiene una extensa
variedad de espacios protegidos
naturales, entre los que se contemplan
monumentos naturales, reservas
naturales integrales, reservas naturales
especiales, sitios de interés cientifico,
paisajes protegidos, parques naturales,
un parque rural y un parque nacional.

Las Islas Canarias se sitian como

la comunidad auténoma con mas
espacios naturales protegidos con un
total de 107, de los cuales el 48,6% de
la superficie total de la isla. De hecho
Tenerife es una de las regiones con
mas endemismos a nivel floral, con
140 especies exclusivas de la isla. Esta
informacion ha sido extraida de la web
del Cabildo de Tenerife (https://www.
tenerife.es/portalcabtfe/es/descubre-
tenerife/que-ver/espacios-naturales-
protegidos-de-la-isla-de-tenerife)

Monumentos Naturales: Son espacios
o elementos naturales de reducida
superficie, que se caracterizan por
tener un interés cientifico o cultural. En
la nomenclatura internacional entran
dentro de los espacios de categoria lll
de UICN (Unién Internacional para la
Conservacién de la Naturaleza). Entre

ellos destacan el Barranco de Fasnia, el
Roque de Garachico o el propio Teide.
Reservas Naturales Integrales: Las
reservas naturales integrales son
espacios de dimensiones moderadas
cuyo objetivo es la preservacion de
todos y cada uno de sus elementos.
Solo se permite la interaccion humana
si tiene finalidades cientificas. Estos
espacios pertenecen a la categoria |
de UICN. Una de las Reservas Naturales
Integrales de Tenerife son los Roques
de Anaga.

Reservas Naturales Especiales: Son
entornos de dimensiones moderadas
cuyo objetivo es la conservacion de
especies, formaciones geoldgicas

o hébitats concretos que no son
compatibles con la ocupacion
humana. Las Reservas Naturales
Especiales pertenecen a la categoria
IV de UICN. Algunos ejemplos de
Reservas Naturales Especiales son el
Malpais de Guimar o Montafa Roja.
Sitios de interés cientifico: Suelen

ser entornos aislados y de reducida
extension, que albergan especies
animales y/o vegetales de elevado
interés cientifico. Estos son de
categoria IV de UICN. El Barranco de
Ruiz o La Caleta son ejemplos de sitios
de interés cientifico.

Paisajes protegidos: Son zonas

con notables valores estéticos y/o
culturales. Los paisajes protegidos se

corresponden con los espacios de
categoria V de UICN. Rambla de Castro
o la Costa de Acentejo son algunos de
los paisajes protegidos de Tenerife.
Parques Rurales: Los parques rurales
son espacios naturales amplios en
los que se desarrollan actividades
agricolas, ganaderas o pesqueras,
ademas de otras que tienen interés
natural y ecoldgico. La declaracion
de estos espacios tiene por objeto
conservar el conjunto anteriormente
descrito al mismo tiempo que se
promueve el desarrollo de la poblacion
local. Son espacios de categoria V

y VI de UICN. En Tenerife existen los
parques rurales de Anaga y de Teno.
Parques Naturales: Los Parques
Naturales son entornos naturales
amplios que no han sido alterados
por los humanos, que contienen
elementos naturales, tales como flora
o fauna, que conforman el patrimonio
natural de las Islas Canarias.

Los parques naturales entran en la
categoria Il de UICN. El Unico parque
natural de Tenerife es la Corona
Forestal.

Parques Nacionales: Los Parques
Nacionales son amplios espacios
poco transformados por la mano
humana cuya diversidad de
elementos naturales y formaciones
geoldgicas confieren una gran
relevancia a la conservacién de
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dichos valores naturales, y que
ademas son de interés nacional por
ser entornos representativos de

los sistemas naturales espafioles.
Segun la nomenclatura internacional
pertenecen a la categoria Il de UICN. El
Parque Nacional de El Teide es el Unico
de Tenerife.

Esta informacidn resulta
enriquecedora para ayudar a
contextualizar una de las partes de

la investigacion. Si bien, existe toda
una legislacion que trata de proteger
todo este tipo de espacios tal y
como indica la Ley 4/2017, del 13 de
julio, del Suelo y de los Espacios
Naturales Protegidos de Canarias, la
cual deja constancia de la importancia
y necesidad de la regulacion del
suelo del territorio autonémico, en
varias ocasiones se han aprobado
proyectos que presentaban varias
irregularidades, como es el caso de
Cuna del Alma. (Europa Press, 2023).
Analizando el mencionado caso y

el también reciente proyecto de
construccioén de un circuito de motor
en Tenerife se busca demostrar la
poca importancia o vigencia que
tiene esta legislacion cuando existe
la posibilidad de llevar a cabo un
trabajo cuyo beneficio econémico es
potencialmente alto.
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Fig 3. Pagina web “Cuna del Alma”

TEMERIFE

1.6. Proyecto Cuna del
Alma

Cuna del Alma es un proyecto de
construccién de un complejo turistico
en el sur de Tenerife, concretamente
en la playa del Puertito de Adeje. Este
plan empezé6 a gestarse en 2013 por
Andreas & Partners, una promotora de
viviendas de lujo situada en el sur de
Tenerife. El proyecto pretende ocupar
una superficie de 437000 metros
cuadrados, incluyendo 420 camas,
repartidos en 3 tipos de viviendas,
que van desde los 80 hasta los 650
metros cuadrados. El hotel también
cuenta con una granja de 20.000
metros cuadrados, una playa privada,
restaurantes, spa, etc. Todo esto
supone una inversion de casi 350
millones de euros.

Sofie Vandermarliere, una de las
principales inversoras del proyecto, lo
define como “[...] un nuevo producto
de hospitalidad basado en principios
sostenibles [...]” (Eco Manifiesto -
Cuna del Alma, s.f.) Todo el proyecto
se vende, no sélo como un complejo

turistico de lujo, sino también como un

compromiso con el medioambiente.
De hecho, en la pagina web se dedica
un apartado bajo el nombre de

“Eco Manifiesto”, que basicamente
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trata de comunicar el concienzudo
compromiso medioambiental y social
que guarda este proyecto, remarcando
los 750 empleos que ha creado, asi
como la revitalizacién de un paisaje ya
dafiado o la proteccion de la tortuga
“boba”, una especie propia del océano
Atlantico y el mar Mediterraneo, entre
otros, que estd actualmente en peligro
de extincion.

Sin embargo, este proyecto no

ha estado exento de polémicas
practicamente desde el primer
momento. Salvar la Tejita, una
asociacién ecologista se ha opuesto

a este complejo vacacional desde

el primer momento, alegando
destruccion de patrimonio natural,
asi como otras irregularidades del
proyecto. Alfonso Boullén, uno de

los portavoces de la plataforma,
denuncia en una entrevista que
durante las obras se ha destruido
patrimonio arqueolégico. Ademas,
también comunica que el informe
medioambiental que ha emitido la
promotora hotelera es irregular, ya que
solo recoge una especie protegida,
cuando, seguln Alfonso, hay mas de 10.
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Fig 4. Prototipo del Circuito de Motor de Tenerife

1.7. Proyecto del Circuito
del motor

El pasado martes 19 de julio de

2022, se presento el proyecto de
circuito del motor de Tenerife. En
dicha presentacion se indicé que

el proyecto ya contaba con todas

las homologaciones y aprobaciones
necesarias. Este circuito esta previsto
para construirse en el municipio

de Granadilla, en el sur de la isla de
Tenerife.

Sin embargo, el mismo dia de la
presentacion se organizaron dos
concentraciones a las puertas del
Auditorio Adan Martin, localizacion del
mencionado evento. Por una parte, se
reunieron los aficionados del motor,
apoyando el proyecto. En el otro lado,
se encontraba el colectivo ecologista,
coordinados por plataformas como
Salvar la Tejita o ATAN (Asociacién
Tinerferia de Amigos de la Naturaleza).

Estos colectivos pedian a Carlos Sainz
y Antonio Lobato, dos personalidades
del mundo del motor que acudieron

a la presentacién, que retiraran su
apoyo al circuito, denunciando que
este se situard en terrenos de alta
sensibilidad ambiental. Daniel Duque,
uno de los portavoces de la plataforma
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“Salvar la Tejita”, comunicaba su
descontento en una entrevista con
Radio Television Canaria, alegando que
es un proyecto que se financia con 80
millones de euros de dinero publico.
Ademas, la declaracion ambiental del
proyecto no esté en regla. El proyecto
plantea ocupar una superficie de
1.300.000 metros cuadrados de suelo
rdstico, afectando severamente a la
flora y fauna local. Por dltimo, Daniel
también sefiala que este tipo de
circuitos nunca han sido rentables
econdmicamente, atendiendo a otros
casos en Europa. (Efe, 2022)
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1.8. ¢Qué es un juego?

Acorde a la RAE (s.f.), un juego puede
definirse como “accion y efecto

de jugar por entretenimiento” o
“ejercicio recreativo o de competicion
sometido a reglas, y en el cual se
gana o se pierde”, entre muchas otras
definiciones. Sin embargo, el concepto
de juego es algo mucho mas amplio
que las citadas definiciones. Un juego
es una actividad desarrollada por uno
0 mas individuos cuyo propdsito no
es sino el mero hecho de realizarla.
Esto no quiere decir que el juego no
cumpla ninguna funcion, de hecho,

la realizacién de actividades ludicas
ayuda al desarrollo de habilidades
intelectuales, motoras y/o sociales.

El concepto de juego es tan amplio
que resulta practicamente imposible
definirlo. De esto habla Joan Arnedo
Moreno en su articulo “¢Qué es un
“juego”?” (2015). En el texto cita

al socidlogo Roger Callois, quién
identifica dos tipos de actividades
vinculadas a los juegos. Por una
parte el “ludus”, que son actividades
vinculadas a una serie de normas o
reglas, y que declaran un vencedor y
un perdedor. Por otro lado, el “paideia”,
que son las actividades sin objetivo,
que son realizadas simplemente

por placer. Pero lo que se acerca a

la definicion mas acertada es la de
Nicola Whitton en su libro “Learning
with Digital Games”, en el cual sefiala
que no tiene sentido declarar que es y
que no es un juego, de manera binaria.
En su lugar, Whitton establece una
serie de propiedades asociadas a los
juegos, de modo que se puede medir
cuan “game-like”, es decir, cuantas de
las mencionadas propiedades tiene un
juego, en lugar de determinar si es o
no es. Las propiedades que establece
Whitton son las siguientes:

Competicion: Existe un escenario con
ganadores y perdedores.

Reto: La actividad no es trivial

Fantasia: Existe en un entorno
imaginario

Exploracion: Existe un componente de
entorno que puede ser investigado u
observado.

Objetivos: Hay un propdsito concreto
Resultados: Las acciones cambian

el estado de la actividad y tienen
consecuencias.

Gente: Hay otros participantes
implicados.

Reglas: Existen restricciones
artificiales aceptadas por los
participantes

Seguridad: Las acciones llevadas

a cabo en su contexto no tienen
implicaciones directas en el mundo
real.

Algunas de estas propiedades
aparecen en otras definiciones

ya citadas, pero el enfoque es lo

que lo hace distinto. Joan Arnedo
Moreno (2022) también sefiala que
ninguna de estas propiedades es
referente al placer de jugar. Y es que
es algo no medible. Todas las demas
propiedades existen o no en un juego
de manera objetiva, pero el placer es
algo subjetivo de cada participante.
Finalmente, Arnedo concluye con que
no hay una definicién que englobe
todo lo que son los juegos y que no
habra ninguna sola del todo correcta.

Tipos de juegos

A través de los anos se han
desarrollado muchas formas de juego,
como por ejemplo:

Juegos populares: Son aquellos juegos
que se practican normalmente en la
infancia. Normalmente son juegos que
no requieren ningun tipo de material
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o material muy genérico, como una
pelota. Varios ejemplos de juego
populares son el escondite, el “pilla
pilla” o el “pescado salado” (también
conocido como escondite inglés).
Juegos de mesa: Son juegos que
normalmente utilizan cartas, tablero,
fichas y/o dados. Todos estos juegos
tienen un objetivo determinado y una
serie de reglas que condicionan el
transcurso de la partida. Existe una
amplia variedad de tipos de juegos

de mesa, como el ajedrez o el parchis,
siendo estos dos de los mas clasicos,
y otros mas actuales, como Monopoly,
Cluedo o Risk.

Videojuegos: Los videojuegos son
aquellos que se juegan a través de una
consola u ordenador y se visualiza a
través de una pantalla. A dia de hoy
existen una innumerable cantidad

de géneros en los videojuegos

y es uno de los medios de ocio

mas consumidos. Algunos de los
videojuegos mas famosos son la saga
Super Mario, Final Fantasy o Fortnite,
uno de los mas recientes.

Juegos de rol: Son bastante similares a
los juegos de mesa, con la peculiaridad
de que cada jugador interpreta a un
personaje ficticio, mientras que el
dungeon master o game master les
narra la historia en la que los jugadores
son participes. El juego de rol mas
popular es Dungeons and Dragons,

21



Trabajo de Fin de Grado

aunque también existen otros como
Vampiro: La Mascarada o Hunter: The
Reckoning.

Juegos deportivos: Son juegos
basados en competiciones fisicas,
ya sea entre personas individuales

o entre equipos. Muchas veces, los
deportes no son considerados como
juegos, ya que el objetivo principal es

la competicidon y no el entretenimiento.

Algunos ejemplos son el futbol, el
voleibol o el atletismo.

Sin embargo, debido a la tipologia de
juego que se quiere desarrollar en este
trabajo, nos centraremos en los juegos

de mesa y en sus variantes.

Piezas comunes de los juegos
de mesa

Normalmente, los juegos de mesa se
pueden agrupar por el tipo de objetos
materiales que utilizan:

Tablero

Cartas

Fichas

Dados

Esta manera de agrupar o clasificar
los juegos de mesa no resulta la mas
acertada. Hay juegos que utilizan

las mismas piezas u objetos y no se

parecen practicamente en nada, como
pueden ser el Risk y Monopoly. Ambos
juegos utilizan un tablero, cartas y
dados, pero las mecanicas de juego
distan mucho entre si.

Fig 5. Super Mario Oddisey (2017)

Fig 6. Dados para juegos de rol
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Géneros de los juegos de mesa

En respuesta a eso, se ha constituido
una lista de géneros de juegos de
mesa que ayudan a clasificarlos y
entenderlos mejor.

Eurogames: Los eurogames suelen ser
juegos con un sistema de puntuacién
asociado a las mecanicas de juego, asi
como una duracion limitada y un uso
limitado del lenguaje, para facilitar la
internacionalizacién del juego. Algunos
ejemplos de Eurogames son Catén o
Carcassonne.

Ameritrash: Los Ameritrash suelen
tener unas mecénicas mas profundas
que los Eurogames. Tratan de ser lo
mas inmersivos posibles, y por lo tanto
suelen plantear una trama o contexto
para sumergir lo méaximo posible a
todos los jugadores en la partida.
Zombicide o Scythe son buenos
ejemplos de Ameritrash.

Fillers: Suelen ser juegos con
mecanicas muy sencillas y tiempos
de partida muy cortos. No tienen
demasiados elementos de juego, tan
solo cartas y algunas fichas. Virus,
Exploding Kittens o Tempurra son
algunos ejemplos.

Cooperativos: Son juegos en los
que los jugadores trabajan juntos
para lograr un objetivo comuin que
conduce a la victoria. Algunos juegos
cooperativos son Los Inseparables o
Tormenta Solar.

Juegos de mesa de miniaturas:
Son juegos de distintas tematicas
que suelen variar entre la estrategia,
los wargames, etc. Runewars o
Warhammer son algunos de los mas
populares.

Roles Ocultos: En estos juegos

los jugadores juegan por equipos

o de manera individual en el que

cada jugador tiene una identidad
secreta que influird en el desarrollo
de la partida. Hombres Lobo de
Castronegro, Ciudadelas o Love Letter
son algunos juegos de roles ocultos.

Juegos para dos: Son juegos
disefiados exclusivamente dos
jugadores y suelen se de corta
duracién. 7 Wonders Duel es uno de
los méas famosos, pero existen otros
como Saboteur o Patchwork.

Juegos en solitario: Como su propio
nombre indica, son juegos disefiados
para una sola persona. La serie Arkham
Noir son juegos para un solo jugador.
Wargames: Juegos que recrean

conflictos bélicos, con distintos grados
de verosimilitud, ya sea en un contexto
histérico o fantastico. 2GM Tactics o
Risk son dos ejemplos de wargames.

Legacy: Juegos de mesa que siguen
una historia narrada y que junto

a la historia evoluciona la partida,
similar a lo que sucede en juegos
de rol. Algunos juegos Legacy son
Gloomhaven o Machi Koro Legacy.

Abstractos: No siguen una tematica
o ambientacion fija, sino que son
juegos donde los elementos de juego
no representan los objetos reales.
Santorini o Golpe de Fe son juegos
abstractos.

Deck Building: En estos juegos todos
los jugadores parten con el mismo
ndmero de cartas y recursos, que
habran de utilizar para incrementar
SUs mazos y ganar la partida. Algunos
ejemplos de juegos deck building son
Dominion o Hero Realms.

Juegos de Cartas CCG: Son juegos
de cartas en los que ha de comprarse
un mazo de inicio y expansiones que
contienen cartas aleatorias.

Juegos de Cartas LCG: Similares a
los juegos de cartas CCG, pero las
cartas de cada expansién vienen
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especificadas con anterioridad.

Hay varios juegos de cartas LCG de
diferentes franquicias como El Sefior
de los Anillos o Juego de Tronos.
Trading Card Games: Juegos de
cartas “intercambiables”, en las que
los jugadores construiran sus mazos
atendiendo a una serie de sinergias
entre las cartas de los mismos. En
estos juegos, la comunidad le da gran
importancia al trueque de cartas,
siempre con el objetivo de mejorar sus
barajas. Magic: The Gathering o Yu Gi
Oh! TRADING CARD GAME son dos de
los TCG mas populares e importantes.

