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Partium es un juego de mesa que nace a partir de una reflexion perso-
nal sobre el conocimiento de la politica.

Nacer en un pais como Venezuela, donde por mas de veinte anos se
ha desarrollado una sola etapa politica ha ocasionado limitaciones
al conocimiento real de lo politico. Durante el tiempo que vivi alli solo
he conocido dos bandos: los azules y los rojos, y las personas que me
rodeaban no sabian explicar realmente porque era importante apoyar
a uno y no a otros. Considero que los venezolanos llevan consigo un
gran desconocimiento de los partidos, los lideres y sus promesas, y si
realmente se les ofreciera una capacidad para adquirir los minimos
conocimientos de esta materia, se pudiera desarrollar una democra-
cia justa, transparente y sincera. El choque de realidad y la inspiracion
de diseriar una estrategia de aprendizaje sobre politica llegd cuando
una persona cercana a mi entorno actual hablaba con tanta inspi-
racién de los temas referentes a la politica: el pensamiento critico de
esta persona para poder leer noticias que senalaban las acciones de
los lideres y sacar sus propias conclusiones. Apenas me di la oportu-
nidad de aprender y leer un poco sobre las ideologias y los diferentes
partidos, me di cuenta que era capaz de entender un poco mas el
mundo actual, lo que proponen los politicos y lo que realmente hacen
o cumplen. Mi deseo es que todas las personas puedan tener la mis-
ma oportunidad que he tenido de aprender y conocer el mundo politi-
co, para asi tener un pensamiento critico y poder tomar las decisiones

que mejor se ajusten a sus intereses como sociedad.
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RESUMEN

Siguiendo los estudios realizados a lo largo de este proyec-
to se puede afirmar un crecimiento notorio en el desinterés
del conocimiento politico, sobre todo en las nuevas gene-
raciones. Sin embargo, el conocimiento de la politica es un
componente clave dentro de la sociedad, ya que constituye
una fuente de recursos y poder para los ciudadanos, per-
mitiendo llevar a cabo una democracia donde los mismos
ciudadanos son capaces de tomar decisiones que benefi-
cien el bien comun y personal, mientras que se les obliga a
los dirigentes a realizar un gobierno transparente, sincero y
acorde a estos intereses. Si se proporcionan correctas es-
trategias que incentiven la motivacion de los ciudadanos y
jovenes hacia temas politicos, es posible que estos desa-
rrollen una base y mejoren sus competencias politicas.

De acuerdo a experiencias y preocupdciones personales
junto con las investigaciones iniciales, se decide crear en
este Trabajo de Fin de Grado un juego de mesa que sirva
como herramienta de aprendizaje, introduciendo diferentes
contenidos politicos. Siguiendo la metodologia del disefia-
dor Jesse Schell, las competencias adquiridas en el Grado
de Diseno vy los principios del desarrollo sostenible se crea
Partium, un juego de mesa disenado a partir de cero: histo-
ria, estructura y experiencia de juego, estilo grafico, mate-
riales de produccion e Identidad Visual del mismo.

Palabras claves: creacion de juegos, juegos de mesa, dise-
no editorial, diseno grafico, ilustracion, sostenibilidad

ABSTRACT

Following the studies carried out throughout this project, a
notable growth in the lack of interest in political knowledge
can be affirmed, especially in the new generations. Howe-
ver, knowledge of politics is a key component within socie-
ty, since it constitutes a source of resources and power for
citizens, allowing to carry out a democracy where citizens
themselves are capable of making decisions that bene-
fit the common good. and personal, while the leaders are
obliged to carry out a transparent, sincere government ac-
cording to these interests. If correct strategies are provided
that encourage the motivation of citizens and young peo-
ple towards political issues, it is possible that they develop a
knowledge base and improve their political competencies.

According to personal experiences and concerns, and the
initial research carried out, it is decided to focus the following
Final Degree Project on the creation of a board game that
serves as a learning tool for political content such as the
different forms of government and political ideologies. Fo-
llowing the methodology of designer Jesse Schell, the skills
acquired in the Design Degree and the principles of sus-
tainable development, Partium is created, a board game
designed from all its aspects: the story, the structure and
experience of the game, the graphic style, the production
materials and its Visual Identity.

Keywords: game creation, board games, editorial design,
graphic design, illustration, sustainability.
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El siguiente Trabajo de Fin de Grado esta centrado en la
creacion de un juego de mesa relacionado con la politica.

De acuerdo a experiencias personales apoyadas en es-
tudios realizados en la investigacion inicial, se afirma que
existe una falta de informacion sobre politica, conllevando
a una incorrecta participacion democrdatica donde los ciu-
dadanos no son capaces de tomar decisiones que benefi-
cien el bien comun y personal.

Este proyecto es creado con la intecion de fomentar me-
diante el diseno estrategias didacticas que aporten cono-
cimiento real de la politica. A través de la experiencia de
juego las personas tendrdn un aprendizaje significativo de
los diferentes lideres politicos, como se forma un partido y
las diferentes formas de gobierno e ideologias.

La siguiente memoria recoge las investigaciones sobre el
campo de la politica y los juegos, a su vez la metodologia
empleada para llevar a cabo la creacion de un juego des-
de cero y el disefo en todos sus aspectos: historia, estruc-
tura de juego, estilo grdfico, produccion de los materiales y
su resperectiva Identidad Visual.
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FIG.1. CONOCIMIENTO POLITICO POR EDAD EN ESPANA

1. Marta Fraile, Cuanto saben los ciudadanos de
politica (Madrid: Fundacion Alternativas, 2006),
7-26, acceso en junio 2020, https://digital.csic.es/
bitstream/10261/20803/1/ciudadanos_saben_
politica.pdf

2. Jorge Benedicto, “La juventud frente a la politica:
¢desenganchada, escéptica, alternativa o las tres
cosas a la vez?”, Revista de estudios de juventud,
n.8l1 (sf), 13-16. http://www.injuve.es/sites/default/
files/2013/05/publicaciones/documentos-1.pdf.

3. Gema M. Garcia-Albacete, “¢Apatia politica?
Evolucion de la implicacion de la juventud espanola
desde los anos 80", Revista de estudios de juventud,
n.81 (s.f), 133-137. http://www.injuve.es/sites/default/
files/documentos-7.pdf.

4. lden.1

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Se puede afirmar que el conocimiento real de lo politico es
un componente clave dentro del concepto de ciudadania,
constituyendo una fuente de recursos y poder crucial para
los ciudadanos. Una ciudadania informada y educada po-
liticamente, dificulta, promueve y obliga a los dirigentes al
cumplimiento de una politica transparente y sincera, evi-
tando la traicion de los intereses generales de la propia ciu-
dadania y promoviendo la participacion de la misma en la
toma de decisiones justas y responsables’.

Centrando la investigacion en los grupos mds jovenes, en
las ultimas tres o cuatro décadas? ha existido un incremen-
to notorio en el desinterés del conocimiento politico, cata-
logdndose “apatia politica”.

Estudios realizados en paises como Estados Unidos, Gran
Bretana y Canadd confirman que, en comparacion con ge-
neraciones anteriores, los jOvenes tienen menos interés con
temas que relacionan la politica y los asuntos publicos, de-
mostrando un déficit de conocimiento de las instituciones
politicas y del proceso democrdtico.

En el contexto europeo continental, EUYOUPART (Political
Participation of Young People in Europe) ha indagado en las
actitudes de la juventud hacia la politica en ocho paises
europeos, obteniendo perfiles similares en las nuevas ge-
neraciones: No estdn interesados por la politica, desconfian
de las instituciones politicas tradicionales y de los partidos
politicos; y estdn menos dispuestos a la participacion con-
vencional, sobre todo al voto®.

En Espana, los datos de la ESE (Encuesta Social Europa) y el
grdafico de conocimiento politico por edad, demuestran que
los jovenes presentan niveles de conocimiento politico por
debajo de la media (fig.1)*



JUSTIFICACION DE LA INFORMACION

Pretender que los ciudadanos y jévenes conozcan todas
las reglas del juego democrdtico con tanto detalle supone
exigirles demasiado, no hay razones que impliquen saber
cuestiones politicas tan detalladas ya que de eso se en-
cargan los lideres politicos elegidos para ello. Sin embargo,
tratemos de imaginar si tendria sentido jugar a las cartas
sin conocer las reglas o mirar un partido de tenis sin saber
sus normas de funcionamiento. Por analogig, si un ciuda-
dano desconoce las reglas del juego democrdtico, pocos
incentivos tendrd para formar parte de él.

En este sentido, algunos autores han llamado la atencién
sobre el incremento generalizado de las tasas de absten-
cionismo en los paises capitalistas avanzados, siendo pre-
cisamente una de las causas de la falta de competencias
politicas de los ciudadanos, especialmente de los mas j6-
venes®.

Para que los ciudadanos posean una base de conocimien-
to politico se plantean tres dimensiones. En primer lugar,
conocer sobre los actores relevantes en la politica (parti-
dos, sindicatos, lideres, etc.). En segundo lugar, sobre el fun-
cionamiento del sistema politico (por ejemplo: cada cuénto
se celebran las elecciones, cudles son las competencias del
gobierno, como se define la mayoria necesaria para go-
bernar, cudntas cdmaras de representacion ciudadana
existen, etc.). Finalmente, sobre las acciones y politicas del
gobierno desarrolladas en ese momento (los temas de ac-
tualidad mads relevantes y los problemas por resolver mas
urgentes).

Para que los ciudadanos obtengan estas competencias
politicas necesitan habilidades, motivaciones y oportunida-
des proporcionadas por el contexto donde se relacionan,
ya que la capacidad de estos para adquirir, procesar e in-

5. Marta Fraile, Cuanto saben los ciudadanos de
politica (Madrid: Fundacion Alternativas, 2008),
7-26, acceso en junio 2020, https://digital.csic.es/
bitstream/10261/20803/1/ciudadanos_saben_
politica.pdf
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6. Marta Fraile, Cuanto saben los ciudadanos de
politica (Madrid: Fundacién Alternativas, 2008),
7-26, acceso en junio 2020, https://digital.csic.es/
bitstream/10261/20803/1/ciudadanos_saben_
politica.pdf

corporar nueva informacién parece verse afectada por dos
factores estructurales: la educacion y el contexto social.

Se pueden observar resultados favorables cuando se in-
tenta, por medio de la educacién, incentivar estas com-
petencias politicas. Los resultados del proyecto Estudio de
Educacion Civica (Civic Education Study o CIVED) coordina-
do por la Asociacion Internacional de Evaluacion del Logro
Académico (International Association for the Evaluation of
Educational Achievement o IEA), llevado a cabo en 22 pai-
ses, analiza el nivel de competencia civica de los adoles-
centes y el posible efecto de los cursos de educacion sobre
los jovenes. Los resultados apuntan a que, efectivamente,
los contenidos de las asignaturas de educacion civica tie-
nen una incidencia significativa en las competencias poli-
ticas y sociales de los estudiantes (edades comprendidas
entre los 14 y 15 afos), y éstas, a su vez, en sus actitudes y
predisposiciones politicas. Esta incidencia parece de mayor
magnitud en las escuelas que incluyen en el curriculo expe-
riencias de ensefanza prdctica de la democracia®.