En base a estos géneros, se eligieron
varios juegos para analizar, intentando
incluir todos los géneros que
presentan caracteristicas que podrian
resultar influyentes en el desarrollo.
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1.9. Juegos analizados

Para la elaboracién del juego de mesa,
se considera necesario analizar otros
juegos de distintas tematicas, con la
intencién de encontrar caracteristicas
cuya implementacion pueda resultar
interesante en el producto final. Para
esto, se han recopilado unos cuantos
titulos de caracter cooperativo, asi
como de construccion de mazos y
con caracteristicas de Eurogame y
Ameritrash. De los siguientes titulos se
analizara el tiempo medio por partida,
el nimero de jugadores, los materiales
o piezas que utiliza (fichas, tableros,
cartas, etc.), si son juegos de carécter
cooperativo o competitivo, la tematica
del propio juego (espacial, fantastica,
etc.), las mecanicas del juego, y por
supuesto, el objetivo de victoria. Los
juegos elegidos para su analisis han
sido Magic: The Gathering, Disney
Villainous, Los Inseparables, Tormenta
Solar, Zombicide y Arkham Horror.

Magic: The Gathering

Tiempo medio por partida: 30 min - 2
horas

Numero de jugadores: de 2 a 4
(recomendado), aunque puede
ampliarse.

Materiales: Cartas, dados y fichas

Cooperativo o competitivo:
Comepetitivo, aunque puede jugarse
por parejas/equipos

Tematica: Varia entre distintas
tematicas (Medieval fantastica,
cyberpunk, steampunk, etc.)

Mecanicas del juego: MTG tiene una
base muy sencilla, aunque esconde
mucha profundidad en las mecaénicas
de las propias cartas y las sinergias
entre las mismas. Los jugadores
dispondran cada uno de su baraja que
se basard en 10 mas de los 5 colores
del juego (Azul, Rojo, Verde, Blanco y
Negro). El mazo estaréd compuesto por
cartas de tierra y cartas de hechizo.
Las cartas de tierra agregan mana a
las reservas del jugador, que servira
como energia o moneda para jugar

el resto de cartas, que pueden ser
criaturas (cartas que se quedan en el
“campo de batalla” y podran usarse

para atacar o bloquear), conjuros e
instanténeos (cartas que tendran un
efecto de “un solo uso” y se descartan
tras ser jugadas. Los conjuros solo
pueden jugarse en el turno del
jugador que lo lance, mientras que

los instanténeos pueden jugarse

en cualquier momento.), equipos y
auras (cartas que modificaran las
estadisticas o habilidades de una
criatura de manera permanente

hasta que se retire el equipo o el
aura), encantamientos (cartas que

se quedaran en el campo de batalla

y tendran una habilidad que se
disparara cada vez que se cumplan
unas condiciones concretas) y los
Planeswalker (cartas que suponen

un nuevo objetivo de ataque, como

si fuera un jugador, y que puede
disparar cada una de sus habilidades
una vez por turno, que estan

basadas en un sistema de suma

y resta de contadores.). Ademas,
también ha surgido un formato
conocido popularmente como EDH o
Commander que se juega con barajas
de 100 cartas, con la peculiaridad de
que habra una de las cartas que ejerce
de “comandante” y que se podra jugar
en cualquier momento, sin necesidad
de tener la carta en la mano. Dicha
baraja se basara Unicamente en la
identidad de colores del comandante.
El turno consta de tres fases:
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Mantenimiento (se enderezan todas
las cartas y se roba una del mazo), fase
principal (en la cual se podran jugar
todas las cartas que el jugador quiera
y pueda), fase de combate (el jugador
declara atacantes hacia el oponente.
Dicho oponente podra elegir criaturas
bloqueadoras, que lucharén en base
a sus valores de fuerza y resistencia)
y la segunda fase principal (en la que
el jugador podra volver a jugar cartas
antes de terminar su turno).

Objetivo: El objetivo es ser el dltimo
jugador en pie. Para ello, se debe
reducir a O el nUmero de vidas de los
oponentes. En el formato estandar, el
ndmero de vidas inicial es 20, mientras
que en EDH es 40. En EDH también
hay otra condicién de victoria, que es
inflingir 21 puntos de dafo con la carta
de comandante.
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Fig 8. Disney Villainous

Disney Villainous

Tiempo medio por partida: 40
minutos - 2 horas

Numero de jugadores: de 2 a 6
jugadores

Materiales: Cartas, tableros y fichas.

Cooperativo o competitivo:
Competitivo

Tematica: Villanos de las peliculas de
Disney

Mecanicas: Disney Villainous es
particularmente interesante en este
aspecto porque tiene muchas formas
de jugarse. El juego base incluye 6
personajes distintos ( Maléfica, Jafar,
Ursula, Capitan Garfio, La Reina de
Corazones y el Principe Juan ). Cada
uno de estos personajes tendra su
propio tablero, y mazo de cartas, y
cada uno de estos villanos tiene una
forma propia de jugarse. El mazo

se divide en 2 montones: el mazo

de Villano y el mazo de Destino. El
primero seran las cartas que jugara el
jugador que tome el papel de dicho
villano, mientras que el segundo mazo
lo usaran el resto de jugadores para
frenar el avance del primer jugador.
Cada villano también tiene su propio
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tablero, que representara una serie de
ubicaciones iconicas a las que se le
asocian una serie de acciones. En cada
turno, el villano podra moverse a una
ubicacion a su eleccion y realizar las
acciones que alli se indiquen.

Objetivo: Al igual que cada villano
tiene su propio mazo y tablero,
también tiene su propio objetivo de
victoria. Esta es una de las cosas mas
interesantes, ya que cada jugador
tiene que enfocarse en su propia
partida al mismo tiempo que trata de
frenar al resto de jugadores, ya que

el primero que cumpla su objetivo de
victoria serda el ganador de la partida.
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Los Inseparables

Tiempo medio por partida: 30
minutos

Numero de jugadores:de 2a 5
jugadores

Materiales: Cartas y fichas

Cooperativo o competitivo:
Cooperativo

Tematica: Historica, Primera Guerra
Mundial

Mecanicas: La partida empieza con la
eleccién de personaje. La eleccion de
personaje no es demasiado relevante
ya que todos tienen la misma habilidad
con una pequefia variacion. Tras elegir
o repartir los personajes se elige un
jefe de mision, que seré el jugador
inicial. Posteriormente se divide la
baraja de juego en 2 montones. El
primero, el mazo de misién, contara
con 25 cartas en principio. El resto de
cartas se acumularén en el mazo de
moral. Se reparten las fichas de moral
a cada jugador y asi concluye la fase
de preparacion. A continuacién se
define la “intensidad” de la misién con
un valor numérico. El valor numérico
elegido sera el nimero de cartas que
robe cada jugador. Ahora los jugadores

empezaran a desarrollar sus turnos,

en los cuales elegirdn una de las
siguientes acciones. Jugar una carta,
usar un amuleto, usar una ficha de
discurso (a partir de la segunda ronda)
y replegarse. Las cartas se dividen en
dos tipos: amenaza e impacto. Las de
amenaza se jugaran en la mesa, y cada
uno tendra dos simbolos, uno de clima
y otro de artefacto. Si se acumulan

3 simbolos iguales de cualquiera de
los dos tipos, se fallara la misién y se
acabara la partida. Por otra parte, las
cartas de impacto actuardn como
"heridas” en los jugadores, ademas

de conllevar efectos que deben
resolverse en cuanto se jueguen
dichas cartas. Si un jugador acumula 4
iconos de impacto, también fracasara
la misién. El amuleto (que cada jugador
contara con uno diferente de los
demas) se podré usar para descartar
una carta que comparta icono con
dicho amuleto. Una vez se utilice el
amuleto, no podré volver a usarse
hasta recuperarlo. Cuando se usa la
ficha de discurso, el jugador enuncia
un tipo de amenaza, y el resto de
jugadores descartaran las cartas que
tengan en su mano con dicho simbolo.
Por ultimo, los jugadores pueden
replegarse, que significa que se

retiran de la ronda, y juegan una ficha
de apoyo. La ficha de apoyo indica
derecha o izquierda, y cuando se
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replieguen todos los jugadores, cada
jugador le dara su ficha al jugador del
lado que indique la misma. En este
punto, si un jugador tiene mas fichas
de apoyo que ningun otro, podra
recuperar su amuleto o quitarse hasta
dos cartas de impacto. Cuando se
replieguen todos los jugadores, se
cuentan las cartas que han sobrado
en la mano de todos. Esa cantidad de
cartas se pasara del mazo de moral al
mazo de misién. Al comienzo de una
nueva ronda, se le otorga una ficha
de discurso al dltimo jefe de mision,
y la ficha de jefe pasara al siguiente
jugador.

Objetivo: Para ganar, hay que agotar
el mazo de misién y que la carta de
paz quede visible. Por otra parte, si se
agota el mazo de moral, supondra la
derrota.
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Fig 10. Tormenta Solar

AYDEN LOWTHER

Tormenta Solar

Tiempo medio por partida: 45
minutos

Numero de jugadores: de1a 4
jugadores

Materiales: Cartas y fichas

Cooperativo o competitivo:
Cooperativo

Tematica: Ciencia ficcién, espacial

Mecanicas: Tormenta Solar es un
juego de gestién de acciones. Este
juego nos pone en la piel de una
tripulacién a bordo de una nave
espacial. Al empezar, se coloca la
carta de “Nucleo” en la mesa, y
alrededor de la misma se colocan

8 cartas de ubicacién de la nave

de manera aleatoria. Cada una de
estas habitaciones tendra un color
asignado, y si hay dos cartas con el
mismo color, habra de removerse
una y sustituirla por otra del mazo.
También se colocaran unos cubos
sobre cada carta, que indican el
estado de cada ubicacion, el mazo de
dafos, el mazo de mercado y el mazo
de proteccion. Antes de empezar

a jugar, se sacaran dos cartas de la
parte inferior del mazo de dafio, y se
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restard un cubo a aquellas ubicaciones
indicadas en dichas cartas. En su
turno, cada jugador podra hacer 3 de
las siguientes acciones:

Moverse de manera ortogonal a una
carta adyacente (1 accién por carta),
reparar dafios en la ubicacién en la
que se encuentre, derivar la potencia
de la ubicacion en la que se encuentre,
disparar la habilidad de la ubicacion
(estd indicada en el texto de la carta),
tirar un dado para obtener recursos,
compartir recursos con otro jugador
que esté en la misma habitacion o
coger una ficha de +1, que nos dara
una accién extra en otro turno. En la
siguiente fase se pueden conseguir
recursos del mazo de mercado. Por
altimo se levanta una carta de dafio y
se dafia la ubicacién indicada. Si una
sala es daflada cuando no le queden
cubos, sera destruida.

Objetivo: El objetivo del juego es
derivar la potencia de todas las salas.
Una vez hecho esto, el juego se da por
concluido y supone la victoria. Si una
sala es destruida o se acaba el mazo
de mercado supondra la derrota para
todos los jugadores
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Zombicide

Tiempo medio por partida: de 30
minutos a 4 horas

Numero de jugadores: de 1a 6
jugadores

Materiales: Tablero, fichas,cartas,
dados y miniaturas

Cooperativo o competitivo:
Cooperativo

Tematica: Apocalipsis Zombie,
postapocaliptica, espacial, medieval
(depende de la edicién)

Mecanicas: Zombicide se sitda en
un apocalipsis zombie en el que los
jugadores interpretan a un grupo
de supervivientes. Los jugadores
habran de cooperar y enfrentarse a
los zombies para ganar. La duracién
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acciones. Cuando todos los jugadores
juegan su turno, empieza la fase de los
zombies, que tendra una accién cada
uno. Los zombies se moveran hacia los
zombies y los atacaran. Los jugadores
tendran que tener en cuenta la
distancia, la linea de vision, el ruido
que hacen, etc. a la hora de hacer
frente a los zombies. Encontraran
diferentes equipos y herramientas,
tales como armas o llaves.

Objetivo: Para ganar la partida, los
jugadores deben cumplir los objetivos
indicados en la partida. Una vez

se cumplan, los jugadores ganaran
instantdneamente. La partida se
pierde cuando todos los jugadores son
derrotados por los zombies.

JEAN-BAPTISTE LULLIEN & NICOLAS RAOULT - : ’
\ = y dificultad de la partida dependera

de la misién que el jugador o el grupo
decida jugar, asi como los objetivos de

Fig 1. Zombicide Undead or Alive
victoria. Para jugar, se elige una mision,

y se coloca el tablero y las fichas
como se indique. Se separan algunas
cartas clave, asi como las barajas de
Zombi y de Equipo. Cada jugador elige
a su(s) superviviente(s), dependiendo
del ndmero de jugadores. Durante su
turno, cada jugador puede realizar 3
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Arkham Horror

Tiempo medio por partida:de 2 a 4
horas

Numero de jugadores: de 1a 8
jugadores

Materiales: Tablero, cartas, dados.

Cooperativo o Competitivo:
Cooperativo

Tematica: Horror Eldrich, inspirado en
el imaginario de H.P. Lovecraft

Mecanicas: Arkham Horror, al igual
que Zombicide, es un juego tipo
Ameritrash cooperativo. El juego
pondra al grupo de jugadores al
frente de una aventura previamente
seleccionada, ya que al igual que
Zombicide, se juega por misiones. La
colocacion de los médulos de tablero
también dependera de la mision que
se esté jugando. Ademas, también

se colocan los distintos mazos de
cartas sobre la mesa, asi como todos
los tipos de fichas. El orden de juego
sera el que decidan los propios
jugadores, no tiene porque ser horario
o antihorario. Los jugadores podréan
hacer 2 acciones de entre todas

las que nos permite el juego, como
movernos, conseguir dinero, conseguir

concentracion, protegernos, atacar,
huir, revelar pistas o intercambiar
objetos con otros jugadores. Cuando
todos los jugadores terminan su turno,
empieza el turno de los monstruos.
Los monstruos se moveran segln
indiquen sus cartas, y se enfrentaran
a los jugadores si se encuentran en
la misma ubicacion que alguno de
estos. Entonces comienza la fase de
encuentros. Se revela una carta del
mazo de encuentros y se resuelven
los eventos asociados a ubicaciones
en las que haya jugadores. Si los
jugadores estan en la zona de calle

o anomalia, se desvelaran cartas

de estos mazos, respectivamente.
Finalmente, empieza la fase de mitos.
En una bolsa opaca, se colocan las
fichas de mitos, indicados por la
misién. Cada jugador sacara dos y
resolvera los eventos que indiquen
dichas fichas. Una de las fichas puede
ser la ficha de pista, que nos hara
revelar una carta del mismo tipo.
Esta carta se mezclara en el mazo de
encuentros, y cuando sea revelada y
resuelta, podremos obtener la pista.
Acumular fichas de pista serd la
manera de obtener cartas de cédice y
asi avanzar en la partida.
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Objetivo: El objetivo de la partida
depende de la misién que se escoja
al empezar a jugar. El objetivo no
estara claro desde el principio, sino
que los jugadores lo adivinirdn segin
avanza la partida. Si los jugadores
tardan demasiado en resolver dichos
objetivos, supondria la derrota.
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1.10. Identidad visual de los
competidores

Antes de empezar a desarrollar

una identidad visual, se realizé un
analisis sobre la identidad de otros
juegos. Principalmente se eligieron
aquellos que ya se habian tomado
como referencia anteriormente,
intentando encontrar un equilibrio
entre juegos similares en cuanto a
jugabilidad y otros que se parecieran
en el concepto o planteamiento de la
trama. Tras analizar varias identidades
visuales, se llegé a la conclusién de
que, por norma general, el disefio

de identidad de los juegos de mesa
se decanta mucho por un aspecto
decorativo, siempre acorde a la
tematica del juego. De esta manera,
se determind que los referentes no
podian ser demasiado influyentes

en el desarrollo de la identidad, ya
que estos utilizan un lenguaje gréafico
adaptado a sus tematicas, con
elementos representativos de estas.
Por lo tanto, aunque no se pudieron
extraer referencias directas, si que se
optd por construir una imagen con
elementos propios del juego.

Por otra parte, si que se tuvieron en
cuenta algunos aspectos, como la
presentacion del packaging, las cartas,
las instrucciones, etc. Una vez se
concluyo el anélisis de las marcas, se
pasé a desarrollar la identidad visual.

Fig 13. Anélisis de IVC de competidores

¥ MAGIC

THE GATHERING

CATAN

EXO Venus
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1.11. Encuesta sobre
preferencias

Con el objetivo de conocer las
preferencias del publico objetivo
(consumidores habituales y personas
de un rango de edad entre 17 y 30
afos aproximadamente) se difundié
un cuestionario con 12 preguntas
referentes a los propios juegos de
mesa. Dicho cuestionario se movié
en entornos de personas jévenes, de
entre 20 y 30 afos. Este formulario
se difundié el dia 3 de febrero de
2023 por medio de un formulario de
Google, recogiéndose los datos una
semana mas tarde. La amplia mayoria
de los encuestados son estudiantes
universitarios procedentes de Los
Realejos, pero debido a la difusidn

de la encuesta en otros circulos,

se desconoce la edad y ocupacién
de algunos participantes. De esta
manera, se pretende conseguir datos
relevantes a la hora de elaborar el
juego de mesa, desde el disefio

de mecaénicas de juego hasta los
elementos que han de estar presentes
en el producto final. En total se
obtuvieron 52 participaciones.

Al principio del cuestionario se
pregunta acerca de la asiduidad
y la experiencia que tienen los

participantes en juegos de mesa.

El 78,8% de los participantes
respondieron que si son jugadores
habituales. Sin embargo, el 100%
admite tener al menos algo de
experiencia. El 44,2% afirma tener

un grado medio de experiencia.
Ademas, también se les pregunta a
los participantes acerca de los juegos
anteriormente analizados. Magic: The
Gathering y Disney Villainous son los
juegos mas populares entre el publico
(42,3% y 38,5% respectivamente),
mientras que Tormenta Solar solo es
conocido por uno de los participantes
(19%). Por otra parte, una cuarta parte
de los participantes afirma nunca
haber jugado ninguno de los juegos
mencionados.

A la hora de preguntar acerca del tipo
de juego favorito, estos se agruparon
en 3 grupos basados en la duracién

y complejidad de los juegos. Estos
son: Party games; para los mas
sencillos, Eurogames; para juegos

de complejidad y duracion media,
normalmente basados en sistemas de
puntuacidn, y por ultimo, Ameritrash;
juegos muy profundos y de partidas

largas, con un alto grado de inmersion.

Més de la mitad (51,9%) de las
respuestas indicaban que el
género favorito son los eurogames
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(complejidad y duracién media),
mientras que los ameritrash y los
party games estan muy igualados
(15,4% y 19,2%). Ademas, también hay
otro pequerio segmento que prefiere
los “Wargames” o juegos de simulacion
bélica, que acumulan 6 votos.

:Consumes habitualmente juegos de mesa?

52 respuesias

Fig 14. Resultados del formulario
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Por otra parte, en dicho cuestionario
también se pregunté acerca de los
precios que el publico considera
adecuados para un juego de mesa. Se
determinaron intervalos de 10 euros,
hasta los 40, en la cual se establece
una horquilla desde 40 a 80 euros.
Por dltimo, se contempla la opcién de
juegos cuyo precio fuera de 80 euros
o superior. El 30,8% respondié que
estaria dispuesto a pagar entre 40 y
80 euros por un juego, seguido del
25% que considera que el precio ideal
se sitda entre los 20 y 30 euros.

Uno de los puntos mas importantes
de crear un juego es la dificultad del
propio juego, por eso se le dedicé una
pregunta a dicho tema. Se le pidié a
todos los participantes que valoraran
del O al 5, siendo el niUmero mas alto
el que se corresponde con mayor
nivel de complejidad,cuanto disfrutan
cada "nivel de dificultad”, desde

muy facil hasta muy dificil. También
se contemplé en dicha encuesta la
opcion de los juegos con dificultad
adaptativa. Una vez obtenidas las

52 respuestas, se calculé la media
aritmética de cada uno de los niveles
de dificultad para determinar cual es
el mejor valorado. A continuacion se

muestra un resumen de los resultados:

- "Muy féacil”: 1,23 puntos sobre 5

- “Facil”: 2,11 puntos sobre 5

- “Medio”: 3,17 puntos sobre 5

- “Dificil”: 3 puntos sobre 5

- “Muy dificil”: 2,23 puntos sobre 5
- Dificultad adaptativa: 3,3 puntos
sobre 5

Las siguientes preguntas trataban la
duracién por partida de los juegos,
separados también por complejidad
(simples, complejidad media y muy
complejos). Se determinaron varios
intervalos: menos de 15 minutos, de 20
a 40, de 60 a 80 y mas de 80. En los
juegos sencillos, el 44,2% se decanta
por partidas de 15 minutos, aunque
otro 40,4% prefiere partidas de entre
20 y 30 minutos. En los juegos de
complejidad media, el 57,7% determiné
que la duracion ideal ronda entre los
20 y 40 minutos. Por ultimo, en los
juegos complejos, el 53,8% de los
participantes prefieren partidas de
entre 60 y 80 minutos.
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iCuanto disfrutas cada nivel de dificultad?

BN BN 2 EE3 N4 BEs

20

Muy facil Facil Dificultad media

Dificil

Muy dificil

Dificultad adaptativa o
seleccionable

Fig 15. Resultados del formulario
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:Qué nimero de jugadores te parece el ideal para un juego de mesa?

52 respuestas

18.2%

Fig 16. Resultados del formulario
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También se investigé el tema de los
materiales o elementos que les gusta
encontrar a los usuarios en juegos de
mesa (cartas,dados, fichas etc.). Al
88,5% de los participantes les gusta
encontrar cartas en los juegos, siendo
este el elemento mas popular entre
todos. De cerca le siguen los tableros
(69,5%), las fichas (59,6%) y los dados
(53,8%).

Otra caracteristica importante en

los juegos de mesa es el nUmero

de jugadores. Un 38,5% de los
participantes considera que el nimero
o6ptimo de jugadores es 4. Un 19,2%
prefiere para 5 jugadores, y el 17,3%
considera que 3 jugadores es la
cantidad ideal.

Para terminar, se dejé una pregunta
de respuesta libre preguntando por
el juego de mesa favorito de cada
usuario, admitiendo también juegos
de cartas y juegos de rol. El nombre
mas sonado fue “Skull King”, un juego
de bazas muy parecido al “Envite”
canario. Otros nombres que se
repitieron fueron “Colonos de Catan”,
“Magic: The Gathering”, “Ciudadelas”,
“Disney Villainous”, “Dixit”, “Las Ruinas
Perdidas de Arnak” y “Beyond the Sun”.

Analizando las estadisticas, se
puede deducir que los juegos mas
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populares son los de cartas, no solo
por las preferencias de materiales, sino
porque de entre los juegos analizados,
los dos mas populares son “Magic:
The Gathering” y “Disney Villainous”.
Ademas, los juegos mas populares
son aquellos de complejidad media
con dificultad adaptativa, por lo que
el tiempo de partida 6ptimo deberia
rondar una duracion de entre 20

y 40 minutos. Dado que el tipo de
juego favorito es el que se define en

el cuestionario como “Eurogame”, el
precio ideal se ubicaria entre los 20 y
40 euros, ya que precios superiores

a este suelen asociarse a juegos con
mas profundidad. Por otra parte,

que 4 sea el nimero de jugadores
preferido resulta oportuno, ya que de
esta manera no hay que profundizar
tantos en algunos aspectos, como por
ejemplo, mecénicas de personajes, si
los hubiese. Por ultimo, en base a los
resultados, para crear una propuesta
de juego, se deben tener en cuenta
los titulos mas recurrentes en la dltima
pregunta para realizar un andlisis
superficial de los mismos.
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1.12. Normativa

En orden de disefiar el producto
acorde a la legislacion vigente, se
consulto el Real Decreto 1205/2011, de
26 de agosto, sobre la seguridad de
los juguetes. No se tuvieron en cuenta
todos los articulos, puesto que hay
algunos que no afectan al disefio del
producto, como por ejemplo, aquellos
relacionados con las importaciones

y la distribucion. Por otra parte, se
recogieron aquellos articulos que
abarcan definiciones y normativas de
seguridad. A continuacion se recogen
y explican aquellos articulos que se
han considerado importantes para la
correcta elaboracién del producto.

El Articulo 1.1 establece las normas de
seguridad necesarias para aquellos
productos estén disefiados con fines
de juego, exclusivamente o no, para
menores de 14 afios.

El Articulo 11.2 recoge que los juguetes
no pueden poner en peligro la
seguridad o salud de los usuarios, y
que se han de disefar teniendo en
cuenta los posibles comportamientos
que puede tener un nifo. Las
instrucciones del juguete han de
alertar de los posibles riesgos que
entrafa su uso.
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En el Articulo 12.1y el Anexo V, parte
A, se indica que en el juguete debe
especificarse edad minima y/o
maxima, asi cémo peso minimo y/o
maximo, si fuese procedente y la
necesidad de asegurarse de que
dicho juguete se use bajo supervision
adulta, una vez mas, si fuese necesario.
En la parte B del Anexo V se indica
que todo aquel juguete que no

esté disefado para menores de 36
meses debe ser identificado con el
uso de un pictograma o bien con la
correspondiente advertencia en el
embalaje o instrucciones de uso.

En el Articulo 12.2 se especifica que
las advertencias de seguridad deben
indicarse de manera clara vy legible
en el propio juguete. Si no es posible,
deben indicarse en las instrucciones
o en el embalaje. Estas advertencias
deben estar redactadas al menos en
espariol.
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2.1. Referencias

Atendiendo a los datos extraidos

de la encuesta y del anélisis de los
juegos seleccionados para el mismo,
lo siguiente es empezar a disefiar

lo que sera el juego vy el producto
visual u objetual final. Segun los datos
recogidos, los juegos mas disfrutados
son aquellos con unos parametros
medios (dificultad, complejidad y
duracidn), por lo que se trabajara
sobre esas bases. Por lo tanto, el juego
que se disefie tendra que cefirse a
las preferencias del publico objetivo
que se han recogido. Ademas, es
conveniente también tener en cuenta
la posibilidad de implementar una
dificultad adaptativa, ya que esto
podria satisfacer las demandas de
mas usuarios. Por otra parte, es
importante considerar los objetos

de los cuales se compondra el juego
(cartas, tablero, fichas, dados, etc.), ya
que cuantos mas se utilicen, mayor
sera el coste de produccidn, y sera
menos accesible econémicamente
para un gran publico.

Lo primero que se decidio disefar
fueron las mecanicas del propio juego,
dejando por el momento a un lado

la ambientacion, ya que esta es tan
solo un contexto para el desarrollo del

juego. Antes de empezar a trabajar
en los sistemas de juego, lo primero
es buscar referencias para poder
conseguir el mejor resultado posible.
Estas referencias no solo se buscaron
en otros juegos de mesa ya existentes,
sino en algunos videojuegos, ya que
algunos titulos de la industria poseen
mecaénicas cuya traduccién a los
juegos de tablero y cartas puede ser
realmente interesantes.

Estos fueron los titulos analizados:
Munchkin:

Tiempo medio por partida: Entre 45y
60 minutos, aproximadamente
Numero de jugadores: de 3 a 6
jugadores

Materiales: Cartas y Dados

Género: Juego de mesa, Eurogame,
Dungeon Crawler

Cooperativo o Competitivo:
Competitivo

Tematica: Fantasia medieval

Mecanicas: Munchkin es un juego con
una complejidad considerable, a pesar
de que tener un bucle de juego muy

sencillo y tan solo hacer uso de cartas

y un dado. Cada jugador encarnara
a su propio personaje, que debera
adentrarse en una mazmorra con el
fin de volverse mas fuerte subiendo
de nivel y consiguiendo equipo mas
poderoso. Para personalizar a los

personajes, los jugadores encontraran
armas y armaduras que los ayudaran

en sus combates, asi como clases

de raza y clase, que le otorgaran una
serie de pros y contras. En cada turno,
cada uno de los jugadores abrird una

puerta de la mazmorra, revelando
una carta del mazo homdénimo. La
carta podra revelar un monstruo
0 un objeto. En caso de que sea
un monstruo, el jugador se vera
forzado a afrontar el combate. Las

recompensas del combate suelen ser

niveles de experiencia y/u objetos,
sin embargo, la derrota también
tiene consecuencias, pues podria

significar la pérdida de un unico nivel
o la muerte del personaje, entre otras

muchas cosas. Ademas, los otros

jugadores podran sumarse al combate

para ayudar a cualquiera de las dos

partes, ya sea para compartir el botin

del monstruo o para interrumpir
el progreso de otro jugador. Las

constantes alianzas y refriegas entre
jugadores hacen de Munchkin un juego

sencillo de entender y por lo tanto

muy accesible y apetecible para una

amplia seleccion del pudblico.
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Objetivo: El objetivo para ganar

en Munchkin es llegar a nivel 10 de
experiencia, aunque esta norma puede
cambiarse por los propios jugadores,
para hacer una partida mas corta o
mas larga.
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Growing Seasons

Tiempo: 40 minutos,
aproximadamente

Numero de jugadores: de1a 4
jugadores

Materiales: Cartas, tableros y fichas
Género: Juego de mesa, eurogame

Cooperativo o Competitivo:
Competitivo

Tematica: Construccién de granjas

Mecanicas: En Growing Seasons, el
objetivo de cada jugador es gestionar
la granja de la manera mas productiva
posible. A través de un mazo basico
de carta de accidn, los jugadores
regaran y cosecharan sus cultivos,
que les proporcionaran beneficios.
Con este dinero podran comprar
otros cultivos, asi como otras ventajas
que les ayudaran a progresar, como
mejoras para el mazo de acciones o
mejoras para la propia granja, como
un sistema de riego automatizado, por
ejemplo. Cada vez que se inviertan 10
monedas en la granja, se obtendra un
punto, que sera el motor de progreso
para la victoria. Ademas, el juego
también cuenta con una método
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secundario para engrosar las riquezas
de los jugadores. Al principio de la
partida, se decidira cual sera este
método, ya que puede elegirse entre
la mineria o la pesca. Por una parte, la
mineria resulta mas segura, y por lo
tanto, la opcién Sptima para jugadores
primerizos, ya que no entrafia ningun
tipo de riesgo. Por otro lado, la pesca
tiene cierto componente de riesgo
recompensa, por lo que puede resultar
mas interesante para jugadores mas
experimentados. Por dltimo, resulta
destacables que si bien el modo de
juego 6ptimo es el de 2 jugadores,
Growing Seasons cuenta con un modo
de juego para un jugador, en el que el
jugador se enfrentara al propio juego.

Objetivo: El objetivo y condicién de
victoria de Growing Seasons es ser el
primer jugador en mejorar su granja.
La cantidad de puntos necesaria para
la victoria seréa determinado por los
jugadores antes de empezar la partida.
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Fig 18. Darkest Dungeon (2015)

Darkest Dungeon

Tiempo: de 10 a 15 minutos por partida
Numero de jugadores: 1
Materiales: Nada

Género: Videojuego, dungeon crawler,
combates por turnos

Cooperativo o Competitivo: Un sélo
jugador

Tematica: Fantasia medieval oscura

Mecanicas: Darkest Dungeon es un
videojuego en el cual se le encomienda
al jugador la tarea de guiar a un

grupo de aventureros a través de una
mazmorra. Antes de saltar a la accién,
el jugador debera formar su grupo de
4 personajes, con una amplia gama de
clases de personaje a su disposicidn,
cada uno con sus habilidades, roles

y especificaciones. Los personajes
ocuparan un espacio en el grupo
(vanguardia y retaguardia), y esto
determinard que habilidades pueden o
no usar, por lo que el posicionamiento
previo de los personajes es casi tan
importante como la eleccion de los
mismos. Una vez elegido el grupo,

el jugador entrara a la mazmorra.
Debera recorrer las estancias de la
misma, haciendo frente a monstruos
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y trampas por igual. Los combates
del juego se desarrollan por turnos,

y como se menciona anteriormente,
cada tipo de personaje tiene un
arquetipo de habilidades (defensivas,
ofensivas, curativas, etc.). Ademas,
los personajes tienen un medidor de
“locura”, que al elevarse demasiado,
tendra efectos generalmente
negativos. Por otro lado, Darkest
Dungeon cuenta con la mecanica
conocida como permadeath, es decir,
una vez muere un personaje, no hay
manera de traerlo de vuelta a la vida.

Objetivo: El objetivo planteado en
Darkest Dungeon es un objetivo a
muy largo plazo, el cuél es superar la
mazmorra final, por lo que el juego
establece objetivos a corto plazo que
conducen al jugador hasta el objetivo
final.
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Catan

Tiempo: de 1a 2 horas

Numero de jugadores: de 2 a
4 (ampliable a 6 con un kit de
expansion)

Materiales: Dado, fichas de tablero,
cartas, fichas

Género: Juego de mesa, eurogame

Cooperativo o Competitivo:
Competitivo

Tematica: Construccion de colonias

Mecanicas: En Catan los jugadores
deberan construir ciudades y
caminos. Para ello necesitaran una
serie de materiales. Para obtener
dichos materiales hay que atender al
tablero, pues una de la secciones del
mismo llevard asignado un nimero y
un recurso. Al principio de su turno,
cada jugador tirara dos dados de 6, y
se extraeran recursos de las casillas
con el nimero que haya salido en

los dados. Solo podran reclamar
estos recursos aquellos jugadores
que hayan construido un poblado

o ciudad en esas casillas. Cada
poblado otorgara 1 punto, mientras
que las ciudades otorgan 2. Ademas,

hay otras maneras de conseguir
puntos: consiguiendo la carretera
ininterrumpida mas larga, acumulando
el mayor nimero de caballeros o
consiguiendo cartas de puntos de
victoria. Para obtener caballeros o
cartas de punto, los jugadores deben
comprar cartas a cambio de varios
recursos. Otro parte interesante de
Catan es la mecanica del ladrén.
Cuando el resultado del dado es un

7, el ladron haréa acto de presencia,
quitadndole la mitad de las cartas a
aquellos jugadores que acumulen

7 o mas. Ademas, el jugador que

tiré el dado, podra colocar al ladrén
en una casilla, tapando el nimero,
bloqueando asi la casilla. También
podra robar recursos de los jugadores
que tengan poblados o ciudades en
esa casilla. Por dltimo, cabe destacar la
mecaéanica de comercio, que tiene dos
variantes. La primera es el comercio
con el propio juego. En los bordes

del tablero, aquellos jugadores que
tengan ciudades o poblados podran
intercambiar recursos con la “banca”
(el jugador entrega 2 cartas de
madera y recibe 1 carta de piedra, por
ejemplo.). El otro tipo de comercio es
el que se lleva a cabo entre jugadores,
que por su propia naturaleza, tiene
muchas menos limitaciones que el
otro sistema.
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- Objetivo: El objetivo de Catan es
acumular 10 puntos construyendo
ciudades y carreteras, reclutando
caballeros y consiguiendo cartas de
puntos de victoria.
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Fig 20. Doom (1993)

Doom (1993)

Tiempo: de 10 a 20 minutos por nivel.
Entre 5y 7 horas de tiempo de juego
total.

Numero de jugadores: 1 jugador
Materiales: nada
Género: FPS (First Person Shooter)

Cooperativo o Competitivo: Un sélo
jugador

Tematica: Ciencia ficcion, terror
espacial.