De esta forma se puede afirmar que, si se proporcionan
correctas estrategias que incentiven la motivacion de los
ciudadanos y jovenes hacia temas politicos, es posible que
estos desarrollen una base de conocimiento y mejoren sus
competencias politicas.



OBJETIVOS GENERALES

Ensefianza de la teoria politica.
Aprendizaje de las diferentes formas de gobierno y co-
hesiones politicas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Creacion de un juego de mesa basado en teoria politica.
Divulgar informacion sobre las diferentes formas de go-
bierno y cohesiones politicas a través de un contenido
fiable y constatado.

Introducir la capacidad de razonamiento politico en la
poblacion a través de la induccion de experiencias re-
lacionadas.

NOIJINAOYLNI
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METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Una vez definida la temdatica y el problema que se abor-
dan en este proyecto, se realiza un andlisis superficial de las
investigaciones existentes respecto a los temas escogidos.

Se realiza una investigacion inicial de los dos principales te-
mas expuestos. Por un lado, la politica, especificamente las
formas de gobierno y las ideologias; por el otro lado, los jue-
gos como estrategia de aprendizaje. De acuerdo al andlisis
superficial realizado, se agrupa la informacién deseada y se
realizan mapas mentales de los diferentes temas, los cua-
les sirven como método organizativo para definir el marco
tedrico de esta primera parte.

Las conclusiones obtenidas de la investigacion inicial defi-
nen las lineas de trabajo del proyecto, enfocando la crea-
cidn de un juego de mesa como estrategia principal de
aprendizaje. Como investigacion especifica se recogen es-
tudios previos referente a los juegos de mesa y se continla
el mismo flujo de trabajo realizado anteriormente (mapa
mental y marco teérico). Se anade a este apartado un and-
lisis especifico de diferentes juegos de mesa con la misma
temdtica, encuestas a la poblacion y a profesionales del
sector. Los resultados permiten posicionar el marco com-
petitivo y definir, a través del diseno, la base del proyecto.

Una vez obtenido todos los conocimientos necesarios, se
inicia el desarrollo de idea y concepto, aqui se muestra de
forma progresiva las decisiones tomadas para la construc-
cion del prototipo final.
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Siempre gue se nombra la politica acaban apareciendo
términos relacionados con ellg, el Estado, el gobierno y la
sociedad son tres ejemplos que, ademds, dependen entre
ellos. En este apartado se definen cada uno de ellos y se
analiza su interrelacion.

La sociedad se define como las interrelaciones humanas
y la formacién de grupos sociales, los cuales se identifican
con diferentes pensamientos, necesidades y opiniones. La
unién de personas con creencias similares y, a su vez, dis-
tantes de otras origina el término politica. El Estado, a su vez,
es la institucion que se encarga de organizar estas accio-
nes politicas en funcion del bien comuan, el cual es adminis-
trado por el gobierno, un grupo de personas escogido por
la sociedad que se renueva periddicamente.

Si se habla de politica referida al Estado y gobierno, se ha-
bla del grupo de personas que se encargan de tomar de-
cisiones y realizar acciones que afectan la dindmica de la
sociedad. Para tomar estas decisiones es necesario contar
con una estructura de poder, es decir, un sistema jerarqui-
zado de status y roles.

Los griegos desarrollaron una entidad politica denominada
polis, es decir una comunidad integrada por un conjunto de
hombres que residian en un territorio y que constituia una
entidad autosuficiente, regida por un gobierno. La politica
era lo perteneciente a la polis o ciudad’.

De esta forma, la politica es una conducta humana que se
produce dentro de la sociedad gracias a las interrelaciones
entre los diferentes grupos e individuos. Su finalidad, como

VILJ70d V1| VIYVIYd NOIIVIILSIANI
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forma natural del ser humano, es ejercer mediante el cono-
cimiento el poder de la toma de decisiones que consegui-
rén el bien comuan de la propia sociedad?.

La forma de gobierno define una estructura en la cual se
responde ¢Quién es el que gobierna?, ¢Cémo gobierna? y
¢COmo es elegido ese gobernante?. Esto se relaciona con
uno de los elementos fundamentales del Estado, el poder,
estableciendo quién es el que ejerce el poder politico. De
esta manerq, cuando se habla de forma de gobierno real-
mente se estd hablando de la organizacion del Estado v si
fuera el caso, de sus diversos 6rganos.

A 'lo largo de la historia se desarrollan distintas formas de
gobierno que han podido diferenciarse y clasificarse gra-
cias a las preguntas iniciales, de las cuales se han genera-
do tipologias estdticas, inmutables y permanentes®.

Aunqgue en esta investigacion no se profundice en las di-
ferentes formas de gobierno que ha presentado la histo-
ria del pensamiento politico, hay que entender que estas
se originan a lo largo del tiempo presentando numerosas
diferencias y cambiando a menudo gracias a condiciones
estructurales e historicas de la poblacion, o a condiciones
accidentales, como guerras, catdstrofes, depresiones eco-
noémicas, etc.

Centrados en la actualidad es posible clasificar las formas
de gobierno de acuerdo a tres criterios:

Segln el mecanismo escogido para optar a la jefatura del
Estado: este criterio clasifica los procedimientos que existen



para definir quien conduce politicamente la nacién. Existen
dos tipos de mecanismo:

« Monarquia: cuando el poder es heredado. Existen dos
tipos:
- Monarquia absoluta: donde el Rey tiene el poder to-
tal, no existen limites y no hay derechos individuales.
- Monarquia constitucional: donde el rey no tiene el
poder y es representado como figura simbdlica, las
leyes limitan poderes y existen derechos individuales.
+ Republica: cuando el jefe de Estado es electo.

Segun el grado de libertad y participacion politica: define
la administracion del poder de cara al respeto de los dere-
chos humanos y fundamentales de la poblacion. Se clasi-
fican en dos:

« Autocracia: el poder es ostentado por una persond o
entidad. En esta forma de gobierno todas las decisiones
y valoraciones son realizadas por una persona o un gru-
po de personas reducidas que mantienen todo el poder,
el pueblo es excluido. La autocracia a su vez puede di-
vidirse en regimenes autoritarios, donde el Estado tiene
el poder y el control absoluto sobre todo lo que ocurre a
nivel politico en la region, y los regimenes totalitarios, los
cuales permiten la existencia de una variedad limitada
de partidos politicos (sélo aquellos cuyas ideas funda-
mentales no choquen con los intereses de la élite)".

- Democracia: en esta forma de gobierno se le confiere el
poder de decision en la conduccion del Estado (es decir,
la soberania) al pueblo, que se expresa mediante la vo-
luntad de las mayorias. Esto significa que, en una demo-
cracia, las instituciones estdn para ejecutar y defender
la voluntad del pueblo, ya que este Ultimo les transfiere o
delega el control del Estado en mayor o menor medida™.

VILJ70d V1| VIYVIYd NOIIVIILSIANI
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Segln el tipo de vinculo existente entre la jefatura del es-
tado y el parlamento: Esta clasificacion distingue entre:

+ Regimenes presidenciales: en los que el presidente es
electo y constituye un poder politico aparte.

+ Regimenes parlamentarios: en los que el parlamento
elige de su seno un primer ministro que ejerza la jefatura
del Estado con poderes muy limitados por el legislativo.

Es importante destacar que todos estos criterios no son
excluyentes entre si, ya que estos mismos pueden llegar a
combinarse, originando diversas posibilidades politicas y
organizativas®

Si hablamos de las formas de gobierno contempordneas,
es imprescindible mencionar la clasificacion, mediante ins-
tituciones, de los poderes del Estado o poderes publicos. Es-
tas instituciones se encargan de ejercer un rol controlador,
garantizando la vida publica y el estado de derecho. Este
principio de separacion de poderes publicos fue propuesto
por Montesquieu y en el siglo XVIlII, buscando la manera de
garantizar un Estado mas justo y equitativo.

Tras la caida del Antiguo Régimen durante la Edad Moder-
na, se abolié el absolutismo como sistema de gobierno en
el que un rey y su séquito tenian el control pleno e indis-
cutible del Estado. En la actualidad, las nuevas sociedades
establecieron que el Estado fuera ejercido por toda la ciu-
dadania mediante instancias publicas.

Los poderes del Estado son:

« Poder ejecutivo: es el encargado de la administracion y



conduccidn del Estado, de la toma de decisiones politi-
cas y estratégicas. Suele recaer en la figura de un jefe
de Estado, el cual depende de la estructura burocrdtica
de la nacidn. Las constituciones de cada pais estipulan
las atribuciones que el poder ejecutivo corresponde, que
generalmente son de tipo politico y administrativo.

« Poder legislativo: es el encargado de la elaboracion de
leyes que rigen la vida de un pais y que sirven de con-
trapartida al poder ejecutivo. Generalmente el poder
legislativo se constituye por una Asamblea Nacional, un
Congreso o cualquier otro tipo de Parlamento.

« Poder judicial: es el encargado de hacer cumplir las le-
yes, interpretando lo establecido en la Constitucion. Para
ello cuenta con diversos 6rganos judiciales, de los cuales
el mas autoritario es el Tribunal Supremo. El poder judi-
cial también se encarga de resolver las controversias y
conflictos entre los demads poderes publicos®.

Como se explicaba anteriormente el concepto de politicay
sociedad, las personas tienden a relacionarse y formar gru-
pos sociales con pensamientos, opiniones y necesidades
similares.

Se define ideologia como el conjunto de creencias, ideas
y actitudes intimamente relacionadas entre si, pertene-
cientes a un grupo o comunidad determinada. Del mis-
mo modo, se define ideologia politica como el conjunto de
ideas, creencias y opiniones que tiene un grupo con res-
pecto al régimen politico establecido.

Los paises organizan sus formas de gobierno a partir de
estos conceptos. Dentro de una comunidad aparecerdn
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diferentes pensamientos que empujan a la sociedad a la
accion, la motivan a modificar sus relaciones politicas, so-
ciales y econdmicas siendo la mds dominante de todas la
que marque las pautas del cambio politico. Las ideologias
determinan lo que tiene valor y lo que no, o que debe man-
tenerse y lo que debe cambiarse, y moldea las actitudes
de la sociedad y hacia dénde caminard el futuro del pais.