Mecanicas: Doom pone al jugador

en las carnes de un “marine espacial”
que debe abrirse paso a través de una
estacion espacial situada en Phobos,
una de las lunas de Marte. Esta ha sido
invadida por demonios y, como Unico
superviviente, la mision del personaje
es salir sano y salvo. Doom no inventé
las mecanicas del first person shooter,
pero si las refiné y senté céatedra. El
juego plantea una serie de niveles
relativamente pequefios, pero un tanto
laberinticos, que irdn volviéndose

mas y mas complejos seglin avance

la aventura. Ademas, en cada nivel,
sitUa una serie de objetos claves
(como llaves de colores) que serén
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imprescindibles para avanzar, por lo
que la exploracion de estos entornos
sera crucial.

Objetivo: El objetivo de Doom es

superar todo y cada uno de los niveles
que plantea para terminar el juego.
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Final Fantasy VII (1997) Objetivo: Final Fantasy VIl no plantea

un objetivo como tal, sino que en su
Tiempo: 40 horas de juego total, lugar sigue una trama guionizada.
aproximadamente

Numero de jugadores: 1 jugador
Materiales: nada

Género: Juego de rol por turnos, JRPG
(Japanese Rol Playing Game)

Cooperativo o Competitivo: Un sélo
jugador

Tematica: Fantasia, ciencia ficcion

Mecanicas: La trama de Final

Fantasy VIl comienza en una ciudad
ficticia llamada Midgar. Aqui Cloud,

el protagonista, y un grupo de
compaferos lucharan contra una
corporacién militar para librar a la
ciudad de su tirania. Final Fantasy VI
plantea un sistema de combate por
turnos, como las anteriores entregas
de la saga, haciendo énfasis en el uso
de las habilidades especiales de cada
personaje. El juego no tarda en dejar al
jugador un amplio mundo que explorar
libremente, donde puede encontrar
multitud de eventos, algunos
opcionales, de gran interés.
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Fig 22. PIKUNIKU (2019)

EXO Venus

PIKUNIKU

Tiempo: 3 horas de juego total,
aproximadamente

Ndmero de jugadores: 1 jugador
Materiales: nada
Género: Plataformas

Cooperativo o Competitivo: Un sélo
jugador

Tematica: Fantasia distdpica

Mecanicas: Pikuniku es un juego de
plataformas y puzzles basados en
fisicas que toma lugar en un mundo
fantastico con toques de distopia
corporativa. Pikuniku orienta al jugador
con objetivos a corto plazo que sirven
a un propdsito mayor, de modo que el
usuario recorre todas las pantallas en
varios sentidos con el fin de completar
la aventura. Para reforzar esta idea,
también establece una serie de
objetivos secundarios, los cuéles no
son obligatorios para terminar el juego.

Objetivo: Pikuniku plantea objetivos
a corto plazo durante todo el juego,
como si de una cadena de misiones se
tratase, que son de lo mas variopintos.
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2.2. Moodboard

Una vez concluido el andlisis, se
procedio a la elaboracion de un
moodboard para encontrar referencias
visuales y tematicas que pudieran

ser de utilidad para la elaboracién del
trabajo. En este tablén tuvieron gran
protagonismo diversos entornos de

las Islas Canarias, mas concretamente,
Tenerife, asi como una variedad de
obras de la ficcidn japonesa de la
década de los afios 90, principalmente
videojuegos y series de animacion o
manga.

Fig 23. Moodboard
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| AKIRA
|| et bl L

49



Trabajo de Fin de Grado

2.3. Propuestas iniciales y
tematica elegida

El siguiente paso en el desarrollo fue
El siguiente paso en el desarrollo

fue la elaboracion de distintas
propuestas para el juego, tanto a
nivel de tematica o trasfondo, como a
nivel de jugabilidad. La eleccién de la
temética en este caso, apenas afecta
a las decisiones del disefio visual de
juego, ya que, tan sélo establece un
contexto para el desarrollo del juego.
Por supuesto, dicho contexto esta
relacionado con toda la investigacion
realizada previamente sobre la
situacion turistica de las islas, aunque
enfocada desde un dngulo mas
cercano a la ficcién, como si de una
pelicula se tratase. Por su parte, el
sistema de juego también se disefia
teniendo en cuenta la tematica de la

economia del turismo del archipiélago.

En primer lugar se decidié desarrollar
el trasfondo del juego. Algunos de

los juegos analizados anteriormente,
como Final Fantasy VIl o Pikuniku
ejercieron una fuerte influencia en

el desarrollo de dicha tematica, ya
que ambas obras tienen una lectura
critica hacia el capitalismo y como
se prima el beneficio econémico
sobre la integridad de los entornos

naturales. De este modo, la base

para la ambientacion del juego se
acerca a la de un mundo ficticio con
caracteristicas de ciencia ficcion y
fantasia. Ademas, también se barajé la
posibilidad de construir un trasfondo
de fantasia medieval, al estilo del
clasico juego Dragones y Mazmorras.
Sin embargo, esta propuesta no
prospero, ya que la ambientacién

de ciencia ficcién se consideré mas
apropiada para el mensaje que queria
transmitirse.

Habiendo elegido esta base, era el
momento de construir una pequefia
historia que pusiese a los jugadores
en situacién de cara a empezar una
partida. El tema principal a tener en
cuenta era el devastador efecto de
ciertas actividades econémicas en
diversos ecosistemas. Ademas, dado
que dicha trama existe para crear un
contexto, era preciso que no fuese
demasiado profunda o complicada,
con el objetivo de que la mayoria del
publico realice la lectura deseada de la
misma.

En este punto se empiezan a crear

lo que serian las ideas o propuestas
de las mecanicas y objetivos del
juego. Es decir, se esbozaron distintos
planteamientos de juego con el
objetivo de llegar a una idea que
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resultase factible de desarrollar y
que ademas pudiese encajar con la
tematica elegida. En esta primera
fase surgieron dos propuestas: la
primera situaba la accion en una isla
paradisiaca ficticia, en la cual una
corporacion irrumpia para extraer un
valioso recurso natural autéctono.

La extraccién de dicho recurso

daria una sentencia nefasta al futuro
de la isla. En contraposicion, los
jugadores encarnan a una serie de
personajes que se alzan para poner fin
a esta situacion y asegurar un futuro
estable a dicho territorio. La segunda
propuesta se situaba también en una
pequefia poblacién, también con una
biodiversidad muy rica, en la que una
gran corporacion trata de ganarse la
opinion publica y explotar los recursos
naturales. En este caso, los jugadores
representan un nuevo grupo politico
que le hara frente a la corporacion.
Para alzarse con la victoria, cada
jugador deberia trabajar en distintos
sectores de interés social para
ganarse el favor publico.
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Fig 24. Bocetos sobre propuesta de juego

Propuesta 1: “Combate contra
jefe contrarreloj”

Esta propuesta plantea un escenario
para hasta 4 jugadores. Los 4
jugadores deben enfrentarse a un
enemigo comun, algo bastante similar
a la clasica figura de jefe final propia
de muchos videojuegos y juegos de
mesa. Cada uno de los jugadores
encarna a un personaje Unico, con
una serie de caracteristicas propias
que definen su papel en la partida.
Por otra parte, el propio juego o “jefe
final” también tratara de defenderse,

lanzando ataques contra los jugadores

y llamando a las armas a subditos
de menor poder. Estos subditos se
clasifican en varios tipos, cada uno
con sus singularidades. Ademads, en
la dltima etapa de la partida, aparece
un subdito de mayor poder como
altimo recurso para evitar la victoria
de los jugadores. En cada turno, los
jugadores eligen 2 acciones entre las
5 posibles. Esta decision debe ser
sopesada, ya que la partida se juega
a contrarreloj, antes de que el jefe
final complete su objetivo. Ademas,

en cada ronda, se descubre un evento

aleatorio que normalmente pone
sobre la mesa un trato para todos los
jugadores, ofreciendo un intercambio
de recursos que podria suponer la
diferencia entre ganar y perder. Estos
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intercambios estan planeados para ser
perjudiciales para los jugadores a largo
plazo, ya que normalmente se tratan
de intercambios no equivalentes.

Por ultimo, como opcidn adicional

de dificultad, se plantea la opcion de
afadir objetivos adicionales a cada
jugador, necesarios para ganar.
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Fig 25. Bocetos sobre propuesta de juego
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Propuesta 2: “Dungeon
Crawler”

La segunda propuesta dista
ligeramente de la anterior, y se
acerca mas a otros juegos de corte
ameritrash como “Zombicide” e
incluso “Tormenta Solar”. En esta
idea se plantean dos objetivos

para alcanzar la victoria. El recorrer
una “mazmorra”, llegar a la dltima
habitacién y vencer a un enemigo
final para alzarse con la victoria. Por
otra parte, se plantean una serie

de objetivos especificos para cada
jugador que deben completar antes
de terminar la partida. Estos objetivos
especificos son opcionales, es decir,
antes de empezar, los jugadores
deciden si afiadirse o no estos
objetivos, y cudles se marcan.

Segun descubren habitaciones

de la mazmorra, los jugadores se
encuentran con diversos eventos, que
pueden ser buenos o malos. Este tipo
de eventos pueden ser combates. En
los combates, los jugadores deben
elegir una formacion, y dependiendo
del lugar en el que se coloquen
pueden usar unas habilidades u otras,
lo que incita a que se experimente con
la posicién que ocupe cada uno.

52



Trabajo de Fin de Grado

Rezven oo oo
oty Oy ?Q e&g\ Ciu“mﬁ, \-s

Fig 26. Bocetos sobre propuesta de juego

Preqrese

EXO Venus

Propuesta 3: “Gestion de
recursos”

Esta idea se aleja por completo de las
dos anteriores en cuanto a ejecucion.
En lugar de desarrollarse a través de
combates, esta propuesta de juego
se basa en la gestion de recursos. Los
jugadores deben ganarse “el favor
popular” en varios sectores de interés
publico, como la gestién del sector
agricola, el comercio, etc.

Cada jugador afronta unos objetivos
especificos, para los que debe reunir
una serie de recursos. Los jugadores
deben ayudarse entre si'y proveerse
de los recursos necesarios para
conseguir la victoria. Sin embargo, de
manera ocasional, aparecen eventos
que precisan que todos los jugadores
se sumen para resolverlos. Estos
eventos obligan a los participantes a
consumir recursos, de modo que sean
un bache en el camino hacia la victoria.
Por otra parte, el propio juego también
ofrece intercambio de recursos,

pero nunca de manera equivalente.
Esto permite aprovecharse de las
situaciones de necesidad de los
jugadores en momentos concretos
para intentar provocar la derrota de
los mismos.
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Fig 27. Bocetos sobre propuesta de juego

Propuesta 4: “Dungeon
Crawler simplificado”

La cuarta y Ultima propuesta se basa
en la segunda, pero simplificando
algunos sistemas, ya que los
planteados anteriormente eran
demasiado complejos y podrian
extender la duracién de la partida
demasiado, lo que se opone con uno
de los puntos especificados en el
briefing, como se ve mas adelante.

En esta variante se suprime el tablero,
y se establecen varios mazos de robo,
similar a lo que plantea Munchkin. Se
plantean 4 mazos. El de habitaciones,
el de objetivos, el de enemigos y

el de "habitacion final”. Ademas,
también hay 4 personajes con sus
propias caracteristicas. Se establecen
combates que funcionan de una
manera muy similar a los mencionados
en la segunda propuesta. Se plantean
por otra parte distintos tipos de
enemigos, que fuerzan a los jugadores
a afrontar las situaciones con distintas
estrategias.

Al empezar la partida se sacan
varias cartas del mazo de objetivos,
definiendo las tareas que deben
cumplir los jugadores para acabar la
partida. El ndmero de objetivos varia
en funcién de la dificultad deseada.
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Aqui se empieza la partida como

tal. Se sacan cartas del mazo de
habitaciones sucesivamente, y se
resuelve lo que indique cada carta.
Pudiendo ser combates, recursos u
objetivos, entre otras cosas. Una vez se
completen todos los objetivos, se elige
una de las cartas de habitacién final
de manera aleatoria, y se resuelve. Si
los jugadores superan lo que propone
dicha carta, se gana la partida.

Ademas, también se propone una
mecanica de “portavoz”. Al principio
de la partida, los jugadores eligen un
portavoz, que sera quién tome las
decisiones. Dependera del portavoz
escuchar las opiniones del resto del
grupo, aunque ha de tener en cuenta
que es posible que no tener en cuenta
al resto de jugadores, lo que podria
conducirlos a la derrota.
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2.4. Propuesta definitiva

Cuando se terminaron de definir las
4 propuestas de juego se evaluaron
todos los pros y contras de cada
opcién con la intencién de deducir
cudl era la alternativa que mejor se
adaptaria al resultado deseado. Las
dos primeras quedaron descartadas
practicamente de inmediato, pues
si bien eran interesantes, eran
demasiado complejas y se alejaban
de las caracteristicas indicadas en
el briefing (pagina 56), por lo que
quedaba en las dos Ultimas ideas.
Tras sopesar en profundidad cual de
las dos se adaptaria mejor, no solo
al publico, sino también al proyecto
deseado, se optd por descartar la
tercera opcion: “Gestion de recursos”.
Aunque esta opcidn se ajustaba
perfectamente a la temética, se
dedujo que los jugadores podrian
jugar de manera individualizada,
chocando asi con otro de los puntos
clave del briefing. Por consiguiente,
la opcidén restante, y por lo tanto, la
idea a desarrollar en profundidad
fue la cuarta: “Dungeon Crawler
simplificado”.

Descripcion del juego

La historia del juego sitUa a los
jugadores en una isla ficticia,
perteneciente al archipiélago apartado
del resto del mundo. En esta isla
incurre una corporacion, que despliega
una serie de autématas con el objetivo
de extraer los recursos naturales de

la isla. Esto pone en grave peligro el
futuro del territorio, ya que podria
llevar a desestabilizar el ecosistema 'y
hacer del lugar un yermo inhabitable.

Los jugadores deben adentrarse en

el centro de mando de los autématas
con el fin de cesar la invasiva actividad
de la corporacion.

EXO Venus
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3.1. Naming

El naming es algo imprescindible en
todo proyecto, ya que es una de las
piezas claves en la creacién de una
identidad. Por esto, la eleccién del
nombre debe ser algo meditado, que
represente bien los valores de la marca
y que sea facilmente memorable.

Para conseguir un nombre adecuado
para el proyecto, una vez ya se tenia
definida la temética, modo de juego,
perfil de los jugadores y otros datos
clave que se ven reflejados en el
briefing (pagina 58), se empezé la fase
de ideacién del nombre mediante una
lluvia de ideas, extrayendo palabras
clave para posteriormente desarrollar
mas ideas. En este caso, se decidio
que el nombre del juego debia tener
una relacion directa con la narrativa
que se plantea en el mismo.

Puesto que dicha isla esta definida
Como un paraiso natural, se hizo

una investigacion acerca de algunos
nombres que representasen, como
Eden, Gaia o Venus. Sin embargo, estos
eran nombres demasiado genéricos,
por lo que no podian ser el Gnico
componente que crease la identidad.

Debido a que en la narrativa
inventada para el juego se habla de

un archipiélago, se pensé en crear

una marca madre, que a su vez
pudiese englobar varios productos
con su propia marca, siendo este
juego uno de esos productos. En

este caso, encontrar un nombre fue
facil. Tal y como se mencioné antes,

el archipiélago ficticio donde toma
lugar la historia esta apartado del
resto de territorios del planeta, por

lo que el nombre elegido para este, y
por lo tanto para la marca, fue “Exo”,

el prefijo griego que significa “fuera” o
“exterior”. Ademas, es una palabra de
tan solo tres letras, facil de recordar
por un publico amplio, que no debe
por qué hablar espariol. Cabe destacar
que no esta registrado en la Oficina

de Patentes y Marcas. Por otra parte,
el nombre “Exo” no esta disponible en
la mayoria de redes, pues en algunos
casos ya estd en uso, y en otros resulta
ser demasiado corto. Por lo tanto,
como nombre para redes y web se
propone “Exocosmo”, haciendo alusion
a que todo lo que lleva la palabra “Exo”
pertenece a un mismo grupo, pues el
prefijo “cosmo” proviene del griego, y
significa “orden” o “totalidad"”.

Tras varias pruebas con los nombres
mencionados anteriormente, el
nombre definitivo fue “Exo Venus-01".
Exo como marca madre, y Venus-01
como representacion de laisla 'y

EXO Venus

las instalaciones en las que han de
adentrarse los jugadores. En el caso
de otros juegos, se mantendria la
palabra “Exo”, mientras que el subtitulo
cambiaria. Como propuestas de
nombres para juegos alternativos se
pensd en “Exo Kronos” y “Exo DAC”,
siendo este Ultimo un acrénimo de
“Defensores de Astro City”. Estos dos
juegos se situarian en otros lugares del
archipiélago inventado para la historia
de los juegos. Los nombres hacen
alusion a dichos lugares.

En etapas de desarrollo posteriores,
se decidié modificar el nombre de
EXO Venus-01, pasando a ser EXO
Venus, pues la combinacion de los
dos nombres tiene la pregnancia
necesaria y resulta mas sencilla y facil
de recordar.
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3.2. Briefing

A continuacion se expone un briefing
realizado en orden de establecer unas
directrices que ayuden al correcto
desarrollo del trabajo.

Datos del proyecto:

Desarrollo de un juego de mesa, dando
el mismo nivel de importancia a la
parte grafica que a la parte jugable.

Estrechamente relacionado con la
actual situacion medioambiental y
turistica de las Islas Canarias.

El nombre del juego debe estar
relacionado con la teméatica del
juego y ser adecuado para el publico
objetivo.

El juego debe fomentar la cooperacion
y castigar las acciones de caréacter
individualista.

Debe incluir algun sistema de
intercambio de recursos jugador-
juego, el cual siempre resultara
perjudicial para el jugador a largo
plazo, como alegoria del sistema
capitalista y la cultura de la
inmediatez.

Descripcion del juego /
caracteristicas:

Se busca disefiar un juego de un grado
de complejidad medio, de modo que
sea accesible para aquellos jugadores
sin experiencia, pero que también

sea disfrutable por los jugadores mas
experimentados.

El nUmero de jugadores ideal sera de
4, ya que de esta manera todos los
elementos diseflados entran en juego,
aunque el minimo de jugadores sera 2.

Las partidas tendran una duracion
aproximada de 30 minutos.

Los objetos utilizados para el juego
seran cartas y dados. De este modo,
se mantendra una jugabilidad sencilla
y se abarataran costes de produccion.

El precio estimado del juego sera de
20 euros, que es el precio que rondan
muchos juegos que usan los objetos
0 piezas y materiales anteriormente
mencionados.

Publico objetivo:
Principalmente, se busca llegar a

un publico joven, que haya tenido
contacto con otros juegos de mesa.

También se valora que sean residentes
en las islas o en cualquier otra parte
del mundo en la que se sucedan
hechos similares a los que visualizan
en este juego, ya que asi, el mensaje
intencionado podria tener mas fuerza.

En segundo lugar, se busca llegar a
laspersonas que sean turistas y visiten
cualquier tipo de territorio para crear
concienciacion en ellos e intentar
desmitificar la imagen que se trata de
vender.

De igual manera, también se trata de
llegar a un publico mas generalizado.

Competencia directa/
indirecta:

En este sector existe bastante
competencia, ya que a dia de hoy
se publican una amplia cantidad
de juegos de mesa, en gran medida
gracias a sistemas de mecenazgo
o financiacion como Patreon o
Kickstarter.

Se podria calificar como buenos
competidores a todos aquellos juegos
cuyas mecanicas resulten sencillas e
interesantes al mismo tiempo, y por
lo tanto sean un éxito en el publico
general.

EXO Venus

Spirit Island podria definirse como una
de las competencias mas directas, al
tratar temas como el anticapitalismo y
el anticolonialismo.

Medios de promocién

Se plantea la creaciéon de un
proyecto en alguna plataforma de
micromecenazgo como Kickstarter,
una de las mas populares en este
medio.

También se propone el disefio de una
pagina web, donde se exponga toda

la informacién de interés referente al
proyecto, asi como la informacién de
contacto y enlaces a perfiles de redes
sociales.

Como consecuencia de lo
anteriormente expuesto, se baraja la
creacion de perfiles en redes sociales
(Twitter, Instagram, TikTok, Discord,
etc.), ya que resultan un medio de
difusidn bastante (til a la par que
econdémico.

Por dltimo, se propone la creacién

de material promocional impreso,
como posters, flyers, etc., que podrian
repartirse en diversos comercios o
encuentros dedicados a este sector.
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Estrategias de disefio

Uno de los principales atractivos
del juego serd su apartado visual.
Se trataréa de llamar la atencién de
potenciales clientes a través de una
cuidada linea estética.

Por otra parte, se pretende crear un
juego relativamente simple, de modo
que sea facil de entender, pero con
una dificultad adaptativa, para que no
resulte demasiado facil o demasiado
dificil, y asi cada jugador pueda
encontrar la manera de jugar que
mejor se le adapte.

Por dltimo, se tratara de transmitir

la informacion de la manera mas
universal e intuitiva posible, haciendo
que el juego sea mas facil de entender
aunque no se domine el idioma en el
que esté publicado.

3.3. Ficha de juego

Exo Venus

Tiempo: 20 minutos por partida,
aproximadamente

Numero de jugadores: de 2 a 4
jugadores

Materiales: Cartas y dados.
Género: Dungeon Crawler

Cooperativo o Competitivo:
Cooperativo

Tematica: Fantasia, ciencia ficcion

Mecanicas: Las mecéanicas de EXO
Venus se centran principalmente en el
combate y en la toma de decisiones.
El juego pone a los jugadores en la
piel de 4 personajes que se adentran
en unas instalaciones para detener

a unos autématas. Al principio

de la partida se roban cartas del
mazo de objetivos. El nimero de
objetivos a robar sera elegido por

los jugadores, determinando asi

la dificultad de cada partida. Una

vez definidos los objetivos, dara
comienzo la partida. Los jugadores
destaparan cartas del mazo de

instalaciones para avanzar. Cada
carta descubierta dara lugar a varios
eventos, como combates, encontrar
objetos clave, trampas o trueques.

A la hora de combatir, los jugadores
deberan elegir una formacion, que
determinara las acciones que podran
llevar a cabo y quienes seran los
objetivos de los ataques enemigos.
Los jugadores también podran

hacer ciertos trueques de manera
eventual, intercambiando objetos
clave que puedan no necesitar por
recursos (p.ej: botiquines para curar
sus heridas.)Cuando los jugadores
consigan todos los objetos indicados
en las cartas de objetivo, dara lugar la
batalla contra el jefe final como ultimo
obstaculo.

Objetivo: El objetivo de EXO Venus
es conseguir una serie de objetos y
posteriormente derrotar al jefe final.
Si alguno de los jugadores alcanza el
limite de heridas, supondra la derrota
del grupo.

EXO Venus

El objetivo con el disefio de este
bucle jugable es el de hacer un

juego accesible para jugadores sin
demasiada experiencia, pero que a la
vez pueda resultar interesante para
jugadores mas veteranos. Es por esto
que no se establece una dificultad fija
para el juego, sino que los jugadores
pueden elegirla para adaptar lo
maximo posible la experiencia a su
gusto. Por otra parte, se también se
pretendia dar importancia a la toma de
decisiones y la comunicacién entre los
jugadores, por eso se utilizé el sistema
de posicionamiento en los combates
y el de trueque o intercambios. El
sistema de trueque obliga a los
jugadores a tener en cuenta los
objetivos que han reunido y los que
necesitan para saber si pueden correr
el riesgo de realizar los trueques, ya
que en ocasiones, ofreceran recursos
muy Utiles para la partida.
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3.4. Instrucciones de juego

Como resultado de varias
inspiraciones e ideas propias, se cred
lo que seria el reglamento del juego,
mezclando elementos de cooperacidn,
combate y cooperacion. También se
ha consultado que apartados suelen

incluir los reglamentos de otros juegos.

A continuacion se especifican las
instrucciones de juego.

Exo Venus llevard a los jugadores

a una remota isla llamada Venus
invadida por una legion de autématas
que amenazan con destruir la
integridad del territorio. Disfruta de
una experiencia dungeon crawler
simplificada en la que la planificacion
y la comunicacién juegan un papel
protagonista.

Este juego incluye 146 cartas, un dado
y unas instrucciones de juego.

Preparacion

Separa las cartas en distintos mazos
prestando atencién a los dorsos.

En total, las cartas se dividen en el
mazo de instalaciones, el mazo de
autématas, el mazo de misiones y
el mazo de objetivos, el mazo de
jefes finales y las cartas de herida.
A continuacién, cada jugador
elegira uno de los personajes, cuyas
cartas tendran el dorso de un color

caracteristico. Por ultimo, elige una
de las cartas de jefe final de manera
aleatoria y guarda las restantes en la
caja.

Ahora, destapa cartas del mazo

de misiones para determinar las
condiciones de victoria de la partida.
Puedes sacar el nUmero de cartas que
consideres necesario en funcién de la
dificultad que quieras aplicar al juego.
Aqui tienes una pequena guia:

- Facil: 5 cartas de objetivo, 2 cartas
de misién.

- Intermedia: 6 cartas de objetivo, 4 de
mision.

-Dificil: 7 cartas de objetivo, 6 de
mision.

*Estos son ajustes recomendados,
puedes adaptar la dificultad como
consideres.

Una vez especificados los objetivos a
cumplir en la partida, busca las cartas
correspondientes en el mazo de
objetivos y afiade tantas cartas como
sean necesarias de manera aleatoria.
Puedes guardar las cartas restantes en
la caja.

Coémo jugar

El jugador inicial serd aquel que

haya pasado mas tiempo sin usar el
teléfono movil.

En su turno, cada jugador destapara
una carta del mazo de instalaciones y

se resolvera lo que indique dicha carta.

Estas opciones pueden ser:

- Combate: Las cartas que dan paso
a un combate indican el nimero de
cartas del mazo de autématas que se
robaran para dar pie al combate.

- Trampa: Las cartas de trampa
causaran un efecto negativo al jugador
que la destape.

- Objetivo: Cuando aparezca esta
carta, los jugadores robaran la carta
de la parte superior del mazo de
objetivos.

- Terminal de intercambio: Estos
eventos ofreceran intercambios a los
jugadores.

Al destapar la carta y resolver su texto,
el turno terminard y pasara al jugador
de la izquierda. Si un jugador obtiene
un objeto mediante intercambio en

su turno, puede elegir usarlo en ese
momento.

EXO Venus

Combate

Al iniciar un combate, los jugadores
colocaran sus cartas de personaje

en el centro de la mesa, frente a

las cartas de los automatas. Los
jugadores podran elegir su posicion

en el combate. La colocacién de

los autdmatas sera de izquierda a
derecha, colocando a la izquierda el
primero en ser revelado. El orden para
actuar sera de derecha a izquierda, es
decir, el primer jugador en actuar sera
aquel cuya carta esté mas cerca de los
automatas. Cuando juegue el cuarto
jugador ser3 el turno de los automatas.
Cada jugador podra hacer una accion
en cada turno a elegir entre:

- Movimiento basico (especificado en
la carta de personaje)

- Una de sus habilidades. Al usar una
carta de habilidad esta se dejara sobre
la mesa, y se podra recuperar tras
hacer otra accion.

- Cambiar su posicion con la de un
jugador adyacente. No es necesario
que ambos jugadores estén de
acuerdo para llevar a cabo esta accidn.
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En el turno de los autématas, se
tiraréd el dado y se resolvera el turno
en funcién de lo que especifique
cada carta. El orden de actuacion

de los autématas sera de izquierda

a derecha. Para terminar con los
autématas, estos deberan acumular
tantas cartas de herida como indiquen
sus cartas. Si los jugadores acumulan
el ndmero de heridas indicado en

su carta de personaje, supondra la
derrota.

Una vez terminando el combate, uno
de los jugadores podra quitarse hasta
2 heridas si fuera necesario.

Trampas

Cuando los jugadores encuentren

una trampa, estas causaran efectos
adversos en los jugadores, como
acumulaciones de heridas, por
ejemplo. Si un jugador llega al limite de
heridas por una trampa, supondra el
fin de la partida.

Objetivos y jefe final
Eventualmente, los jugadores podran
robar cartas del mazo de objetivos,

lo cual sera crucial para obtener la
victoria. Una vez lo encuentren, los
jugadores conservaran las cartas de
objetivo, y cuando logren reunir todas,
activaran el evento de jefe final, y

asi empezara un combate contra el

mencionado adversario, el cudl fue
elegido al principio de la partida de
manera aleatoria.

Cada jefe final tiene sus propias
caracteristicas especificas, indicadas
en cada una de las cartas. Cuando los
jugadores logren superar esta batalla,
se conseguira la victoria del juego.

En el transcurso de la partida, los
jugadores podrian encontrar cartas de
objetivos que no son necesarias para
la victoria, pero deberan conservarlas,
ya que podrian ser de utilidad para los
intercambios.

Intercambios

Otra de las cartas que pueden
encontrar los jugadores en su partida
son los terminales de intercambio.
Estos ofreceran objetos que podran
curar las heridas de uno de los
personajes, evitar combates o evitar
trampas a cambio de objetos clave.
Los objetos clave que se entreguen en
intercambio no podran recuperarse
de ninguna manera, asi que se
recomienda sopesar la decision de
realizar o no un intercambio.

Personajes

Akira, la Ingeniera

Nombre: Suzuki, Akira

Género: Femenino

Edad: 24

Altura: 1,68m

Akira Suzuki llegé a Venus cuando
era una nifa desde tierras lejanas.
Desde una edad muy temprana
mostrd interés por la mecanica y

las maquinas. Desde entonces ha
estudiado el funcionamiento y como
fabricar otras nuevas, priorizando
minimizar el impacto que estas tienen
sobre la isla. Su dedicacidn la ha
llevado a convertirse en la ingeniera
mas relevante del territorio con tan
solo 24 afios.

Matilda, la Lider

Nombre: Garcia, Matilda

Género: Femenino

Edad: 33

Altura: 1,96m

Matilda nacié y crecié en una Venus
libre de visitantes con intenciones
nocivas. Poco a poco pudo ver
como su hogar era explotado por
extrafios visitantes que se llevaban
todo lo bueno de su tierra para dejar
los restos. En la actualidad, resulta
ser una de las principales figuras

de la resistencia y una de las mas
inspiradoras para los habitantes de
Venus.

EXO Venus

Viktor, el Doctor

Nombre: Lazarev, Viktor

Género: Masculino

Edad: 28

Altura: 1,79m

Lazarev se labré una carrera como
doctor en un lejano continente. Tras
varios afios ejerciendo como doctor
en un pequeno pueblo, Viktor decidié
ejercer como voluntario en zonas que
atravesaban conflictos, lo que lo llevd
hasta la isla de Venus. Desde el primer
momento, Viktor mostré su apoyo a los
habitantes de la isla, llegando a estar al
frente del conflicto.

Joel, le espia.

Nombre: ???, Joel.

Género: No binario

Edad: ???

Altura: 1,74m

Poco o nada se sabe del pasado de
Joel, tan solo que recibié este nombre
como “herencia” de la persona que le
crié. A dia de hoy se le conoce como
una sombra que actua en favor de
Venus, intentando frenar el inexorable
avance de MEDUSA.
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EXO Venus

Preguntas frecuentes

¢Se pueden acumular las habilidades
Granada de humo y Barrera en un
solo personaje?

Si, pero ambas seran consumidas con
un dnico ataque.

¢Qué ocurre si se agota el mazo de
instalaciones?

Si el mazo de instalaciones se agota,
y el grupo no ha reunido todos los
objetivos necesarios, perderan la
partida. Por el contrario, si consiguen
el dltimo objetivo con la dltima carta,
podran acceder al combate de jefe
final.

é¢Puede utilizarse un objeto para
evitar combates con el evento de
jefe final?

No, el combate de jefe final es un
evento obligatorio para ganar la
partida, por lo tanto no se permite
el uso de objetos para evitar este
combate.

¢Como se procede en la toma

de decisiones con respecto a los
trueques o el uso de objetos?

Los miembros del grupo podran
debatir y comunicar lo que crean mas
optimo, pero la ultima palabra, y por
tanto la decisidn final, sera siempre del
jugador que esté jugando su turno.
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3.6.Desarrollo de la
identidad corporativa.

Al empezar a desarrollar la identidad
visual era importante tener en cuenta
de que habria que desarrollar dos
elementos independientes, pero

que pudiesen funcionar bien entre

si. Por una parte, hubo que crear la
identidad del grupo de juegos “EXO".
Esta seria la parte mas importante,
ya que es la marca principal. Por

otra parte, habria que desarrollar un
conjunto identificador para el subtitulo
“Venus-01".

Al empezar a desarrollar la marca
“EXO" se llevaron a cabo dos
procedimientos. El primero, definir
que es “EXO” como marca global, es
decir, determinar lo simboliza y lo que
conlleva a nivel conceptual. El segundo
fue una lluvia de ideas que ayudaran

a identificar conceptos clave que
permitiesen disefiar ideas interesantes
y coherentes.

En el proceso de ideacion, en el
imaginario de los juegos "EXO”

se plantea la existencia de un
archipiélago que se sitta en un lugar
muy alejado del resto de la sociedad,
en el que toman lugar los distintos
juegos de la marca, siendo “VENUS-01"
uno de ellos. Ademas, en todos ellos

se plantearia una amenaza que viene
del exterior, intentando siempre tener
una perspectiva con un mensaje
critico sobre ciertos temas de nuestra
sociedad actual. Por consiguiente,
algunas de las palabras claves que

se extrajeron de este proceso de
brainstorming fueron: amenaza, lucha,
resistencia, invasion y aislamiento.

Con estas ideas, se empezaron a
bocetar varias ideas, aunque ninguna
de ellas resultaba lo suficientemente
convincente para desarrollarla méas
en profundidad. Ante la dificultad
afrontada durante el desarrollo de
esta parte del trabajo, se decidié
buscar mas referencias para intentar
encontrar alguna idea que pudiese
desarrollarse y evolucionar en algo
interesante.

Durante esta busqueda, resulté
notablemente llamativa la solucién
que plantea la saga de videojuegos
"The Legend of Zelda". A lo largo de los
afos, esta franquicia de videojuegos
ha lanzado mas de una decena de
titulos, y desde hace ya mas de

20 afios desarrollan la identidad

de los juegos de la misma manera.
El titulo principal (The Legend Of
Zelda) siempre se presenta con la
misma tipografia y el mismo color (a
excepcion de algunos casos, como

las entregas mas recientes de 2017 y
2023), mientras que el subtitulo utiliza
una tipografia y un tratamiento Unico
en cada entrega, siendo el elemento
diferenciador. Ademas, como
elemento complementario, cada uno
de los conjuntos también cuenta con
un icono o ilustracion que representa
un elemento propio de cada juego. Asi
pues, se decidié utilizar una técnica
similar en el desarrollo de la identidad.

Tras bocetar una multitud de ideas
mas, se llegd a una propuesta
adecuada que seria la definitiva y que
se desarrollaria mas en profundidad
posteriormente. Esta idea consistia en
la palabra "EXO”, en una tipografia de
palo seco, concretamente DM Sans,
en su variante Bold, contenida en una
forma redondeada, que era atravesada
por una linea de lado a lado. Esta idea
siguid evolucionando, hasta el punto
en el que se le restaron elementos
que se consideraron excesivos,

EXO Venus

quedandose en un logotipo, con una
serie de alteraciones en la tipografia.

Por otra parte, se procedio a
desarrollar la parte referente al
subtitulo del juego. Como simbolo
principal se eligi6 la cabeza de los
enemigos robdéticos disefiados

para el juego. Por su parte, se opto
para una tipografia con serifa. Se
plantearon diferentes alternativas para
la disposicion de los dos elementos
mencionados anteriormente.