Al estudiar cada una de ellas estamos analizando las di-
ndmicas de los sistemas politicos: el tipo de régimen, las
instituciones, las leyes que lo rigen, los posibles conflictos
y sus resoluciones, la aceptacion general del mismo por la
poblacioén, etc. Al darse diferentes puntos de vista, la com-
patibilidad de ellos asegura la estabilidad y aceptacion
para conseguir un fin comdn, déndose posibles conflictos e
inestabilidad que podrian desembocar en una revolucion®.

En su conocida obra de 1994 titulada Derecha e izquierda, el
filosofo, jurista, historiador y politdlogo italiano Norberto Bo-
bbio, se embarca en un examen del eje izquierda-derecha
donde defiende la vigencia de la dicotomia frente a todos
aquellos que la consideraban como una distincidon arcaica
y superada. Acerca de lo primero dice:

Nunca como hoy se ha escrito tanto en contra de la tra-
dicional distincion entre izquierda y derecha, considerada
como una distincion ya superada y sin ningdn sentido, su-
poniendo que haya tenido alguno en el pasado (..). Enton-
ces, ¢derecha e izquierda existen todavia? Y si aln existen
y se mantienen como tales, ¢como se puede decir que ha
perdido todo su significado? Y si tienen todavia significado,
ccudl es?’®,



El mismo responde:

Las causas de esta opinion [ocerco del fin, lo arcaico o lo
inatil de la distincion] (..) son distintas. (..) En la base y en el
origen de las primeras dudas sobre la desaparicion, o por
lo menos sobre la menor fuerza representativa de la dis-
tincion, se encontraria la llamada crisis de las ideologias.
() Se ha sostenido que, como el concepto de izquierda ha
reducido drdsticamente su propia capacidad connotativa
hasta el punto que decir que es de izquierdas es hoy una
de las expresiones menos verificables en el vocabulario
politico, el viejo binomio podria ser sustituido por oportu-
namente por este otro: progresistas-conservadores. (..) Se
sostiene, en segundo lugar, que un universo politico cada
vez mds complejo como el de las grandes sociedades de-
mocrdticas, se hace cada vez mds inadecuada la separa-
cion, excesivamente clarag, entre dos Unicas partes contro-
puestas, y cada vez mds insuficiente la vision dicotomica
de la politica. (..) Se objeta (..) que en un pluriverso como el
de las grandes sociedades democrdticas, donde las partes
en juego son muchas, y tienen entre ellas convergencias y
divergencias que hacen posibles las mds variables combi-
naciones de las unas con las otras, ya no se puede plantear
los problemas bajo la forma de antitesis, de aut aut, o de-
recha o izquierda, si no es de derechas o es de izquierdas o
viceversa. La objecion es acertada, pero no decisiva. La dis-
tincion entre derecha e izquierda no excluye en absoluto (...)
la configuracion de una linea continua sobre la cual, entre
la izquierda inicial y la derecha final (..), se colocan posi-
ciones intermedias que ocupan el espacio central entre los
dos extremos, y al que se le denomina, como se sabe, con el
nombre de ‘centro™.

Analizando el texto se puede sacar su cardcter demostrati-
vo evocando la bUsqueda del centro politico. Es de especial
interés fijarse en como fundamenta Bobbio la defensa del
eje izquierda-derecha mediante su propia investigacion,
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desacreditando el argumento que califica de arcaica y su-
perada a esta distincion.

Una vez se haya considerado y aceptado que derecha e
izquierda son dos conceptos espaciales, que Nno son con-
ceptos ontoldgicos, y que no tienen un contenido determi-
nado, especifico y constante en el tiempo, ¢hay que sacar
la conclusidon de que son cajas vacias que se pueden llenar
con cualquier mercancia? (..) No podemos evitar consta-
tar que, a pesar de las metodologias utilizadas, existe entre
ellos cierto aire familiar, que a menudo los hace aparecer
como variaciones de un Unico tema. El tema que reaparece
en todas las variaciones es la contraposicion entre vision
horizontal o igualitaria de la sociedad, y vision vertical o no
igualitaria. (..) De las reflexiones realizadas hasta aqui (...) re-
sultaria que el criterio mas frecuente adoptado para distin-
guir la derecha de la izquierda es el de la diferencia actitud
que asumen los hombres que viven en sociedad frente al
ideal de la igualdad®.

Dentro de este fragmento Bobbio expone la principal dife-
rencia entre izquierda y derecha como el par igualdad-des-
igualdad percibido por la sociedad. Asj, resulta que:

Por una parte estdn los que consideran que los hombres
son mas iguales que desiguales, [y] por otra los que consi-
deran que son mds desiguales que iguales. A este conflicto
de elecciones bdasicas le acompana también una distinta
valoracion de la relacion entre igualdad-desigualdad na-
tural e igualdad-desigualdad social. El igualitario parte de
la conviccidn de que la mayor parte de las desigualdades
que lo indignan, y querria hacer desaparecer, son sociales
y, como tales, eliminables; el no igualitario, en cambio, par-
te de la conviccion opuesta, que son naturales y, como to-
les, ineliminables. (..) La antitesis no podria ser mas radical:
en nombre de la igualdad natural, el igualitario condena la
desigualdad social; en nombre de la desigualdad natural, el



no igualitario condena la igualdad social®.

Extrapolando las palabras de Bobbio al espectro politico
del eje izquierda-derecha, posiciona todas aquellas co-
rrientes o ideologias que consideran que las desigualdades
son sociales y, por tanto, eliminables teniendo como pilares
la erradicacion de ésta a favor de la igualdad, podrdn ser
considerados como posicionamientos de izquierda; por el
contrario, los que consideren que tales desigualdades son
de origen natural y, por ello, es la propia naturaleza la de
las creaq, podrdn ser pensamientos y movimientos de de-
recha. En resumidas cuentas, se habla de una ideologia de
izquierda cuando se aboga por la abolicion de la desigual-
dady, en contraposicion, de derechas cuando se perpetda.
Ademds, a este criterio de igualdad-desigualdad, Bobbio
considera que se deberia de anadir otro complementario:

Allado de la diada (...) igualdad-desigualdad, de la cual na-
cen doctrinas y movimientos igualitarios y no igualitarios, es
necesario colocar una diada no menos importante histo-
ricamente: libertad-autoridad. De esta derivan doctrinas y
movimientos libertarios y autoritarios?.

Mientras el binomio igualdad-desigualdad explicaria la di-
vision entre izquierda y derecha, el binomio libertad-auto-
ridad crearia subdivisiones en cada uno de ellos. Dentro de
la izquierda se obtendria la izquierda moderada (centro-iz-
quierda) e izquierda radical; y por otro lado ocurriria lo mis-
mo dentro de la derecha, quedando una derecha modera-
da (centro-derecha) y una extrema derecha.

Se trata de dos criterios, en mi opinion, fundamentales, que,
combinados, sirven para designar un mapa que salva la
discutida distincion entre derecha e izquierda, y al mismo
tiempo responde a la demasiado dificil objecion de que se
consideren de derecha o de izquierda doctrinas y movi-
mientos no homogéneos como, a la izquierda, el comunis-
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mo Y el socialismo democrdatico, y a la derecha, el fascis-
mo y el conservadurismo; también explica el porqué, aun
no siendo homogéneos, pueden ser aliados potenciales en
excepcionales situaciones de crisis?.

Siguiendo los criterios de Bobbio, se agrupan las diferentes
ideologias de la siguiente manera: en la izquierda extrema
se encuentran el comunismo y socialismo como partidos
que promueven mediante métodos autoritarios una igual-
dad social y econdmica, la izquierda moderada o centro
izquierda, establecida con el socialismo democrdtico y el
socioliberalismo, ideologias que buscan a través de liberta-
des democrdaticas el bien comUn de los ciudadanos tanto
en lo econdmico como en lo social. Por otro lado, la derecha
moderada o centro derecha se encuentran el conservadu-
rismo laico, el conservadurismo liberal y el liberalismo, que
través de la democracia apuestan por una libertad eco-
némica y social independiente del Estado, y una derecha
extrema, con el conservadurismo y el fascismo, como co-
rrientes que sostienen la division de clases, la superioridad
racial y los discursos religiosos (comunmente cristianos),
los cuales funcionan a través de métodos autoritarios, opri-
miendo las libertades democrdaticas.

Aparte de ser una ideologia politica, el comunismo se tra-
ta también de un sistema econdmico diferente al capita-
lismo que persigue una sociedad donde no existan clases
politicas. Para ello plantea que los medios de produccion
no estén en manos privadas, sino que sean del Estado, que
repartird de forma equitativa los bienes y servicios entre la
poblacion. El comunismo busca sustituir el sistema capita-
lista por un nuevo sistema donde los medios de produc-
cion serian de propiedad publica, lo que acabaria con las
clases sociales y la desigualdad. Para ser capaces de pe-



netrar en todos los dmbitos de la vida de sus ciudadanos
y garantizar el anti-individualismo, el comunismo tiende a
establecer sistemas totalitarios y autoritarios, es habitual
encontrar recortes de libertades individuales, un solo pen-
samiento ideolégico a través de un Unico partido, una edu-
cacion controlada por el Estado y una actividad econdmica
controlada por el Estado?.

El Socialismo, por otro lado, es la transicion entre el capita-
lismo hacia el comunismo siendo una proyeccion del co-
munismo dentro del sistema capitalista.

Dentro del Socialismo, encontramos diferentes vertientes
con base en el capitalismo. La socialdemocracia es una
ideologia politica que busca mayores niveles de igualdad
social dentro del marco de una economia capitalista y un
sistema politico democratico. Para ello emplea una econo-
mia mixta, un sistema capitalista donde el mercado estd
intervenido mediante impuestos, regulacion y proteccion,
con el objetivo de reducir los niveles de desigualdad que
generan estas economias.

Gracias a un fuerte sistema de impuestos basado en la re-
distribucion, el Estado persigue que aquellos que cuentan
con mayores indices de riqueza contribuyan en mayor me-
dida, y asi garantizar la prestacion de servicios publicos de
calidad que mejoren los niveles de vida de la poblacion.

En el plano politico, la socialdemocracia se sustenta sobre
sistemas democrdticos: democracia representativa, sepa-
racion de poderes, elecciones libres y sistemas de parti-
dos®.
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El socioliberalismo comparte la mayoria de las ideas que
comparte la socialdemocracia, siendo casi idénticas, su di-
ferencia se encuentra en el apoyo que se ejerce ante el ca-
pital privado y la clase laboral. Los socioliberales estan mds
abiertos a que las empresas privadas ganen dinero pres-
tando servicios publicos, apoyando al mercado y al capital
privado mientras que la socialdemocracia generalmente
son MdAds escépticos hacia las empresas privadas que ob-
tienen ganancias en los servicios publicos, apoyando mads
a los sindicatos estatales y laborales?.