Tras varias pruebas, se optd por

una disposicion en la que los dos
elementos quedan unidos en una sola
forma.

Al tener las dos partes desarrolladas,
se procedié a combinar para crear el
conjunto identificador final.

Fig 28. Primera idea para la marca de empresa
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Fig 29. Segunda version del conjunto visual identificador

EXO Venus

Las tipografias elegidas fueron DM
Sans como tipografia de palo secoy
Times New Roman como tipografia con
serifa. Se eligieron estas dos dado que
el contraste conseguido entre ambas
se considerd adecuado. La tipografia
DM Sans tiene un grosor considerable
en su variable bold, lo que resulta ideal
para transmitir la idea de resistencia

o rebelidn, ya es una caracteristica
comun con otra tipografias asociadas
a esa idea, como por ejemplo, algunas
fuentes utilizadas en carteleria
soviética.

En cuanto a los colores, se utilizaron
los colores negro y rojo. El color negro
se utilizé para el titulo, mientra que el
tono rojo se utilizé para el subtitulo. Se
eligio el color rojo para representar la
idea de amenaza o invasion que esta
presente en el juego. Concretamente
el Pantone P-52-8 C.
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Por dltimo, para comprobar la
viabilidad de la marca, se esbozaron
dos propuestas de identidad de

otros dos juegos de la misma marca.
En el desarrollo de estos se siguio el
mismo estilo usado anteriormente. Se
utiliza una ilustracién acompanada del
subtitulo del juego. Las ilustraciones
siguen el estilo vectorial de aspecto
anguloso, utilizando una sola tinta,

tanto en el simbolo como en el texto.

AC

DEFENSORES DE ASTRO CITY

Fig 30. Propuestas de identidad para otros juegos de Exo
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eXxo. €XO0.

NUS-01 €e® VENU
eXo. €XO.

S eX0.0

DEFENSORES
DE ASTRO CITY

DEFENSORES DE ASTRO SITY

Fig 31. Comparativa de conjuntos de IVC

€XO.
o® ENU!

Fig 32. Version preeliminar del
conjunto de IVC de IVC

XO.
AN

Fig 33. Version definitiva del conjunto

Con el cambio en el naming, también
se consideré mejorar la IVC. Si bien las
ideas construidas hasta el momento
tenian buena base, aun les faltaba
maduracion. Para ello, se reconstruyé
la identidad visual, haciendo un mejor
uso de la reticula de composicion y
diseflando todos los elementos en
consonancia con la misma. De este
modo, todas las piezas del conjunto
respetan la idea original, pero con unas
proporciones mas equilibradas.

Uno de los cambios mas notables es
que ahora el simbolo y el subtitulo del
juego no estan unidos, sino que son
dos piezas separadas. Esto resulta

en una mejor legibildiad, asi como en
el uso del icono por separado como
versién reducida de la identidad que
resulta ideal para algunas aplicaciones
como el favicon de la pagina web.

Este cambio va estrechamente ligado
a la decision de realizar disefios de
identidad mas flexibles, es decir,

al contrario que en las anteriores
ideas, que todas seguian la misma
estructura, en este caso se plantea
variar posiciones y dimensiones de
los elementos identificadores de cada
juego, respetando Unicamente las
dimensiones de la palabra “EXO” en
cada caso.

EXO Venus

Gracias a este planteamiento, cada
juego tiene una identidad marcada y
diferenciada del resto, pero sin perder
la coherencia y familiaridad deseada.

Como se menciond anteriormente,
“EXO Venus-01" pasé a denominarse
“"EXO Venus”. Ademas, se hicieron
algunos ajustes de kerning en la
palabra “Venus". Por otra parte,

el icono se construyd de nuevo,
respetando la forma pero cambiando
las proporciones y los espacios.

Uno de los cambios més notables
se observa en la forma circular de la
parte central. Anteriormente estaba
delimitado por un fino contorno, lo
que podia conllevar dificultades en
tamafos reducidos. Este contorno
se ensanchd considerablemente
para evitar las complicaciones
anteriormente citadas.

En primer lugar se planted una
estructura que alineaba el texto a

la derecha, pero esta disposicion
perdia equilibrio al afiadir el icono.
Para solventar, se opté por utilizar una
disposicion piramidal.

(Figuras 32y 33).
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3.7. Disefio de personajes

En el proceso de disefio, se tomé la
decision de dar mucha importancia al
apartado de las ilustraciones, por lo
que desde etapas de desarrollo muy
tempranas empezaron a realizarse los
primeros bocetos de los personajes
protagonistas del juego. Todos

estos tienen un estilo claramente
influenciado por el manga y el anime,
pues algunos de los referentes en las
primeras fases de ideacién son obras
de los mencionados géneros.

Otro de los puntos a desarrollar era
la de crear aspectos diferenciados

a los personajes. La intencion con

los disefios de los mismos era la de
hacerlos fisicamente distintos entre
si, para que no pudieran confundirse
facilmente. Para ello, se dibujaron los
personajes teniendo en cuenta sus
habilidades y personalidad, que se
materializaron en distintos aspectos
pensando siempre en su complexion,
altura, peinado, etc. Por ultimo,

las vestimentas de los personajes
también jugarian un papel protagonista
en el disefio. Todos los personajes
tienen un tipo de vestimenta propia,
que ayuda a construir el arquetipo de
cada uno de ellos. Como elemento
adicional, se le asigné un color
caracteristico y una paleta a cada

personaje, como simbolo de identidad
que ayude a diferenciarlos.

Los personajes antagonistas se
disefiaron siguiendo la idea de
encontrar un elemento comun entre
todos los enemigos, que ayudase a
relacionarlos e identificarlos. Para
esto, se decidié que estos enemigos
tendrian un aspecto robético, ya que
ayuda a justificar la similitud entre
ellos. Tras bocetar varias ideas, se
dié con un disefio que asemeja la
cabeza de las maquinas a la forma

de una medusa, en cierta manera.
Este elementos se utilizé como punto
de partida para el disefio de todos
los personajes antagonistas. Desde
ahi, cada personaje contaria con un
disefio de cuerpo distinto al de los
demads, que cambiarian el tamario

del cuerpo, la forma, el ndmero de
extremidades, etc. Ademas, en esta
etapa también se disefiaron los
enemigos que serian los jefes finales.
Estos debian diferenciarse de los
enemigos comunes, por lo que los
cambios que se llevaron a cabo en los
disefios fueron mas llamativos que los
anteriores. En el esquema de colores,
se utilizé la misma paleta para cada
uno de los personajes, lo que ayuda a
dar cohesion al disefio de estos.

EXO Venus

Todos los bocetos fueron realizados en
papel, para su posterior digitalizacion.
Durante este proceso, se eligié una
técnica de acuarela para el coloreado
en su version digital, utilizando
distintas concentraciones de cada
color para crear una sensacion de
volumen a través de la valoracion
tonal, dejando sin colorear las zonas
que mas iluminadas deberian estar.
Este estilo de coloreado tiene una
fuerte inspiracion en el trabajo del
ilustrador japonés Ken Sugimori para
los primeros videojuegos de Pokémon.
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Fig 34. Hoja de personajes
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Fig 34. Hoja de personajes (antagonistas)
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3.8. Diserio de elementos
de juego

Una de las partes centrales e im-
prescindibles de este proyecto es la
de disefiar los elementos fisicos que
compondran el juego, en este caso, las
cartas y el reglamento o instrucciones
de juego.

En lo que respecta a las cartas, era ne-
cesario disefiar un total de 10 mazos: el
mazo de autématas, el de instalacio-
nes, el de misiones, el de objetivos, el
de jefes finales, el de heridas y los ma-
zos de cada personaje, que son 4 en
total. Antes de empezar a disefar las
cartas, se observé y estudio el disefio
de las cartas de Munchkin, dado que
este juego funciona de manera muy si-
milar al que se disefia en este proyec-
to, por lo tanto se consideré que seria
enriquecedor observar que codigos
utilizan las cartas de Munchkin.

Los dos primeros mazos en ser dise-
fados fueron el mazo de autématas
y el mazo de instalaciones. Ya que
estos dos mazos funcionan de mane-
ra conjunta, se disefiaron de manera
complementaria. En el caso del mazo
de automatas, se utilizé el simbolo
que aparece en el conjunto visual. Se
utilizé el mismo color para el simbolo,

Fig 35. Dorsos de cartas

y el para el fondo se utilizé un tono
de gris, concretamente el PANTONE
P-179-15 C. Finalmente, se afiadié un
contorno blanco en los limites de la
carta. Ademas, para el mazo de jefes
finales se utilizé el mismo dorso, pero
en lugar de el fondo gris se utilizé un
fondo blanco. Por su parte, los dorsos
del mazo de instalaciones usaron los
mismos colores pero a la inversa,es
decir, el fondo rojo con el simbolo en
gris, que en este caso fue una puerta,
como simbolo de avance en la partida,
cada carta “abre una puerta”.

Los siguientes dorsos en ser
disefiados fueron los del mazo de
misiones y el mazo de objetivos. Se
utilizé el mismo esquema de colores
para ambos, pero en lugar de utilizar
el rojo se optdé por un tono amarillo,
concretamente el PANTONE P 10-7
C. Se utiliz6 este color debido a que
en multitud de juegos de mesa y
videojuegos se asocia a los objetivos
que los jugadores deben seguir. Los
simbolos utilizados para los dorsos
fueron una llave para el mazo de
objetivos y una brudjula para el mazo de
misiones.

EXO Venus

Fig 36. Dorsos de cartas
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A continuacion, se procedio a

disefiar los dorsos para los mazos de
personaje. La primera idea para estos
fue la de disefiar un simbolo propio
para cada personaje y colocarlos en el
dorso, pero fue una idea descartada
tras realizar varios dibujos ya que
algunos dibujos no eran del todo
reconocibles con el relleno de un solo
color. Como alternativa, se utilizo el
simbolo utilizado anteriormente para
los dorsos de automatas vy jefe final,
con relleno gris. Por su parte, para los
fondos se utilizaron los colores de
cada personaje. Fueron los siguientes:

- Amarillo: PANTONE P 10-7 C

- Azul: PANTONE P 106-6 C

- Verde: PANTONE P 154-8 C

- Violeta: PANTONE P 96-15 C

Por ultimo se disefiaron los dorsos del
mazo de heridas. En este caso, las dos
caras de la carta son iguales, ya que el
Unico propdsito de estas cartas es el
de contabilizar los puntos de impacto
que acumula cada personaje. El
simbolo utilizado en este caso fue una
X. Se hicieron 3 variantes, de 1 herida,
de 5y de 10, con el propdsito de no
acumular demasiadas cartas sobre un
personaje.

Finalmente, a todos los dorsos se
les aplico una textura de desgaste o
manchas para ayudar a construir la
estética del juego.

~

Fig 37. Dorsos de cartas

EXO Venus
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Lo siguiente a disefar fueron los
anversos de las cartas. Por lo general
se optd por un fondo gris, el mismo
tono utilizado anteriormente. Para las
cartas de personaje y de autémata
se utilizé una ilustracion a tamafo
completo situada en el centro de

la carta, con una version ampliada

en la parte de atras, para mostrar
algunos detalles de cada ilustracion.
Por otra parte se coloco el nombre de
cada personaje en la parte superior
izquierda, utilizando la tipografia

DM Sans, en su variable bold. En la
parte inferior se colocé un marco
para afadir informacién acerca de
las acciones de cada uno de los
personajes.

Para especificar las condiciones

de uso de cada accidn se utilizaron
unas formas de rombo para indicar la
posicién de quien la usa, con el color
de cada personaje y la posicién de al
objetivo que afecta, en rojo si es un
enemigo y en negro si es un aliado.

Para las cartas de objeto clave se
utilizé la misma estructura, omitiendo
el marco de la parte inferior. Por otra
parte, las cartas de misiones son
iguales, pero con el fondo blanco vy el
marco negro, para diferenciarlas de las
del mazo de objetivos.

Por ultimo, las cartas de habilidades
de cada personaje también utilizan
fondo blanco. Esto se debe a que el
dorso es el mismo que se usa para
las cartas de personaje, por lo que el
fondo blanco se utiliza para que sean
facilmente identificables como cartas
de habilidades. Ademas, siguiendo
tendencias de otros juegos de mesa
y videojuegos, se optaron por unas
ilustraciones de corte vectorial para
las estas cartas, siguiendo el estilo de
los simbolos anteriormente disefiados
para otras cartas

Para determinar las dimensiones de

la carta se midieron varios naipes de
distintos tamanos y distintos juegos,
en concreto fueron 6th Sense, Break
the Code y Magic the Gathering. Las
cartas del primer juego tienen unas
dimensiones de 6 centimetros de
ancho por 8,5 de alto. Las de Break the
Code miden 6,8 centimetros de ancho
por 8,8 de alto. Por dltimo, las cartas
de Magic the Gathering tienen unas
medidas de 6,3 centimetros de alto
por 8,8 centimetros de alto. Se decidid
utilizar la tercera medida, ya que son
bastante manejables y ofrecen un
area considerable para colocar texto e
ilustraciones, como se puede observar
en las cartas de MTG, y por otra parte
no son tan grandes como las de Break
the Code, lo cual reduce el tamafno de

EXO Venus

la caja, y por lo tanto, los costes de
produccion.

El troquel de las cartas dibuja unas
esquinas redondeadas, lo que hace
mas comodo el manejo de las mismas.
Por dltimo, el soporte de las cartas

es un papel naipe de 300 gr/m2,

que ademads cuentan con una capa
interior de color negro para evitar
transparencias. («¢Qué materiales
utilizamos en nuestros juegos de
mesa?», 2015)

Metralla
20X 202¢

Causa 1X a todos
los enemigos

14X

Fig 38. Primera version de las cartas
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En etapas posteriores de desarrollo,
se determind que las cartas no
conseguian aunar una estética, por lo
que se decidi6 rehacer los disefios
de las cartas para conseguir mayor
cohesion.

Uno de los elementos que mas
dispares eran las cartas de habilidad,
ya que estas incluian ilustraciones
vectoriales. Por una parte, el
planteamiento original no resultaba
desacertado en cierto modo, pero

el resultado final distaba mucho de
la estética del resto de ilustraciones
como para poder considerar ambas
partes como parte del mismo
proyecto. Por lo tanto, se realizaron
ilustraciones con el mismo estilo que
las de personaje para ilustrar las cartas
de habilidad.

Siguiendo el mismo principio, las
cartas que determinan no contaban
con ilustraciones de ningln tipo, tan
solo contenian el texto pertinente.
Para estas cartas también se realizaron
ilustraciones que respetaban el estilo
de las anteriores.

Por otra parte, se determiné que

las cartas, uno de los principales
elementos graficos, carecian de
personalidad, y por consecuencia, el
proyecto en su totalidad también.

Analizando el proyecto, se llegé a la
conclusion de que se queria transmitir
una imagen rebelde o incluso
“gamberra”.

Para transmitir esta idea, se
modificaron ligeramente los trazos
de las ilustraciones, haciéndolos mas
sucios e imprecisos, pero sin llegar a

afectar a la legibilidad de las imagenes.

Por otra parte, los textos pasaron

a estar contenidos en marcos, que
presentaban formas irregulares, con
la intencién de que complementara
la idea anteriormente descrita.
Ademas, tanto las ilustraciones
como estos marcos se colocaron
de manera que se solaparan con los
marcos de la carta, para dar mas
dinamismo a la composicién. Como
elemento adicional, se afladié un
efecto de sombra proyectada tanto
a los personajes como a los marcos
de texto para ayudar a construir la
identidad del juego y aportar mas
riqueza al apartado grafico de las
tarjetas.

EXO Venus

1% a todos
los enemigos

Metralla

Causa 1X a todos
los enemigos

Fig 38. Comparativa cartas de habilidad (Primera version: Izda. Version final: Dcha.)

Fig 39. Comparativa de trazos (Primera version: Izda. Versién final: Dcha.)
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EXO Venus

Turno de los autématas

En el turno de los autématas, se tirara un dado
por cada enemigo en juego. Cada uno ejecutara
una accién en funcién del resultado obtenido en
el dado. Cuando una habilidad o ataque impacte

sobre un objetivo, este acumulara cartas de herida.

Si un objetivo acumula tantas heridas como indica
su carta, quedara fuera de combate. La fase de
combate finaliza cuando todos los autématas han
sido derrotados. Si un jugador alcanza o supera

la cantidad de heridas indicada en su carta, sera
derrotado y acabara la partida.

VIGILANTE MK. II

Limite de
heridas

Los cuadrados situados en los cuadros inferiores
de las cartas indican la posicién del jugador
(izquierda) y la posicién que debe ocupar el objetivo
(derecha).

En el caso de las cartas de autémata, los cuadrados
indican la posicién del jugador que recibira el ata-
que. Si marca varios objetivos, el grupo elegira un
jugador que ocupe las posiciones indicadas para
que reciba el ataque.

El objetivo debe
ocupar la primera
o segunda
posicidn.

El jugador debe
ocupar la primera
o segunda
posicién.

Fig 39. Instrucciones de juego
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:CUIDADO! MENTE
MAESTRA 47x A2 AMARILLA

B

Han encontrado
una trampa. El jugador -.
que rob6 no podra ‘ o
usar habilidades en ~ N, 25

el préximo combate. ,g}'):z?

BX 6060
4X Ooee

Fig 40. Primera version de las cartas
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El jugador que robé no -
podrd usar habilidades en el W%~
praximo combate

Fig 42. Version final de las cartas

EXO Venus
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3.9. Packaging

A la hora de planificar el packaging del
juego se tuvo en cuenta las medidas
de las cartas. Y se tuvo en cuenta que
la caja no solo guardaria las cartas,
sino un dado y el reglamento del juego.