El fascismo se caracteriza principalmente por ser una ideo-
logia totalitaria y nacionalista, renunciando a cualquier
cauce democrdtico con la intencion de consolidar un par-
tido Unico. En su auge, el fascismo se presenta como una
tercera viqg, la alternativa a las democracias liberales for-
madas por los paises ganadores de la | Guerra Mundial y al
movimiento obrero.

Durante los anos 20 y 30 del siglo XX, el fascimo logra una
rapida expansion gracias a diversos factores: da una res-
puesta a la frustracidn producida por la derrota de la |
Guerra Mundial, posee un discurso donde se posiciona a
la nacién por encima del individuo y la igualdad de clases,
tiene un alto nivel propagandistico controlando los medios
de comunicacion y educacion, se tiene una figura de lider
como héroe y un orden social mediante un fuerte compo-
nente militar®.

Por otro lado, el conservadurismo es una ideologia que
principalmente defiende y realza los valores sociales de fa-
milig, religiéon y nacion, garantizando la continuidad del or-
den establecido y oponiéndose al pensamiento racional y
a los cambios sociales?. Ademds, defiende una economia



proteccionista que favorece la produccidon nacional impo-
niendo restricciones y limitaciones a los bienes y servicios
provenientes del extranjero.

El conservadurismo laico y el conservadurismo liberal son
vertientes que presentan modificaciones del conservo-
durismo original. Mientras que el conservadurismo lai-
co presenta diferencias sociales como la aceptacion del
pensamiento individual y otras creencias religiosas, el con-
servadurismo liberal presenta transformaciones econémi-
cas, aceptando el libre mercado.

El liberalismo, por tanto, es una ideologia que tiene como
pilares fundamentales la libertad individual, la limitacion del
papel del Estado y las relaciones econdémicas, la proteccion
de la propiedad privada, la igualdad ante la ley sustenta-
da en el Estado de derecho, la separacion de poderes y la
tolerancia de credos. Es una ideologia que defiende la idea
de que el individuo es libre de desarrollar sus capacidades
personales en el dmbito religioso, econdmico y politico?’.

Se realiza una clasificacion que permite desarrollar de ma-
nera equitativa los principios y caracteristicas de cada
ideologia. Para esto se escogen tres grupos clasificatorios:

+ Modelo politico: engloba propuestas relacionadas con
la forma de Estado, forma de Gobierno, modelo de legi-
timacion, administracion y gestion del poder por el que
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optan.

+ Modelo social: engloba propuestas que dictan las ac-
ciones por parte de la sociedad.

+ Modelo econdémico: engloba propuestas relacionadas
con la distribucion de la riqueza.

En el Anexo I se recogen los modelos de las ideologias: Libe-
ralismo, Conservadurismo, Socialismo y Comunismo.
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El juego es una actividad universal que ha estado presente
a lo largo de la historia. La primera referencia sobre juegos
que existe es del ano 3000 a. C. probablemente, las cosqui-
llas, combinadas con la risg, sean una de las primeras ac-
tividades Iadicas del ser humano, al tiempo que una de las
primeras actividades comunicativas previas a la aparicion
del lenguaje?®.

Tanto el juego como el juguete han evolucionado a lo largo
del tiempo, sus caracteristicas han variado en funcion del
valor atribuido al juego y el contexto sociocultural en el que
se han desarrollado.

Etimologicamente, la palabra jugar viene del latin iocan ha-
cer algo con alegria, de ahi también las palabras juego, ju-
guete y jugar. locan viene de locus (broma)?.

Segun la RAE (2020), jugar es hacer algo con alegria con
el fin de entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas
capacidades®.

Se han enunciado innumerables definiciones sobre el juego,
sin existir una definicion unitaria de juego. Sin querer entrar
en un debate de qué teoria es la mds acertada, este apar-
tado se centra en las investigaciones y definiciones del di-
sefiador de juegos Jesse Schell, siendo estas las mds opor-
tunas para el transcurso de esta investigacion.

Antes de continuar con la definicidon de juego, es importante
definir conceptos que se encuentran estrechamente rela-
cionados con este, como lo son: jugar, juguete y diversion.
Teniendo en cuenta estos conceptos es mas sencillo avan-
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zar. Siguiendo al disefiador de juegos Schell:
« Funis pleasure with surprise.
+ A good toy is an object that is fun to play with.

«  Play is a manipulation that indulges curiosity?.

Traduciendo:
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« Ladiversion es placer con sorpresas.

+ Un buen juguete es un objeto con el que juegas y te
diviertes.

« Jugar es una manipulacion que da rienda suelta a la
curiosidad.

Continuando hacia lo que es el juego y mirando la expe-
riencia de este desde afuera hacia adentro, se estudian las
definiciones de distintos autores que en su conjunto gene-
ran una lista de cualidades que explican el concepto:

«  Ql: Games are entered willfully.

+  Q2:Games have goals.

- Q83: Games have conflict.

Q4 Games have rules.

«  Qb:Games can be won and lost.

«  Q6:Games are interactive.

+ Q7:Games have challenges.

«  Q8: Games can create their own internal value.
+ Q9 Games engage players.

«  QIlO: Games are closel, formal, systems®2

Traduciendo:

+  Ql: Los juegos son creados con una intencion.
+ Q2 los juegos tienen objetivos.

+  Q3:Los juegos crean conflicto.

+ Q4 Los juegos tienen reglas.

+ Qb:Los juegos se pueden ganar y perder.



«  Q6:Los juegos son interactivos.

«  Q7:Los juegos tienen desafios.

+ Q8:Llos juegos pueden crear su propio mundo interno.
«  Q9:Los juegos atraen a los jugadores.

«  QIO: Los juegos son sistemas cerrados, formales.

It does seem odd that something as simple, compelling and
innate to us as the playing of games would require such an
unwieldy definition®,

Traduciendo:

Parece extrano que algo tan simple, convincente e innato
para nosotros como jugar juegos requiera una definicion
tan dificil de manejar.

Aunque esto es una buena lista de argumentos que ex-
plican lo que es el juego, se busca llegar a una definicion
simple, clara y concisa. En vez de enfocar la experiencia de
juego desde fuera hacia dentro y preguntar como los jue-
gos se relacionan con las personas, hay que preguntarse
¢cOmo se relaciona la gente con los juegos?, ¢qué es lo que
le gusta tanto a la gente de los juegos? Existen variedad
de respuestas que, aunque sean vdlidas, no aplican a to-
dos los juegos: “me gusta jugar con mis amigos”, “me gusta
la actividad fisica”, “/me gusta sentirme sumergido en otro
mundo”, etc. Pero con el tiempo existe una respuesta que
la gente suele dar cuando habla de la experiencia de juego
que si parece aplicar a todos los juegos: “me gusta resolver
problemas”.

Normally, we think of problems like something negative. But
we really do get pleasure from solving them. And, as hu-
mans, we are really good at solving problems. Our big com-
plex brains can solve problems better than any of the other
animals, and this is our primary advantage as a species. So,
it should not seem strange that it is something we enjoy. The
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enjoyment of problem solving seems to be an evolved sur-
vival mechanism. People who enjoy solving problems are
going to solve more problems, and probably get better at
solving problems, and be more likely to survive®.

Traduciendo:

Normalmente, pensamos en los problemas como algo ne-
gativo. Pero realmente nos complace resolverlos. Y, como
seres humanos, somos muy buenos resolviendo problemas.
La capacidad de nuestros cerebros nos permite resolver
problemas mejor que cualquier otro animal, y esta es nues-
tra principal ventaja como especie. Entonces, no deberia
parecer extrafo que sea algo que disfrutemos. El disfrute
de la resolucion de problemas parece ser un mecanismo
de supervivencia evolucionado. Las personas que disfrutan
resolviendo problemas resolverdn mads problemas y proba-
blemente mejorardn en la resolucion de problemas y ten-
drén mas probabilidades de sobrevivir.

Pero, ¢realmente todos los juegos involucran una resolucion
de problemas? Cualquier juego con una meta te presenta
un reto a resolver. Algunos ejemplos pueden ser: encontrar
una manera de conseguir mas puntos que otro equipo, fi-
nalizar la partida antes que otro equipo, completar un nivel,
destruir al oponente antes de que este te destruya,etc.

Gambling games, at first, seem like a possible exception. Is
someone playing craps really trying to solve a problem? Yes.
The problem is how to take the right calculated risks and
make as much money as possible(..). Another possible ob-
jection one might raise is that not every activity associated
with game playing is a problem-solving activity. Often, the
things people enjoy most about games, such as social in-
teraction or physical exercise, have nothing to do with pro-
blem solving. But while these other activities might improve
a game, they are not essential to the game. When problem



solving is removed from a game, it ceases to be a game
and becomes just an activity®®.

Traduciendo:

Los juegos de azar, al principio, parecen una posible excep-
cion. ¢Alguien que juega a los dados realmente trata de re-
solver un problema? Si. El problema se basa en tomar las
correctas decisiones de cdlculo y ganar tanto dinero como
sea posible (..). Otra posible objecion que se podria plan-
tear es que no todas las actividades asociadas con el juego
son actividades de resolucion de problemas. A menudo, las
cosas que las personas disfrutan mds que los juegos, como
la interaccion social o el ejercicio fisico, no tienen nada que
ver con la resolucion de problemas pero aunque estas otras
actividades pueden mejorar un juego, No son esenciales.
Cuando la resolucion de problemas se elimina de un juego,
deja de ser un juego y se convierte en solo una actividad.

Entonces, si los juegos implican algdn tipo de resolucion de
problemas y la resolucion de problemas es una de las co-
sas que nos define como especie, puede que el mecanismo
mental que utilizamos para resolverlos tenga algo que ver
con las propiedades de los juegos. Se establece una rela-
cidn entre como las personas actuan al resolver un proble-
may la lista de las cualidades de juego antes descritas:

One of the first things we do is to state the problem we are
trying to solve, that is, define a clear goall (Q2). Next, we fra-
me the problem. We determined boundaries and the nature
of the problem space. We also determine what methods we
are allowed to use to solve the problem; that is, we deter-
mine the rules of the problem (Q4). How we do this is kind
of hard to describe. It is not a completely verbal process. It
is almost as if our minds are equipped to set up an internal,
minimized, simplified version of reality that only includes the
necessary interrelationships needed to solve the problem.
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This is like a cleaner, smaller version of the real-world situa-
tion, which we can more easily consider and manipulate, or
interact with (QG). In a sense, we are establishing a closed,
formal system (QI10) with a goal. We then work to reach that
goal, which is usually challenging (Q7), because it involves
some kind of conflict (Q3). If we care about the problem, we
quickly become engaged (Q9) in solving it. When we are oc-
cupied in doing so, we kind of forget about the real world,
since we are focused on our internal problem space. Since
this problem space is not the real world, and just a simplified
version of it, and solving the problem is important to us, ele-
ments in the problem space quickly gain an internal impor-
tance, if they get us closer to our goal of solving the problem,
and this importance does not need to be relevant outside
the context of the problem (Q8). Eventually we defeat the
problem, or are defeated by it, thus winning or losing (Q5).

Traduciendo:

Una de las primeras cosas que hacemos es plantear el pro-
blema que estamos intentando resolver, es decir, definir
una meta clara (Q2). A continuacién, enmarcamos el pro-
blema, determinamos los limites y la naturaleza del espacio
del mismo. También determinamos qué métodos pode-
mos utilizar para resolver el problema; es decir, determina-
mos las reglas (Q4). Cémo hacemos esto es algo dificil de
describir, N0 es un proceso completamente verbal, es casi
como si nuestras mentes estuvieran equipadas para con-
figurar una version interna, minimizada y simplificada de
la realidad que solo incluye las interrelaciones necesarias
para resolver el problema. Esto es como una version mas
limpia y mas pequena de la situacion del mundo real, que
podemos considerar y manipular o interactuar mas facil-
mente (Q6). En cierto sentido, estamos estableciendo un
sistema formal cerrado (QI0) con un objetivo. Luego traba-
jamos para alcanzar ese objetivo, que suele ser un desa-
fio (Q7) porque implica algan tipo de conflicto (Q3). Si nos



preocupamos por el problema, répidamente nos compro-
metemos (Q9) a resolverlo. Cuando estamos ocupados en
hacerlo, nos olvidamos del mundo real, ya que estamos en-
focados en nuestro espacio interno. Dado que este espacio
de problemas no es el mundo real y resolver el problema es
importante para nosotros, los elementos en el espacio rd-
pidamente adquieren una importancia internag, si nos acer-
can a nuestro objetivo y esta importancia no necesita ser
relevante fuera del contexto del problema (Q8). Eventual-
mente vencemos el problema, o somos derrotados por é|,
ganando o perdiendo (Q5).

Exponiendo esta relaciéon y definiendo el sistema de reso-
lucion puede que la definicion de juego sea asi de simple:

« A game is a problem solving activity.
« Eljuego es una actividad de resolucion de problemas.

Aunque puede que esta definicion sea acertada sigue sien-
do muy amplia. Existen diferentes actividades de resolucion
de problemas donde no se juega, por ejemplo: el trabajo.

But we have already determined that the difference be-
tween a play activity and a work activity has nothing to do
with the activity itself, but one’s motivation for doing the
activity. Astute readers will notice that only nine of our ten
qualities were covered in our problem-solving analysis. A
key quality: “Games are entered willfully” (Ql) was omitted?.

Traduciendo:

“Pero ya hemos determinado que la diferencia entre una
actividad Iadica y una actividad laboral no tiene nada que
ver con la actividad en si, sino con la motivacion de uno
para realizar la actividad. Los lectores notardn que solo nue-
ve de nuestras diez cualidades fueron cubiertas en nuestro
andlisis de resolucion de problemas. Una cualidad clave se
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omitié: “Los juegos son creados con una intencion” (Ql).

Los juegos no pueden ser solo una actividad que soluciona
problemas, el que juega tiene que tener esa “especial acti-
tud” considerada esencial para la naturaleza del juego. Una
definicién que cubre las diez cualidades seria:

+ A game is a problem-solving activity, approached with
a playful attitude.

« Un juego es una actividad de resolucién de problemas,
abordada con una actitud ladica.

Resumiendo, se puede concluir que:

« La diversion es placer con sorpresas.

« El juego es una manipulacion que satisface la curiosi-
dad.

« Un juguete es un objeto con el que juegas.

« Un buen juguete es un objeto con el que es divertido
jugar.

« Un juego es una actividad de resolucion de problemas
que se aborda con una actitud ladica.

A continuacion se hace una recopilacion de las caracteris-
ticas y funciones del juego, para asi tener una mayor clo-
ridad sobre el impacto que tiene esta actividad en el ser
humano.

« El juego es una actividad universal, vital y es motor de
desarrollo humano: El juego es una actividad necesao-
rio, tanto en edades infantiles como en adultas. El jue-
go no solo te ensefa a desenvolverte en el mundo que
te rodeq, sino que ademds, a través de esta actividad
aprendes a identificar las capacidades y limitaciones



que tienes como ser humano (que eres capaz de hacer
y que no). Como actividad que se desarrolla en todas las
culturas, el juego contiene un gran factor socializador,
cuestion imprescindible en el ser humano. Ademds de
todo esto, el juego también sirve como distraccion para
eliminar el estrés y las preocupaciones que se puedan
tener en cualquier momento.

Debemos entender el juego como una actividad ladicaq,
placenteraq, divertida y alegre: El juego estd destinado
a causar placer y satisfaccion a quien lo realiza, ya que
es una actividad que produce bienestar, alegria y diver-
sidn, y que por lo general, satisface los deseos de forma
inmediata.

Los ninos encuentran placer en el juego: porque mientras
juegan satisfacen su curiosidad sobre el mundo que les ro-
deq; porque se sienten activos, capaces y protagonistas, al
ser ellos quienes deciden jugar o no y a qué jugar; porque
experimentan y ponen en prdctica su fuerza, sus habilida-
des, su imaginacion, su inteligencia, sus emociones y sus
afectos®.

El juego es un fin en si mismo: Realmente no existe una
finalidad para jugar, cuando se juega, se hace por plo-
cer. Lo importante no es lo que conseguimos con el jue-
go, no buscamos un fin, sino que o realmente importan-
te es el proceso.

El juego surge de manera voluntaria y libre: Lo Unico
que hay que tener en cuenta Unicamente en el juego
son las propias restricciones que pone el propio juego, es
decir, las reglas. Por eso la persona que juega tiene que
sentirse libre al hacerlo, expresdndose de la forma que
quiera. El juego tiene una Mmotivacion intrinseca, el juego
no puede estar coaccionado, si no que la persona debe
sentirse libre de poder elegir jugar, si no el juego estaria
perdiendo su esencia.

El juego implica actividad: Muchos de los juegos impli-

0930r 13 | YI¥YWIYd NOIJYIILSIANI



PARRTIUM | MEMORIA DEL PROYECTO

can movimiento, comunicacion y expresion. Pero inclu-
so, cuando los juegos no son motores, estos requieren
de una actividad cognitiva, obligdndolos a estar activos
psiquicamente. Es asi como el jugar siempre genera en
el ser humano cierto esfuerzo que lo hace mantener ac-
tivo, ya sea fisica o mentalmente.

El juego debe considerarse como una actividad seria:
Para los nifos jugar es tan importante como para los
adultos es trabajar. Si se le da el valor correspondiente
al juego, este puede llegar a utilizarse como una potente
herramienta de aprendizaje.

Tiene funcién potenciadora del desarrollo y el apren-
dizaje: El juego es una experiencia potenciadora del
aprendizaje para el ser humano, ya que a través de él,
el individuo pone a prueba sus capacidades. Al jugar,
se produce un aprendizaje significativo, ya que la per-
sona aplica sus conocimientos y habilidades previas, al
mismo tiempo que, mientras juega, aprende y desarrolla
nuevas competencias. Ademds de esto, el juego permite
crear realidades ficticias, por lo que el temor y el fracaso
desaparecen o se reduce, esto sucede porque no hay
una preocupacion por los resultados de la actividad, ya
que el juego no estd disenado para ello. Sin embargo,
hay que destacar, que este miedo puede aparecer si
se le presiona a la persona de obtener un resultado, por
ejemplo, imponiendo algun objetivo que se deba cum-
plir.

El juego tiene una funcién de adaptacion afectivo-emo-
cional: Las personas se enfrentan continuamente a
cambios tanto sentimentales como emocionales, esto,
sobre todo se suele ver en los ninos, aungque No se des-
carta que en la adulta también suceda. Estos cambios
producen, a veces, inseguridad y ansiedad, haciendo
incapaz al ser humano de superar el problema. El jue-
go, puede ser utilizado como un modo de expresion y
exteriorizacion de los sentimientos y preocupaciones.
Con el juego, las personas son capaces de comprender,



asimilar, e incluso reducir la ansiedad ocasionada por
estas preocupaciones. El juego ayuda a observar desde
otra perspectiva los problemas y preocupaciones, favo-
reciendo en muchas ocasiones la superacion de estos, y
en consecuencia, la mejora del autoestima de las per-
sonas.

La actividad ludica favorece la comunicacién y la so-
cializacién: El juego cumple una importante funcién so-
cial tanto en los nifos como en los adultos. El juego a los
ninos les proporciona ese primer contacto tanto con sus
iguales como con los adultos, asi los nifios pueden esta-
blecer relaciones de comunicacion y mediante esta ac-
tividad los adultos pueden ensenar a los ninos. Muchas
veces, incluso, los ninos imitan a los adultos mediante el
juego. Por otro lado, el juego entre los adultos permite
conservar la comunicacion entre la gente que se rodea,
y muchas veces, incluso, ayuda a crear o estrechar estas
relaciones.

El juego es un antidoto contra la soledad, el aislamiento,
la ansiedad y la depresién: Cuando se juega con ganads
y energia, se mezclan endorfinas que elevan el espiritu
del ser humano, distrayendo el dolor, el miedo y otras
cargas fisicas y emocionales. Al jugar con otras perso-
nas, también se recuerda que No estamos solos en este
mundo y esto facilita la conexion con otros de manera
mas agradable y significativa, lo que ayuda a las perso-
nas a dejar de lado la soledad.

Por dltimo, pero no menos importante, hay que resaltar
el cardcter holistico que tiene el juego, proporcionando
al ser humano un desarrollo integral y significativo.

Toda actividad fisica y mental que realizan cuando juegan
produce a su vez la activacion de las fibras nerviosas, aso-
ciaciones y conexiones neuronales, que impulsan la madu-
racion y desarrollo del sistema nervioso, base fisiologica del
desarrollo y el aprendizaje®.
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Como nombramos al principio de esta investigacion el jue-
go es una actividad que siempre ha estado presente en la
historia, pero es importante reconocer que en algdn punto
se ha asociado exclusivamente como algo infantil. Es ver-
dad que la mayoria de los autores expresan en sus teorias
que el juego tiene una importancia crucial en el desarrollo
del nifo, pues en recopilacion a sus investigaciones concre-
tan que el juego es un medio de aprendizaje de habilidades
cognitivas, sociales y motoras. Aunque esto sea cierto, el
juego no solo es una aportacion en las edades infantiles,
sino que también lo sigue siendo en la edad adulta.

A partir de la adolescencia, el aspecto ludico no es que des-
aparezca sino que se transforma. El juego pasa de ser una
herramienta de aprendizaje y exploracion del mundo exte-
rior, para convertirse en una forma de socializacion. Es aqui
donde aparecen otras formas de juego?.