El punto de partida en este caso fue la
de hacer una caja en la que las cartas
pudieran apilarse en dos montones en
su interior. Estos dos mazos sumarian
unas dimensiones de 12,6 centimetros
por 8,8 centimetros. A estas medidas
se consideré sumarle 5 milimetros, ya
que de no ser asi el espacio estaria
muy ajustado. Para determinar esta
medida se midieron algunas cajas de
otros juegos de mesa. Una vez calcula-
das estas dimensiones, que represen-
tan la base de la caja, era pertinente
calcular la altura de la misma. Teniendo
en cuenta que el juego cuenta con un
total de 86 cartas, y que el grosor por
carta es de 0,5 mm, al dividir las cartas
en dos pilas iguales de 43 cartas,
estas tendrian una altura total de 2,22
centimetros cada una. A esta altura

es necesario sumarle la altura de un
dado, unos 16 milimetros aproximada-
mente y el grosor del reglamento, que
no supera el centimetro. Por lo tanto, la
altura de la caja debe ser de 3,5 centi-
metros, de modo que las dimensiones
finales serian 12,6 centimetros de largo

por 8,8 centimetros de ancho por 3,5
centimetros de alto.

La caja lleva una tapa, un recurso muy
habitual en este tipo de productos.

Una vez calculadas las dimensiones y
el tipo de caja, fue posible empezar a
disefiar la apariencia visual que tendria
la caja. Desde los primeros prototipos
realizados se optd por un disefio muy
sencillo, usando los colores blanco

y rojo y mostrando el conjunto vi-
sual identificador en la parte frontal.
En cuanto a los laterales, estos se
complementan con otra versién del
conjunto visual y ademas especifican
algunos datos sobre el juego, como el
ndmero de jugadores o el tiempo por
partida. Esta opcién quedé descarta-
da, pues no resultaba llamativa y ape-
nas comunicaba nada sobre el juego.

Para la segunda versién de la caja se
penso en algo mas ilustrativo, que
arrojara mas luz sobre el contexto o

la tematica del juego. Se esbozaron
varias ideas sobre lo que podria ser la
ilustracién de portada, reflejando si-
tuaciones de conflicto que afrontarian
los personajes, o un plano general de
la isla en la que toma lugar. Esta Ultima
idea fue la elegida para la siguiente
propuesta. Tras bocetar varias aproxi-
maciones a este concepto se decidio

desarrollar uno que mostraba la isla
desde una distancia relativamente
lejana, ilustrando también el invasivo
impacto que las instalaciones habian
tenido sobre el paisaje del territorio.
Esta propuesta se desarroll6 de la
misma manera que las ilustraciones de
personajes, con las mismas técnicas.
Tras haber terminado la ilustracién fue
descartada, pues la técnica utilizada
no se consideré adecuada para una
imagen de cubierta.

En este punto, se presté atencion a
otros elementos creados anterior-
mente en busca de referencias para
encontrar una solucién. Tras organizar
todas las ideas e informacién desarro-
lladas hasta el momento se llegd a la
conclusion de que la figura de los per-
sonajes debia tener gran importancia,
y ademas, el buen resultado que ha-
bian dado las ilustraciones vectoriales
hasta el momento. Se manipularon las
ilustraciones de personajes para dar-
les un relleno de color rojo, de modo
que tan solo quedase la silueta de
cada uno de ellos. Estas se colocaron
sobre un fondo blanco, acompanadas
del logo del proyecto y un borde del
mismo tono rojizo, emulando la esté-
tica de las cartas de juego. Este borde
rojo daria pie al color de los laterales
de la caja, espacio que se utiliza para
las especificaciones relevantes al
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tiempo de juego, edad recomendada
o0 numero de jugadores, asi como para
avisos legales y la autoria del proyecto.
Este disefio correspoderia a la tapa de
la caja.

A continuacién se procedio a disefiar
la apariencia de la parte inferior de la
caja. Siguiendo con la idea de la tapa,
también utilizan los colores blanco y
rojo, asi como el borde, pero en este
caso invirtiendo los colores. En la parte
trasera se afnadié un cédigo de barras,
asi como una breve descripcion del
juego en espafnol e inglés. Todo esto
quedd decorado por la silueta de uno
de los personajes antagonistas, esta
vez coloreada de blanco, que al igual
que las otras ilustraciones, también se
fundia con el borde.

Para los acabados de la caja se utili-
z6 una doble capa de cartoncillo de
200gr/m?. La caja se cubrio en el mis-
mo material, y se le afiadié un lamina-
do para afiadir un efecto brillante.
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Fig 41. Troquel de la caja

Un juego de
Juan Jesis Garcia Gonzélez
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iCOOPERA CON TUS AMIGOS
Y DERROTA A MEDUSA!

Encarna a uno de los 4 héroes:
Akira, Matilda, Viktor o Joel.
Adéntrate en las instalaciones
“Venus=-01.",

Derrota a los autématas y
salva la isla.

COOPERATE WITH
YOUR FRIENDS AND
DEFEAT MEDUSA!
Play as one of the 4
heroes: Akira, Matilda,
Viktor or Joel, Step into
the Venus-01 facilities.
Defeat the robots and
save the isle.

WWw.exocosmo.com

EXO Venus
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Fig 42. Medidas de la caja
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Fig 43. Maqueta
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3.10. Material promocional
y corporativo

Durante el proceso de desarrollo del
juego también se determind que seria
necesario crear material promocional
y corporativo del juego. Este material
adoptaria distintas formas y medios en
funcion de las distintas necesidades
que pudiesen surgir. Esto englobaria lo
siguiente: un sitio web con informacion
del juego; merchandising, que seria
distribuido a través de tiendas locales
0 a través de la propia web mencio-
nada anteriormente. Por su parte, el
material corporativo englobaria los
soportes de papeleria, tales como pa-
peles de carta, sobres y tarjetas como
comerciales.

En el caso del material de papeleria,
solo se utilizo el logotipo de “Exo”,
pues es el nombre de la empresa
como tal.

Pagina web

Para llevar a cabo el disefio de la
pagina web lo que se hizo en una
primera instancia fue fijarse en las
paginas de otros juegos competidores
del sector, como Exploding Kittens. En

la mayoria de casos, estos apuestan en

gran medida por el apartado artistico
de sus productos, ya que suelen ser
de gran calidad. Ademas, también
utilizan una estructura centrada por
completo en su main page, donde
incluyen toda la informacion que
consideran necesaria de su juego.
Esta pagina principal se divide

en distintas secciones, que se
diferencian de manera clara y ademas
ayudan a jerarquizar la informacion
adecuadamente. Cabe destacar

que cada una de las secciones
mencionadas anteriormente tiene

la informacion justa y necesaria, es
decir, no sobrecargan al usuario con
informacion superflua. Es necesario
mencionar también que la barra
superior acompana al usuario a
medida que este se desliza a través
de la pagina, facilitando el acceso a las
distintas secciones de esta o a otras
paginas como un carrito de la compra
o un blog.

EXO Venus

6%{0{ [ VENUS I CONTENIDO ~ I CONTACTO

sintetiza en 4 pasos todas las acciones
necesarias para completar un turno,

2D

N

Fig 44. Pagina web

Partiendo de esta base, se empezd
a disenar la web con una estructura
similar a la mencionada, con toda la
informacién en una péagina principal,
que no hiciese al usuario navegar
entre distintas paginas para poder
ver toda la informacion. Como
punto de partida se especificaron
las secciones que tendria la web,
que fueron las siguientes: Inicio,
personajes, enemigos, jefes finales,
objetivos, trueque y combate. En
cuanto a la seleccién de colores se

eligio el tono de rojo utilizado para la

identidad visual, gris oscuro para el

fondo y blanco como color de fuente,

ya que una web de fondo oscuro
es notablemente menos dafina en

1. Juega una carta

primer paso de tu turno.

situaciones de un entorno poco
iluminado. También se utilizé el color
rojo para diferenciar algunas secciones
de otras, asi como se utilizaron los
colores propios de cada personaje en
su apartado. Al terminar una primera
maqueta y analizarla detenidamente,
se llegd a la conclusion de que habia
demasiada informacion, que la
jerarquia de la misma no era clara para
el usuario y ademas las secciones no
estaban bien diferenciadas entre si.
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Como solucién a esto, se decidio
simplificar y acortar la informacion

en la pagina principal, delegando en
otras paginas anexas que ampliasen P E R S O N A ' E S
la informacion. Por ejemplo, en

lugar de presentar las fichas de
personaje en la ficha principal, se
afadirian las ilustraciones de cada
personaje en una sola seccion, y al
clicar sobre cada una de ellas, estas
llevarian al usuario a una pégina con
una informacion mas detallada que
también le permitiese consultar el
resto de fichas de personajes con
tan solo un clic. Por otra parte, la
informacion contenida en los bloques
de texto se sintetizé, eliminando

' ‘ i —— e — Metralla +ooe
aquella que fuese innecesaria. Por . N g Causa3¢ a todos los

enemigos.

dltimo, se mejoré el uso de las franjas
de color para diferenciar las secciones
correctamente.

Como anadido adicional, se disefidé un
pie de pagina con toda la informacién
legal, una serie de accesos rapidos a
otras secciones de la pagina, enlaces
de redes sociales y un formulario

de contacto. Como parte de esta
informacion, también se disefiaron

los banners pop up referentes a las
politicas de cookies, de privacidad y
los avisos legales.

Fig 45. Primera version de la web
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Exo Venus-0O1 es un juego de mesa cooperativo de 2 a 4
jugadores en el que jugardn como uno de los 4 héroes de Venus
para derrotar a la corporaciéon MEDUSA.
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Sin embargo, tras analizarla
detenidamente, se determiné que el
resultado de la pagina web distaba de
ser verosimil en muchos aspectos, y si
bien guardaba relaciéon con la estética
que adoptd, no cumplia con las
expectativas. Por esta razén, se toméd
la decision de rehacer la pagina web,
trasladando algunas de las ideas a la
nueva web, como la galeria interactiva
de personajes.

En la pagina de inicio se conservé
mucha de la informacion que ya
existia, como un breve resumen

del juego o el contenido de la

caja. Ademas, también se incluyen
accesos al resto de secciones de la
pagina, como la tienda o la galeria de
personajes.

La seccidn de tienda se disefid
por completo, ya que en la anterior
versién no se habia contemplado
la existencia de una tienda online.
Esta seccion incluye una galeria de
productos, una pagina dedicada a

cada producto y una pasarela de pago.

Otro afiadido fue el carrito, que puede
ser consultado en cualquier momento
desde el menu superior.

Fig 46. Version final de la pagina web

6% [ VENUS ICON"ENIDD w I CONTACTO @
L] N &
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COMPRAR

Un jesgo de
Juan Jusi Garcia Genzélaz

B

&

https://www.figma.com/design/EWXtU64isBHrbaQ2wZ3AAo/Exo-Venus?node-

id=0-1&t=5HAAi4a49mbWkzBQ-1
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Merchandising y otros
soportes impresos

Durante el proceso de desarrollo de
las ilustraciones para los personajes,
se barajo la idea de crear una serie

de camisetas de cada uno de los
personajes como material promocional
del juego. En una primera instancia

se tanted la posibilidad de usar las
ilustraciones tal cual habian sido
creadas para las prendas. A pesar

de que esta idea ha sido replicada

por grandes tiendas de ropa con
personajes de series de animacion, fue
descartada debido a la considerada
falta de originalidad.

En un proceso de brainstorming se
logré determinar que cada camiseta
usaria de alguna manera el color de
su personaje. Mientras esta idea se
maduraba, se llegé a la conclusion de
extraer un elemento caracteristico

de cada uno de los personajes, que
ayudase a identificarlos. Con todo
esto en mente, finalmente se optd

por incluir las ilustraciones de los
personajes, pero tan solo el delineado,
con el color principal que se uso en
las ilustraciones. Por lo tanto, se utilizé
el simbolo de cada personaje para la
parte delantera, mientras que la parte
trasera de las camisetas fue decorada
con las ilustraciones de personaje

a tamario completo. Estas prendas
carecen del conjunto identificador
de la marca, ya que se considera que
las ilustraciones son suficientemente
caracteristicas e identificativas del
proyecto.

También se disefiaron otros materiales
pop como una totebag o bolsa de
tela, siguiendo la misma técnica de

las camisetas de usar el delineado

de los personajes. Ademas también
se disefiaron unas tazas y una

serie de pegatinas con los colores
caracteristicos de los personajes y el
simbolo del juego.

Las mencionadas aplicaciones de la
marca son recogidas en el manual de
identidad.

EXO Venus

Fig 47 Modelo de camiseta promocional
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Por ultimo, se decidid disefiar una serie
de carteles promocionales. Barajando
varias ideas, se llegd a la conlusion

de utilizar las ilustraciones del juego
para la carteleria, ya que es uno de

los apartados mas llamativos del
proyecto. De este modo, se disefiaron
4 carteles que siguen la misma
estructura entre si. Cada uno de estos
carteles muestra a un personaje, con
una breve biografia, lo que ayuda a
construir ese imaginario del proyecto.
Se aplicaron varias técnicas de tratado
de imagen para conseguir un aspecto
de tramado en las ilustraciones. El
color de la trama elegido fue el negro,
y se reservo el rojo corporativo para
algunos detalles del cartel.

A
I%

EX0COSMOS.es

€XO0.
VENUS

Esin Cosmos

Fig 48. Cartel promocional

EXO Venus
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Conclusiones

Este Trabajo de Fin de Grado ha
supuesto un gran reto y esfuerzo para
mi como disefiador. Practicamente
todas las competencias que he
desarrollado en los afios del grado han
sido puestas a prueba en cada uno de
los puntos de este proyecto. Dicho
esto, puedo considerar que ha sido
muy agradable tener la libertad para
trabajar en un ambito que disfruto
tanto como son los juegos de mesa.

El desarrollo del trabajo se

ha enfocado atendiedo a las
competencias pertinentes. Uno

de los puntos mas importante es
que este proyecto se ha mirado
desde la perspectiva del disefio en
todo momento. Es crucial como
disefiador/a saber interpretar y
comprender la informacion para
comunicarla de la manera mas global
posible. Por supuesto, se abordé esta
perspectiva porque se considera que
el disefio tiene mucho que aportar a la
problematica socioeconémica de las
islas.

Por otra parte, en este proyecto se
ha podido mejorar la habilidad en el
dibujo, ya que se han trabajado las
ilustraciones puesto que permiten
hacer mas atractivos los disefios a

la vez que facilitar la comprensién

de la informacion textual, siendo una
herramienta muy potente y con mucha
pregnancia a la hora de comunicarse
con el usuario.

Para el desarrollo, no sélo de las
ilustraciones, sino de todo el

trabajo, se han aplicado todos los
conocimientos adquiridos sobre las
TIC y otras herramientas tecnoldgicas.

Ademas, en el proceso de prototipado,
se ha mantenido un compromiso por
utilizar materiales y técncias que se
asemejen en la medida de lo posible,
no sélo a los planteados durante el
proceso de conceptualizacion, sino a
los estandares de la industria.

Por otra parte, desarrollar una estética
cohesionada ha sido una de las tareas
mas costosas de ese proyecto. Si

bien considero que el resultado final
consigue reunir una estética comun
en todos sus elementos, durante la
elaboraciéon del mismo resulté muy
dificil elaborar dicha linea grafica, por
lo que algunas las piezas parecian

no tener demasiada relacién con el
resto. Por este motivo, es importante
recalcar la importancia de reunir y fijar
una serie de directrices que ayuden a
dirigir el desarrollo del proyecto.
Durante el desarrollo del trabajo se

EXO Venus

amplio la perspectiva del mismo,
planteando otros proyectos de la
marca “Exo” mas alla de “Venus”. Si
bien estos proyectos tan solo fueron
planteados de manera superficial,

si se tiene claro que tratarian de
tener un mensaje critico al igual que
“Venus”, aunque con una ejecucion y
planteamiento distinto.

Para concluir, creo que el resultado
final cumple con los objetivos
planteados. Considero que el
proyecto consigue cumplir con las
competencias solicitadas. Ademas,
creo que el proyecto realizado es lo
suficientemente sdlido para seguir
desarrollandolo en un futuro de
manera independiente.
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1. Proceso de creacion
de la identidad visual
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Bocetos de IVC
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Versiones finales IVC
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Reticula de construccion

de IVC
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2. Propuestas de marca en
otros proyectos
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Propuestas de marca en
otros proyectos
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3. Boceto de packaging
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Version preeliminares
de caja

Un juego de Juan Jesus Garcia Gonzalez

102



4. Bocetos de cartas
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Version preeliminares de
de las cartas
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5. Version final de las cartas
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Cartas de personaje y
automata
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Cartas de habilidad y de
evento

Atrae los stacjues e
hasta &l praxima

Miges
tuma
e N
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Cartas de objetivo
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Personajes protagonistas
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llustraciones de evento
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llustraciones de evento
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llustraciones de habilidad

EXO Venus
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llustraciones de habilidad
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llustraciones de habilidad
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Version preliminar de la
pagina web

inicio personajes enemigos jefes objetivos comercio

eXO.
Y ENUS-01

DERROTA A MEDUSA

Exo Venus-Ol es un juego de mesa cooperativo de 2 a 4
jugadores en el que jugaran como uno de los 4 héroes de Venus
para derrotar a la corporacién MEDUSA.

ENEMIGOS

Durante su incursién en
Venus-01, se encontraran
diferentes tipos de
enemigos autématas que
haran todo lo posible por
detenerlos.

PERSONAJES
X ,\_‘/IAESTRA

La Mente Maestra actla como una capataz entre los

Akira ofrece proteccion a
autématas. Esta maquina no estd disefiada para la tala o la

sus aliados al mismo

tiempo que hostiga a los

enemigos con su darfio de
salpicadura.

extraccion de minerales, sino para dar érdenes de trabajo
o de batalla.

ENEMIGOS
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Version preliminar de la
pagina web

OBJETIVOS

Para conseguir la victoria,
deberan hacerse con
varios objetos clave en la
partida, como llaves o
cédigos de acceso.