Aunqgue el juego sea una actividad que hace sentir mas vivo
al ser humano, en algn momento entre la nifez y la edad
adulta, muchas personas dejan de jugar, y esta actividad
es sustituida por el trabajo y las responsabilidades que los
adultos adquieren al hacerse mayor. El problema es que,
en muchas ocasiones, los adultos llegan a olvidar por qué
juegan. Pero hay muchas razones para jugar.

El juego no es un lujo, es una necesidad. De hecho, jugar es
tan importante como lo es la salud fisica y mental, como
lo es dormir, comer bien o ejercitarse. El juego nos ensena
como gestionar y transformar nuestras emociones y expe-
riencias negativas. El juego potencia el aprendizaje y ayuda
a aliviar el estrés, y conecta a las personas con el mundo
que les rodea. Incluso a nivel laboral, el juego puede ser una
gran ayuda para llevar una jornada laboral mas productiva
y placentera. El ser humano puede permitirse jugar y puede



seguir disfrutando de los beneficios del juego durante toda
la vida. El juego no tiene edad. Y puede programarse e in-
tegrarse dentro de la vida cotidianag, sin tener que sentirse
culpable por ello®.

En las personas adultas el juego se presenta con cualida-
des similares a las que se presentan en |os niRos, ya que
la persona mayor adn sigue teniendo que aprender y ma-
durar. Es asi como el juego, entendido como una prdctica
que se lleva a cabo de manera consciente, cobra fuerza
en las personas adulta en dos sentidos: el primero, como
una prdctica que facilita la diversion y la construccion de
alternativas de vida que superan la instrumentalizacion de
la existencia, y el segundo, como una posibilidad de acer-
carse desde la complejidad de la adultez a una experiencia
IGdica cada vez mds compleja y llena de significados.

Esto no debe confundirse con una invitacion a sacar el nifo
interior que los adultos llevan dentro para realizar las ac-
ciones del juego, porque ello equivaldria a poner el juego
como prdctica solo de la infancia, lo que en realidad se pro-
pone es que la persona pueda seguir fortaleciendo sus ha-
bilidades cognitivas y motoras a través del juego, al mismo
tiempo que fortalece lazos de convivencia con sus perso-
nas cercanas*

Gracias a las caracteristicas y funciones concretadas an-
teriormente, sabemos que el jugar contribuye a aumentar
la motivacion y a mejorar la capacidad de aprendizaje del
individuo. Por otro lado, es importante resaltar los efectos
que genera el juego en la quimica de nuestro cerebro.

La neurociencia, la ciencia que estudia el sistema nervioso
y todos sus aspectos, resalta que el juego estimula varios
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neurotransmisores de nuestro cerebro, especialmente cua-
tro de ellos, los cuales son los responsables de la felicidad:
la dopaming, la oxitocing, la serotonina y las endorfinas,
también conocidas con la sigla DOSE.

La dopamina es considerada como una droga o sustancia
que da placer, y se libera justo antes de recibir una recom-
pensaq, de alli su constante asociacion cuando se habla de
jugar, ya que el cerebro libera este neurotransmisor cuando
percibe que ha recibido un premio. Esto, en muchas ocasio-
nes, contribuye con la motivacion del individuo. Asociar una
accion con su reaccidn estimula, en este caso, el aprendi-
zaje.

La oxitocina, por otro lado, es capaz de fomentar confianza
en los individuos, y de esta forma, la unién vy los vinculos
afectivos entre ellos. Este neurotransmisor se libera cuan-
do las personas se involucran en una historia o narrativa, e
incluso cuando se participa en algdn tipo de proyecto con
destacados aspectos sociales. Este tipo de involucracion
y sentimiento de empatia, estimulado debidamente, pro-
mueve el recuerdo a largo plazo.

La serotonina, en cambio, es un neurotransmisor que se en-
carga de regular el estado de dnimo vy la felicidad de las
personas. Se activa cuando se obtiene importancia de uno
por parte de otros individuos o se obtiene algun recono-
cimiento. Los rankings, las medallas o trofeos de un juego
pueden ser buenos activadores de la serotonina.

Las endorfinas, por Gltimo, son unos opiocides que pueden
llegar a producir euforia en las personas. El superar los retos
que propone el juego hace que se liberan las endorfinas
que hacen al individuo querer seguir progresando®,



Es importante reconocer que los juegos contienen dife-
rentes dindmicas, y por lo tanto, diferentes desarrollos vy
resultados. Incluso, hay ciertos juegos donde se necesitan
materiales muy diferentes a otros. Para poder realizar una
clasificacion de los juegos se puede atender a diferentes
criterios, por lo que no existe una clasificacion universal, tan
solo podemos atenernos a lo que mds nos interesa. En este
caso nos centraremos en la clasificacion de la autora Mon-
tes:

Juegos populares: Se denominan de esta forma los
juegos del cual su origen es desconocido, pero que en
algun momento fueron creados para satisfacer las ne-
cesidades de los individuos. Estos juegos se han transmi-
tido de generacion en generacion a lo largo de los anos,
traspasando las barreras de los paises y llegando a ser
jugados de manera universal. Un ejemplo de esto es el
juego de las escondidas.

Juegos tradicionales: Son aguellos que también se han

transmitido de generacidon en generacion, pero son ti-

picos de un solo pais o region. Estos juegos estdn vin-
culados a la historia o desarrollo cultural de cada lugar.

Algunos juegos tradicionales han logrado popularizarse

y se han expandido a otros paises adaptando sus pro-

pias cualidades. Un ejemplo de este tipo de juegos es la

petanca, las bolas criollas venezolanas o el domind.

Juegos infantiles: Son los juegos que estdn enfocados

al desarrollo integral de los nifos, de los cuales pueden

aprender y fortalecer sus habilidades. Jean Piget, peda-
gogo francés, ya mencionado previomente, a través de
sus teorias, hace una division de 3 juegos infantiles:

- Juegos funcionales: Conocidos también como jue-
gos de ejercicios. Los nifos los realizan desde su no-
cimiento hasta los dos anos. Consiste en repetir un
juego una y otra vez, solo para obtener placer y des-
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pertar el drea sensorio motriz.

- Juegos simbodlicos: Conocido como el estado
pre-operacional, va desde los dos afos hasta los seis
anos. Aqui el nino empieza a utilizar su creatividad e
imaginacion creando un ambiente completo, ya sea
con personas, reglas y escenarios propios. También
en esta etapa se favorece el lenguaije.

- Juegos de reglas: Este juego permite a los nifos inte-
ractuar entre ellos, a través del seguimiento y cum-
plimiento de normas. Ademads ensena conceptos de
victorias y pérdidas, como manejar la frustracion o
mejorar las habilidades.

Juegos exteriores: Se tratan de juegos al aire libre y ma-

yormente en compania de varios jugadores para un

mejor desarrollo del mismo. Estos juegos tienen la inten-
cion de socializar y unir lazos entre las personas.

Juegos de construccién: Son juegos que traen diversas

piezas que se pueden armar cuando se juntan varias de

ellas. De manera que pueden crearse muros, edificacio-
nes o figuras. Un ejemplo claro de este tipo de juegos son
los Legos.

Juegos de mesa: Existen numerosas variaciones de es-

tos juegos, obteniendo distintos niveles de complejidad.

Estdn creados para promover la socializacion y unir la-

zos entre las personas, y al mismo tiempo, favorecen el

desarrollo de las habilidades mentales. Ejemplos de este
tipo de juego son el parchis, el monopoly, o los juegos de
preguntas y respuestas.

Juegos de agilidad mental: Estos juegos ayudan a afian-

zar la resolucidon de problemas, el uso de la creatividad

y el pensamiento abstracto. Son ideales para activar el

cerebro y prevenir enfermedades degenerativas. Algu-

nos ejemplos de este tipo de juego pueden ser el gjedrez,
memorias o rompecabezas.

Juegos de azar: Son muy conocidos en la industria del

entretenimiento y las ganancias. Son juegos que de-

mandan destreza mental, estrategia y un toque de suer-



te. Como ejemplos de estos juegos estdn el poker, el bin-
go y la ruleta de la fortuna.
Juegos de rol: En estos juegos los participantes tienen
que imitar o adquirir cualidades y caracteristicas de
otros personajes, animales, plantas, objetos e incluso
acciones. El objetivo es que el resto de los participantes
adivine lo que se estd imitando. Algunos de estos tipos
de juego son Adivina quien, Charadas o Mimicas.

Juegos cooperativos: También llamados juegos de

equipo, la finalidad es llevar a tu equipo a la victoria,

usando y combinando las habilidades de cada miem-
bro, de manera que el equipo se fortalezca.

Juegos de competencia: Esta clase de juegos tienen

como finalidad la victorig, y los participantes compiten

por ser el mejor jugador. Por o general existe un solo ga-
nador, a menos que sed un juego entre equipos. Ejem-

plos de este tipo de juegos son BlUsqueda del tesoro o

incluso el UNO.

Juegos virtuales: Son los juegos del siglo XXl y en la ac-

tualidad son los que se encuentran mads presentes. Estos

desarrollan capacidades multifuncionales, ampliando la
atencién y la capacidad de observacion.

- Videojuegos: Su primera aparicion fue con las conso-
las, donde se utilizaban controles especializados para
manejar los personajes. Hoy en dia han evolucionado
y se presentan en formato para ordenadores o con-
solas portdtiles. Actualmente estos juegos pueden ser
jugados online, al ser jugados a tiempo real a través
de la web, u offline, que no necesiten conexion para
jugar. Ademads puedes jugar de manera individual o
multijugador. Ejemplos de estos juegos pueden ser el
Mario Bros o el Street Fighter.

- Aplicaciones moéviles: Esta es otra parte de la evolu-
cion de los juegos virtuales hacia los moviles. Desde
juegos clasicos hasta juegos mds modernos, son po-
sibles gracias a las tiendas de aplicaciones moviles.
De esta forma se pueden llevar juegos de diversas
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44. Elena Montes, “Los 12 tipos de juegos que existen
(\/ sus caracteristicas), Estilonext, s.f, acceso en
noviembre 2020. https://estilonext.com/estilo-de-
vida/tipos-de-juegos

categorias a todas partes de una manera muy prac-
tica. Podemos encontrar todos los juegos menciona-
dos anteriormente, solo que en formato virtual*,



De acuerdo a las investigaciones realizadas se ha encon-
trado un déficit en el conocimiento de temas politicos por
parte de los ciudadanos, especialmente en los jévenes. El
conocimiento de la politica es un componente clave para
los ciudadanos pues obliga a los dirigentes a tener una po-
litica transparente, sincera y acorde a los intereses del bien
comun.

No es sorpresa que las personas no demuestren interés por
el aprendizaje de este campo, la complejidad de los distin-
tos términos, teorias y pensamientos suelen ser abrumado-
res para alguien que desconoce completamente el tema.
Mediante los resultados del proyecto de Educacion Civica
se demuestra que proporcionando estrategias y oportuni-
dades que incentiven y desarrollen las habilidades y moti-
vaciones de las personas respecto al conocimiento de la
politica, se puede obtener resultados satisfactorios.

El juego, como potenciador del aprendizaje desarrolla las
habilidades cognitivas, sociales y emocionales de las per-
sonasy las conecta con el mundo que les rodea. El individuo
pone a prueba sus capacidades, se produce un aprendiza-
je significativo aplicando las habilidades y conocimientos
previos al mismo tiempo que se aprende y desarrollan nue-
vas competencias.

Se propone, de esta forma, que el juego sea la estrategia
que se utilice para que los ciudadanos puedan tener un
conocimiento de los aspectos bdsicos de la politica, de-
sarrollando tanto un pensamiento critico de las diferentes
ideologias como una iniciativa en la toma de decisiones
respecto a la forma de gobierno, mds adaptable o benefi-
ciosa para el bien comdn de la sociedad.
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JUEGO DE MESA

JUEGOS DE MESA. DEFINICION

Un juego de mesa es todo aquel que necesita de una su-
perficie plana para ser realizado. También existen los deno-
minados juegos de tablero, los cuales se definen por una
superficie plana delimitada, que es principalmente don-
de se desarrolla el juego. Estos conceptos suelen utilizarse
como sinénimos y aungue mantienen semejanzas, el juego
de mesa es un concepto mdas amplio.

Normalmente los juegos de mesa demandan a los jugado-
res el uso de un razonamiento tdctico o estratégico, coor-
dinacién, destreza manual, memoria, capacidad deduc-
tiva u otras habilidades. Existen otros tipos de juegos que
se basan solamente en el azar. Normalmente no requieren
de una actividad fisica por parte de los jugadores, aunque
si pueden existir acciones que impliquen levantarse de la
mesa para realizar algdn movimiento?.

ELEMENTOS/COMPONENTES DENTRO DE LOS JUEGOS DE
MESA

Una caracteristica que define a los juegos de mesa es la
utilizacion de distintos materiales para su desarrollo: table-
ros, fichas, cartas, dados, entre otros. La existencia de estos
elementos variard dependiendo del tipo de mecdnicas y
dindmicas que se empleen dentro del juego. Los mds co-
munes son:

« Tablero: son piezas normalmente de madera o de car-
ton donde normalmente se desarrolla el juego. Pueden
existir tanto un tablero central como tableros personao-

45. Antonio Cataldn, “Cultura y juego de mesa
analégicos” (Trabajo de Fin de Grado, Universitat

Oberta de Catalunya, 2020), 27, http://openaccess.

uoc.edu/webapps/o2/bitstream/10609/121635/6/
acatalanviTFM0820.pdf
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46. Antonio Cataldn, “Estudio sobre la evolucion
del juego de mesa y su transformacion en
producto editorial” (Proyecto final de Licenciatura,
Instituto Superior de Educagdo e Ciéncias,

2016), 86, https://www.academia.edu/29616384/

Estudio_sobre_la_evoluci%C3%B3n_del_juego_de_
mesa_y_su_transformaci%C3%B3n_en_producto_

editorial _Criterios_para_la_edici%C3%B3n_

producci%C3%B3n_y_comercializaci%C3%B3n_de_

un_juego_de_mesa

47. Germdn Palomar Milldn, “Los juegos de mesa.
Creacién y Produccion” (Trabajo de Fin de Grado,

Universidad de Granada, 2012), 49, https://digibug.

ugr.es/bitstream/handle/10481/29363/German_
Palomar.

48. Antonio Cataldn, “Cultura y juego de

mesa analégicos” (Trabajo de Fin de Grado,
Universitat Oberta de Catalunya, 2020), 56-

65, http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
bitstream/10609/121635/6/acatalanviTFM0820.pdf

les para cada jugador. Sobre dicho tablero se colocan
los demds elementos utilizados en el juego, por ejemplo,
dados, fichas, etc.

« Cartas: suelen contener informacidén necesaria para
llevar a cabo el juego. Las cartas contienen diferentes
funciones dependiendo de la informacidon que propor-
cionen dentro del juego (pueden ser cartas meramente
estéticas, o cartas esenciales del juego).

+ Fichas: son utilizadas como marcadores, losetas o fichas
de juegos. El tamano y forma de estos elementos suele
variar dependiendo de la utilidad dentro del juego.

« Dados: son cubos con una inscripcion en cada uno de
sus lados. Los dados tradicionales tienen puntos que hao-
cen referencia a los nimeros del 1 al 6 en cada uno de
sus lados, aungue también se pueden confeccionar con
nUmeros o figuras segun la demanda del juego®.

« Peones de juego: son elementos utilizados para repre-
sentar a los jugadores. Normalmente se representan con
diferentes colores (suelen ser colores bdsicos), y de esta
forma se determina el recorrido que realiza cada jugo-
dor#’.

LOS JUEGOS DE MESA MODERNOS ENFOCADOS HACIA LA
EXPERIENCIA DE USUARIO

Los juegos de mesa modernos (Modern Board Games) son
aquellos nacidos a partir de los anos 90 que utilizan de ma-
nera plena el concepto de edicidon, con un autor y un pro-
ceso editorial®.

El término es utilizado para diferenciar los juegos que con-
tienen un dedicado proceso de edicion y disefio enfocado
hacia la experiencia del jugador de los denominados jue-
gos comerciales, clasicos, o familiares creados antes de la
industrializacion. En 2008 se empieza a utilizar el término en



diferentes campos como la educacion, computacion, psi-
cologia o el disefio, pero no es hasta el 2010 que es oficial-
mente aceptado.

Hunicke, LeBlanc y Zubek definen tres campos para eng-
lobar el concepto de los juegos de mesa modernos: MDA
(Mechanics, dynamics, aesthetics), interpretdndose como:

+ Mecdnicas: son las reglas del juego, todas las leyes del
juego.

« Dindmicas: el sistema donde se desarrolla el juego y lo
que hacen los jugadores.

+ Percepcién: la experiencia y las sensaciones que produ-

ce en los jugadores.

Estos tres campos se entrelazan entre si, realzando un ele-
mento u otro. Es una mezcla que forma un todo a las cua-
les se les puede anadir caracteristicas como el tiempo o el
azar.

El concepto MDA indica que el jugador percibe el producto
en el orden: percepcion, dindmica, mecdnica, siendo dise-
nados a la inversa, desde la mecdnica, para acabar en la
percepcion. Cualquier disefo de juego de mesa parte de
algo que se denomina idea o concepto, la cual debe de ir
formada por estos tres elementos.

Por ejemplo: “Vamos a disefiar un juego con dados, en que
se tendrdn que coleccionar objetos en un mundo de piratas
de fantasia”. Los dados marcan las mecdnicas, la coleccidon
de objetos es la dindmica y la percepcidn se basa en sentir
un mundo pirata fantdstico, con la introspeccion y sensa-
ciones que pueda motivar al jugador?.

A este proceso de creacion por parte del disefiador se
anade la intervencion editorial, la cual orienta el proceso
del jugador mediante un diseno creativo, es decir, el editor

49. Antonio Cataldn, “Cultura y juego de

mesa analégicos” (Trabajo de Fin de Grado,
Universitat Oberta de Catalunya, 2020), 60-

64, http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
bitstream/10609/121635/6/acatalanviTFM0820.pdf
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50. Antonio Cataldn, “Cultura y juego de

mesa analégicos” (Trabajo de Fin de Grado,
Universitat Oberta de Catalunya, 2020), 60-

64, http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
bitstream/10609/121635/6/acatalanviTFM0820.pdf

modifica el trabajo del autor, y orienta su trabajo al juga-
dor, no solo para conseguir la venta, si no para consegulir
una aceptacion por parte del mismo jugador. La interven-
cién por parte del editor es lo que diferencia a los juegos de
mesa modernos de los anteriores.

El editor recibe o encarga un disefo de juego de mesa, con-
ceptualizado por el autor a partir de una idea que cuenta
con mecdanicas, dindmicas y percepciones. El editor reali-
za una evaluacion del producto, en base unos pardmetros
orientados al jugador, pensando en el diseno, el coste, la
produccion y el beneficio. El juego puede tener unas pre-
misas bdsicas en cuanto al tema, disefio y dindmicas de
juego, pero el editor evaluard el juego pensando en un lugar
determinado, conceptualizando el disefio de produccion,
la ilustracion y el disefio grdfico, orientando a unos costes
asumibles dentro de una produccion posible en tiempo,
para obtener un beneficio empresarial®®.

CLASIFICACION DE LOS JUEGOS DE MESA

En la actualidad existe un debate continuo sobre la clasi-
ficacion de los juegos de mesa, distintos autores han uti-
lizado diferentes pardmetros sin llegar a una clasificacion
universal. Sin pretender llegar a una conclusion de cudles
pardmetros son acertados, se relnen diferentes teorias que
exponen y aclaran los conceptos mds utilizados en el mun-
do de los juegos de mesa.

Sousa realiza una esquematizacion de las diferentes tipo-
logias de juegos en una linea temporal. Aunque esta cla-
sificacion es reconocible y comprendida por los editores
y jugadores, las divisiones y subdivisiones pueden variar y
anadirse otras (fig.2).



- Juegos tradicionales (traditional and classic board ga-
mes): sin autor conocido, sin derechos comerciales.

- Juegos de produccién masiva (mass market): propie-
dad de los fabricantes y de produccidon masiva, no pres-
tan atencién al disefo del juego, el autor o al jugador.

- Juegos familiares (family games): para un mercado
masivo, con mecdnicas y reglas muy parecidas entre
ellos y muy dependientes del azar.

- Juegos de género (pulp games): inspirados en pelicu-
las, libros o productos creativos, con mecdnicas de otros
juegos, anadiendo el tema.

- Juegos para fiesta (party games): sencillos, para gru-
pos, enfocado a la interaccion social.

- Juegos de especialista (hobby games): el tema vy las
mecdnicas son originales, reconocidas y enfatizadas,
pertenecientes a pequenas editoriales.

- Juegos de guerra (wargames): juegos de simulacion
histérica, con la idea de simular un conflicto.

- Juegos de rol (role-play games): juegos cooperativos,
en los que mediante la interpretacion los jugadores se
enfrentan a una aventura ficticia, arbitrada por uno de
ellos en un entorno controlado.

- Juegos americanos (ameritrash): juegos disefiados
con un fuerte componente temdtico y de mecdnicas
complejas. Diseniado en paises anglosajones.

- Juegos europeos (eurogames): simplificacion de temas,
con el azar casi eliminado, reglas sencillas, varios modos
de conseguir la victoria, duracion limitada y componen-
tes de calidad.