En ocasiones podran intercambiar objetos clave a
cambio de recursos que podrian ser de gran ayuda.

COMBATES

| VIhTOE O | MATILQA 2 inILAN

EXO Venus

En ocasiones podran intercambiar objetos clave a
cambio de recursos que podrian ser de gran ayuda.

COMBATES

UNIDAD  aem||| VIGILANTE
ACORAZADA MKl

Resuelvan los combates basados en el posiciona-
miento a través de la comunicacién y cooperacion
con sus comparieros

. SR iSuscribete a nuestro newsletter para
FormendEs  EEREEEs FAQ estar al dia de las dltimas noveadades!
Enemigos Otros juegos Twitter

Jefes finales Instagram Email >

Objetivos Discord
Intercambios
Combates

N

imagenes y contenido de juego perter Exo (2023-2023) Politicas de Privacided Privacidad  Aviso Legal
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Un juego de
Juan Jests Garcfa Gonzslez

exo. VENUS

Descubre el un juego que toma como ejemplo a
los principales dungeon crawlers, pero con un
nuevo enfoque: la cooperacion.

e —
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Contenido de la caja

La caja incluye:
86 cartas de juego, 1 manual de instrucciones y un dado
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Conceptos basicos

Consulta las bases del juego o descarga las
instrucciones del juego para aprender en
profundidad el funcionamiento de las mecanicas

Cémo jugar

Personajes

Descubre los peronajes de Venus para conocer
su estilo de juego y su trasfondo.

Personajes

125
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EXO Venus

h exo' [ VENUS ICONTENIDO VI CONTACTO

Coémo jugar

EXO Venus cuenta con un sistema de juego
disefiado para ser lo mas accesible posible, que
sintetiza en 4 pasos todas las acciones
necesarias para completar un turno.

<D

1. Juega una carta

Si dispones de una carta que puedas

jugar, por ejemplo, para evitar un
combate, puedes hacerlo en el
primer paso de tu turno.
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EXO Venus

Personajes

MNombre: Suzuki, Akira
Género: Femenino
Edad: 24

Altura: 168m

Akira Suzuki llegé a Venus cuando era
una nifia desde tierras lejanas. Desde
una edad muy temprana mostrd
interés por la mecénica y las
maquinas. Desde entonces ha
estudiado la manera de minimizar el
impacto ambiental de las mismas, lo
que la ha llevado a convertirse en la
ingeniera mas relevante del territorio,

Las habilidades de Akira permiten
hostigar a todos los enemigos a la
vez, asi como proteger a sus aliados.
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Tienda

[Buscar... ] -I.\' - .‘

[Ordenar por: Relevancia

N/

EXO Venus Camiseta Akira Camiseta Joel
19,99 EUR. 19,99 EUR. 19,99 EUR.
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MK.Lg
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Tienda

EXO Venus

Un juego de

Juan Jestis Garcia Gonzalez €19 J 99 EUR

o

exo 4.2/5 #| 62 Valoraciones de usuarios
|

iPocas unidades en stock!

I/EVZE Descubre este dungeon crawler

cooperativo en el que lucharas contra
MEDUSA para salvar la isla de Venus.

) 2-4

COMPRAR
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Servidor de Discord
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Exo Venus

Este proyecto y manual recoge la
creacioén de la marca de jugeos de
mesa: Exo, asi como su aplicacion
con uno de los juegos Exo Venus. El
propdsito detras de este proyecto

Este manual recoge toda la
informacion acerca de la marca
creada, asi como las normas para

su correcta aplicacion. Las formas
representadas en este manual son las
Unicas formas que se aceptan de la
representacion de la marca.

A través del cumplimiento de las
normas, se busca construir una
identidad sélida y que sea facilmente
memorable para los clientes.
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Logotipo

PXO

Conjunto visual identificador Simbolo
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EXO Venus

1.1 Elementos basicos de la
identidad visual

Los elementos mostrados a
continuacion representan los ejes
centrales de la identidad del proyecto.
Estos son los simbolos que componen
el conjunto identificador, asi como los
colores y las tipografias.
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1.2. Construccion y estudio
del logotipo

El logotipo de la identidad corporativa
resulta una pieza central del desarrollo
de la marca, pues “"EXO” actia como

- o —_ R u " . I h
/ Sy \ / / PR \ ma.rca m?dre ,.es de.C|r, ala hora de
4)( ( \ \\ A4 // {7 N realizar la identidad visual referente
~ VN a otros juegos, este serd el elemento
\\ “-l ///\\\ \\\“—-’//) :| 1)( comun entre ellas.
T —— e _—

El logotipo tiene el objetivo de ser claro
y tener un alto grado de pregnancia,

asi como buena legibilidad. Por eso
13)( se eligié la DM Sans como tipografia
corporativa y se construyo el logotipo a
partir de la misma. Tras realizar algunas
modificaciones en el cuerpo de la
tipografia y los ajustes de kerning, se
consiguio el resultado final.

Se opté por usar figuras con un cuerpo
ancho y anguloso para acercar la marca

a ese sensacion de resistencia.

La medida de referencia fue el punto
final.

Estos elementos deben ser utilizados

tal y como se muestran.

Construccion del logotipo
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Version en positivo del logotipo

Version en negativo del logotipo

EXO Venus

1.3. Versiones del logotipo
en positivo, negativo

A continuacion se muestra como
debe ser utilizado el logotipo en
distintas situaciones con sus colores
corporativos.
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Estudio y construccioén del isotipo

VIENUGS

Estudio y construccion del isotipo

EXO Venus

1.4. Construccion y estudio
del imagotipo

El imagotipo es la parte de la identidad
creada especificamente para este
proyecto.

Este muestra un simbolo o icono que
guarda relacion directa con el disefio
de personajes del juego, mostrandola
como una figura protagonista.

En este caso se optd por una tipografia
que tuviese un alto contraste con

la otra tipografia corporativa, como
representacion del conflicto en el
juego.

Para reforzar esta idea, el icono se sitla
sobre el texto, fusionandose con este,
representando esa incursion que es
narrada en el juego.

Respecto a la palabra “Venus-01", el
texto fue ligeramente modificado para
lograr una mejor disposicion global.

La medida de referencia utilizada fue
la misma que en la construccién del
logotipo, facilitando asi la integracion
de elementos.
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1.5. Versiones del imagoti-
po en positivo, negativo y
escala de grises

A continuacién se muestra como
debe ser utilizado el imagotipo en
distintas situaciones con sus colores

o® VENUS € VENU

Versiones del imagotipo en positivo, negativo y escala de grises

1
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Construccién y estudio del conjunto visual identificador

21x

8x

EXO Venus

1.6. Construccion y estudio
del conjunto visual
identificador

Una vez se disefiaron todos los
elementos de la identidad, se
agruparon para crear el conjunto visual
identificador.

12



Trabajo de Fin de Grado EXO Venus

1.7. Versiones del

conjunto visual
identificador en positivo,
negativo y escala de grises

A continuacién se muestra como debe
ser representado el conjunto visual
identificador en sus versiones positivas

y negativas.

€ vinvos @ VENUS

& eNus | € VENUS

Versiones en positivo, negativo y escala de grises del conjunto visual identificador

13
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Area de proteccion del conjunto visual identficador

2X

EXO Venus

1.8. Area de proteccién

A continuacién se muestra el drea de
proteccién del CVI, es decir, un espacio
seguro alrededor del mismo donde

no puede colocarse ninglin elemento.
La pieza utilizada para definir dicha
distancia fue, una vez mas, el punto
final del logotipo.

14
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X
690

o

Tamarios minimos de reduccion

20mm
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€ ENU
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o

64px

:]16px

EXO Venus

1.9. Tamaiios minimos de
reduccion

A continuacion se muestran los
tamarios minimos de reduccién del
conjunto visual identificador, asi como
del simbolo.

15



Tipografias corporativas
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DM Sans

Regular ABCDEFGHIJKLMNN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopq
rstuvwxyz

Bold ABCDEFGHIJKLMNN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopq
rstuvwxyz

Tipografia corporativa principal DM Sans

Italic

Bold
Italic

ABCDEFGHIJKLMNN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnAopqg
rstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopq
rstuvwxyz

EXO Venus

2.1. Tipografia principal

La tipografia corporativa principal
elegida fue la DM Sans, una tipografia
de trazo grueso. Esta tipografia fue
elegida ya que resulta idonea tanto
para titulos o subtitulos como para
textos mas largos.
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Times New Roman

Regular ABCDEFGHIJKLMNN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopq
IStuvwxyz

Bold ABCDEFGHIJKLMNN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopq
rstuvwxyz

Tipografia corporativa complementaria: Times New Roman

Italic

Bold
Italic

ABCDEFGHIJKLMNN
OPQORSTUVWXYZ
abcdefghijkimnnopg
rstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniniopq
rstuvwxyz

EXO Venus

2.2. Tipografia
complementaria

La tipografia complementaria, la
Times New Roman, fue elegida
teniendo en cuenta la estética que
queria conseguirse en conjunto visual
identificador.

Uno de los puntos que mas se
tuvieron en cuenta para elegirla fue el
alto contraste que esta tiene con la
tipografia principal.

Ademads, siendo una tipografia tan

conocida, se puede identificar y leer
mas facilmente.

18



Colores corporativos
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Pantone P-52-8C
OC/97M/80Y/OK
229R/26G/47B
He30613

Matices del color principal: Pantone P-52-8 C

EXO Venus

3.1. Color principal

El color corporativo es utilizado como
elemento identificativo de la marca.
En el caso de la marca EXO, el color se
utiliza para diferenciar los juegos entre
si, es decir, cada juego utiliza un color
diferente.

Para Venus-01 se eligié el color rojo
como representacion del concepto de
peligro o amenaza que esta presente
en el juego.

A continuacidn, se exponen los
distintos tonos del color elegido, asi
como sus valores en los distintos
coédigos de colores.

20
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3.2. Color secundario

Como colores secundarios se han
elegido aquellos colores utilizados en el
disefio de los personajes del juego.

Estas paletas solo se usaran como
complementarias

Pantone P-96-15 C
71C/85M/0Y/10K A‘co‘ntinuacio’n, se exponen I?s ’
I00R/58G/1348 e e e e

H#643a86 cédigos de colores.

Pantone P-106-6 C
72C/38M/OY/OK

75R138G/201B
H4b8ac9

Pantone P-154-8C
62C/OM/100Y/OK
12R/182G/44B
#70b62c

Matices de los colores secundarios

21
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€N ENUS

Uso de la marca sobre fondos del color principal

EXO Venus

3.3. Uso de la marca sobre
fondos del color principal

A continuacion se muestra cémo debe
aplicarse la marca sobre fondos del
color corporativo.

Durante la construccion del marca
se determiné que la proporcion de
contraste entre los componentes
graficos y el fondo ha de ser siempre
superior a 1,3/1.

22
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EXO0.
VENUS

Uso de la marca sobre fondos de los colores secundarios

EXO Venus

3.4. Uso de la marca sobre
fondos de los colores
secundarios

A continuacion se muestra como debe
aplicarse la marca sobre fondos de los
colores secundarios.

Durante la construccion del marca
se determiné que la proporcion de
contraste entre los componentes
graficos y el fondo ha de ser siempre
superior a 1,3/1.

23



Papeleria corporativa
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o exo.

Calle 00
| | 8400, Santa Cruz de Tenerife|
spafa

- — — — — — — — — — p XWeoSA |- _ pwwewcasmoam — — [— —

€XO.

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismaod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit
lobertis nisl ut aliquip ex ea commedo consequat. Duis autem vel eum iriure
dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore
eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio dignissim qui
blandit praesent luptatum zzril delenit sugue duis dolore te feugsit nulla
facilisi.

Lorem ipsum dclor sit amet, cons ectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismod tincidunt ut lacreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit
lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, guis nostrud exerci tation ullamcarper suscipit
lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat, Duis autem vel eurn iriure
dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore
eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio dignissim qui
blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismod tincidunt ut lacreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit
lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismod tincidunt ut lacreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit
lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eumn iriure
dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore
eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio dignissim qui
blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismod tincidunt ut lacreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit
lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.

Calle .00
38400, Santa Cruz de Tenerifa
Espania

WWW.ExoCoSmo com

2023 exo SA

EXO Venus

4.1. Primera hoja de carta

25
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eXo.

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh evismod tincidunt ut laorest dolore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit
lobertis nisl ut aliquip ex ea commedo consequat. Duis autem vel eum iriure
dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore
eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio dignissim gui
blandit praesent luptatum zzril delenit sugue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismad tincidunt ut lacreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit
lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo conseguat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismad tincidunt ut lacreet delore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit
lobortis nisl ut aliquip ex ea commoda consequat, Duis autem vel eumn iriure
dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore
eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto cdio dignissim qui
blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit
lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo conseguat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismaod tincidunt ut laoreet delore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit
labertis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure
dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore
eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusta odio dignissim qui
blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismaod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, guis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit
lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit

EXO Venus

4.2. Segunda hoja de carta
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4.3. Sobre apaisado liso




4.4. Tarjeta comercial

Medidas: 85 x 55mm
Soporte: 340gr/m?




4.5. Carpeta dossier

Medidas: 420 x 297 mm

822 00 00 00
centacto@anocosmas 0w
PrAWENOCeME S5




Material pop y merchandising






Camiseta 100% algodoén, impresion en serigrafia







Tote bag de algodon, impresion en serigrafia






Taza de ceramica, impresion digital



No se puede salvar Venus

con el estémago vacio-.
O eso dicen los humanos.

Taza de ceramica, impresion digital



El Ferro Cazador es un

modelo de automata
disefiador parala
supervision y la
recoleccion de
diversos recursos

[[Medusa Inc.

Libreta, impresion digital



phoe goRan

eXo.

D veves

Tapete de juego, impresion digital



Alturs: 196m
Edad: 33

Mistildia & posiciona coma
una de a5 principales figuras
e | resistencia de Vents.
Su aptitud y estrategia pam
la batalla la hacen termible
Inchuso para los autdmatas
cle MEDLSA,

“Exo Verg”y

Alturs: 168m
Edac: 34

Akira ha conseguido
revalucionas el campo defa
robdtica. Er s actuslidad
combate contra MEDUSA
Junito a sus eyudantes
rebGtios.

€XO0.




Altura:1 74m
Edactll

| i i i)
.= = ]

I it o
MEDUSS I

EXOCOSMOS.Es

€XO0.
VENUS

——————

Altura: 1 80m
Edacd: 78

Tras corvertirse en medica,
Vitor decidic dedicar sus
msfuerzos en los Ligares en
los que fuese necsaria, ko
el ko levd a Venus para
lushar contra MEDUSA,

EXOCOSMOS.Es

&

——————
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Un juego de
Juan Jesis Garcfa Gonzélez

XO.
vags*

Exo Venus.
Caja: Doble cartoncillo 200gr/m? cubierta cartoncillo 200gr/m? laminado

42



Exo Venus.

Cartas: Papel naipe 300gr/m?



Pagina web y redes sociales



VENUS CONTENIDO CONTACTO

exo. VENUS

Descubre el un juego que torma como ejemplo a
los principales dungeon crawlers, pero con un
nuevo enfoque: la cooperacion.

COMPRAR

COMPRAR




Akirn Suzukl lagt a Venus cusnds ora

na AiAD doss tioress lsjanes. Disda

una edad muy te

interés por la mecdnica y las

rrédquings. Desde entonces be

estudiada la manera de minimizar &l

impacto ambiental de fes mism:

que a ha llevada a convprtirse on la
vant

Las habilidades de Akira permiten
hostigar a todos los enemigos & la
wvez, asl coma proteger a sus alisdos.
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! ‘ - CREAR UN TICKET

# me-crear-un-ticket

~ INFORMACIEN

+# W-bienvenida

w
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' # W-raglas-dal-servidor

W E-anuncios
3 M-kickstarter

# =-instagram
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3 W-general
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+ mn-feedback
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# W-dudas
# ®-exo-venus-01
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# ©-busco-partida
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+£ %-bienvenida
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iTe damos la bienvenida a # ¥-bienvenida!
Aqui empieza el canal ##-bienvenida.

# Editar canal

4 d jusia de 2024

J.Jesis Garcla Gonzalez hoyaias s

s iBienvenides al servidor oficial de Exo Cosmos! Aqul podra i alos
juegos de la linea Exo, compartir dudas y anécd seguir las dltimas zincluso buscar grupos de
juegn a través de los canales de voz. Ademds, también hemos creado un canal para que puedan compartir con
el resto de la comunidad cualguier tipe de fanart.

toda |z inf

M Antes de participar an | les de textn y voz, de leer y cumplir [as reglas del servidar. El
incumplimiento de ias mismas podria conllevar un veto permanente.

o Si tienes duda sobre el fi
i del staff ot i

del servider, puedes acudir al canal de "Dudas”, Tanto
dela idad te en logque

QEH 250 de no poder encentrar una solucidn, te invitamos a crear un ticket, desde el canal con el mismo
nombre. Una vez creado el ticket, 58 iard tu id darle solucitn 2 la mayor brevedad
posible.

- Cualquier sugerancia es mas que bisnvenida. No dudes en utilizar el canal de “Feedback” para hacemas.
saber aguallos que pueden mej s al futura.

4> Silo que quieres es pasarlo bien jugando a uno de nuestros juegos, podrds acceder al canal de texto
llamada "Busca partida” para otres jugad ue busquen grupo. Cuando hayan reunide un grupo
completo, podrén usar una de los canales de voz llamados "Mesa de juega” si asilo desean,

° Enviar mensaje a4 §-bienvanida

SERe

A

© Q@O

Buscar

ENLINEA -2

?; J.Jesis Garcia Gon... &

‘ﬁ. Tickat Tool RERES
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eX0. exo.cosmo
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cooperativo en exocosmo.com

A

exo.cosmo Descubre exo Venus-01, nuestro nuevo juego de mesa