- Juegos de cartas coleccionables (collectible card ga-
mes): juego de cartas en que se crean Mazos individua-
les de juego por la compra de cartas, que crean multi-
ples combinaciones.

Por otro lado, el autor Cataldn, realiza una clasificacion de
los juegos de mesa modernos basdndose en el concepto
MDA antes mencionado. Cataldn expone que todos los jue-

Board Game Timeline

Late
XIX
1900s -
century  1950s 1960s

Dawn of
civilization

XX Century

1970s 1980s 1990s

Traditional / Classic board games

Mass market board games

Family games

Pulp games

Party games

Hobby games / Moder Board Games

Wargames

FIG.2. LINEA DE TIEMPO DE LOS JUEGOS DE MESA

Role-playing games
American Games (Ameristrash)
Eurogames

Collectible
Card Games
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51. Antonio Cataldn, “Cultura y juego de

mesa analégicos” (Trabajo de Fin de Grado,
Universitat Oberta de Catalunya, 2020), 58-

66, http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/
bitstream/10609/121635/6/acatalanviTFM0820.pdf

gos pueden ser clasificados dentro de los pardmetros de
unas reglas (mecanicas), una forma de hacer (dinédmicas)
y unas sensaciones producidas (percepcion). Ademas de
estos pardmetros pueden existir otras caracteristicas cla-
sificatorias como lo son el tema, la duracidén o el nUmero
de jugadores, pero el autor considera estas caracteristicas
como un factor subjetivo el cual depende de los jugado-
res y su experiencia. De esta forma se definen los juegos de
mesa modernos por sus mecdnicas, dindmicas y percep-
ciones, anadiendo como especificas de cada uno: temati-
caq, duracion, jugadores y edad:

« Eurogames: juegos que buscan una socializacion entre
los jugadores, con mecdnicas igualitarias para todos y
enfoques tematizados agradables.

« Ameritrash: juegos que buscan el enfrentamiento, con
una fuerte influencia de la experiencia, con temdaticas
que usan el azar y muchos elementos.

+  Wargames: juegos de confrontacion y simulacion sobre
un episodio temdatico o bélico, en que la estrategia prima
sobre la suerte.

+ Juegos de rol: juegos cooperativos donde el objetivo es
Vvivir una experiencia en un universo ficticio que se desao-
rrolla conjuntamente con un arbitro

« Juegos coleccionables: utiliza elementos colecciona-
bles para crear un conjunto de juegos Unicos, en que el
enfrentamiento individual y la victoria es el objetivo.

+ Party games: juegos socializantes que utilizan habilida-
des o conocimientos universales®.

De igual forma se atiende al autor Zagal el cual define unos
pardmetros de acuerdo a la interaccion entre los jugado-
res, o cual determina las mecdnicas del juego y cOmo és-
tas funcionan para alcanzar el objetivo del juego:

« Competitivos: la mecdnica principal se desarrolla por
confrontacion directa con otros jugadores, desarrollando



estrategias que se oponen a las acciones de los demds
jugadores. El objetivo es realizar acciones que beneficien
al propio jugador y limiten a los demds jugadores.

« Colaborativos: son aquellos donde todos los jugadores
trabajan en equipo contra el tablero, las propias mecd-
nicas del juego actlan en funcién del azar o en conse-
cuencia de las acciones de los jugadores. En estos jue-
gos suele pasar que si un jugador pierde, todos pierden,
y por tanto requieren una estrategia coordinada para
ganar.

« Cooperativos: son aquellos en donde la situacion que
plantea el juego requiere que dos 0 mds jugadores ten-
gan intereses u objetivos en comun. Este tipo de juego
Nno asegura que los jugadores se beneficien equitativa-
mente, de igual manera se incluyen mecanismos de ne-
gociacion.

« Multisolitarios: la interaccion entre los jugadores es
poca o nula. Son juegos que pueden jugarse en solitario
0 con gente, y cada jugador puede resolver las acciones
del juego prdacticamente solo. Se incluyen también los
juegos donde la interaccion entre los jugadores es poco
relevante para el desarrollo del juego®

ANALISIS DE JUEGOS DE MESA

Se realiza una investigacion de diferentes juegos de mesa
como andlisis de la competencia y punto de apoyo para el
proceso creativo y desarrollo de disefo. A la hora de reali-
zar este andlisis se utilizan Los elementos de la experiencia
de juego dictados por el autor Juan Carballal®® los cuales
permiten clasificar y estudiar los diferentes apartados del
juego de mesa mediante su descomposicion.

Se presenta la tabla de andlisis con los siguientes aparta-
dos:

52. Ricardo Victoria Uribe, Sandra Alicia Utrilla
Cobos y Arturo Santamaria Ortega, “Disefio

de juegos de mesa. Una introduccion al tema
con enfoque para disefiadores industriales”,
Revista Legado de Arquitectura y Diserio,
nam.21, 2017, https://www.redalyc.org/
jatsRepo/4779/477948279062/477948279062.pdf

53. Juan Carballal «<Elementos de la experiencia
de juego»,Youtube, Geek Out! AR, 4/12/2017, acceso
en enero de 202, https://www.youtube.com/
watch?v=9xyl_qHif9E
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54.S. A, «Corruptia - Tutorial Corto y Preciso», Youtube,
Diluvio Ladico, 9/7/2019, acceso en marzo 2021, https://
www.youtube.com/watch?v=olBy9ygloWs

55. S. A, «<Dominion - Gameplay 1 (Caja Basica 1/2)»,
Youtube, FrikiGuias, 29/5/2014, acceso en marzo 202],
https://www.youtube.com/watch?v=olBy9ygloWs

56. S. A, «Dominion - Gameplay 1 (Caja Basica 1/2)»,
Youtube, FrikiGuias, 29/5/2014, acceso en marzo 202],
https://www.youtube.com/watch?v=olBy9ygloWs

57.S. A, «Catdn | Como se juega», Youtube, Not in my
Game, 21/5/2016, acceso en marzo 2021, https://www.
youtube.com/watch?v=olBy9ygloWs

58. IMisut, «Resena: Star Realms», Misut Meeple,

29/4/2016, acceso en marzo 2021, https://misutmeeple.

com/2016/04/resena-star-realms/

59. IMisut, «Resena: Wingspan», Misut Meeple,
17/4/2019, acceso en marzo 202, https://misutmeeple.
com/2019/04/resena-wingspan/

60. IMisut, «Resena: Through the Ages, Una Nueva
Historia de la Civilizacion», Misut Meeple, 26/10/2016,
acceso en marzo 202], https://misutmeeple.
com/2016/10/resena-through-the-ages-una-nueva-
historia-de-la-civilizacion/

61. Doctor Meeple, «Resefna de Secret Hitler», Doctor
Meeple, 12/9/2018, acceso en marzo 2021, https://
doctormeeple.es/2018/09/12/secret-hitler/

62. IMisut, «Resena: Twilight Struggle», Misut Meeple,

12/10/2016, acceso en marzo 2021, https://misutmeeple.

com/2016/10/resena-twilight-struggle/

63. The Contender. 2008. Acceso en marzo 2021.
https://www.thecontender.us/

64. Kickstarter. 2018. “Statecraft - a Political Strategy
Game for 2-6 players”. Acceso en marzo de 2021.
https://www kickstarter.com/projects/itbboardgames/
statecraft-a-political-strategy-game-for-2-6-playe

« Temdtica: es el contenido o motivo en el cual se basa el
universo del juego.

« Ambientacién: define como ven el mundo los persona-
jes del juego, en este apartado se especifica el escenario
de juego.

+ Objetivo: especifica la finalidad del juego.

« Mecdnicas: determinan las acciones que desarrollan los
jugadores (las reglas).

« Componentes: son los objetos o elementos fisicos que
utiliza el juego para ser desarrollado.

« Din@micas: expresan el objetivo del juego y la interac-
cion entre los jugadores, que es lo que se quiere lograr
con el juego, cual es el proposito del juego.

« Tiempo de juego: especifica cudnto dura una partida
del juego.

« Ndmero de jugadores: especifica el nUmero de perso-
nas que pueden jugar una partida.

« Edad: expresa la edad minima sugerida para jugar.

+ Estilo gréfico: andlisis del tratamiento grafico empleado
para los componentes o elementos del juego.

« Materiales: andlisis de los diferentes materiales utiliza-
dos en el juego.

« Afo de publicacién: expresa el afo de lanzamiento del
juego.

« Autor: indica el creador del juego de mesa.

- Editoriales: indica las empresas que se han encargado
de comercializar el juego.

Por un lado se analizan juegos con temdticas politicas, es-
tudiando su historia y estructura de juego, y por otro lado,
juegos con una temdtica totalmente diferente a la politi-
ca pero estudiando otro componentes como lo es el esti-
lo grafico. Se analizan los juegos: Ciudadelas®, Corruptia®,
Dominion®s, Catan®, Star Realms®8, Wingspan®S, Trough the
Ages®, Secret Hitler®, Twilight Struggle®?, The Contender®®,
Statecraft®.
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NOMBRE DEL JUEGO: CATAN

TEMATICA DINAMICAS
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NOMBRE DEL JUEGO: THROUGH THE AGES
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FIG.3. INTERFACE DEL JUEGO REIGNS

65. Steam. 2021. “"Reigns”. Acceso en abril de 2021.

https://store.steampowered.com/app/474750/
Reigns/

66. Gaming For The Commons. “Propaganda”.
Acceso en abril de 2021. https://
gamingforthecommons.net/participantes/
propaganda

También se tienen en cuenta en este andlisis los juegos:
Reigns®® y Propaganda®®. Reigns siendo un juego digital
adaptado para el movil no permite realizar un andlisis de
este estilo y Propaganda es un juego de mesa creado en
2017 como trabajo de fin de grado en la Universidad de Lon-
dres por Sindi Breshani del cual no se tiene suficiente infor-
macién. En ambos casos se analizan y tienen en cuenta los
estilos graficos empleados en estos juegos.



DISENO

DISENO SOSTENIBLE

El diseno sostenible implica pensar tanto qué podemos op-
timizar o cambiar para contaminar menos, reducir gastos
de energia o recursos, o planear como el producto que es-
tamos creando puede ser reutilizado o reciclado, como sus
implicaciones en los distintos niveles de la economia, y sin
olvidarnos de su repercusiones en la sociedad.

El disefio sostenible abarca todo el ciclo de vida del pro-
ducto o servicio desde una perspectiva de 360 grados, pero
teniendo en cuenta otros conceptos Mdas alld del medio
ambiente, como pueden ser los derechos humanos, el de-
sarrollo local, el comercio justo o el consumismo, siendo la
responsabilidad y la ética ingredientes fundamentales®.

Ultimamente se cree que todo lo eco es sostenible, pero la
palabra va mucho mds alld. El término fue utilizado por pri-
mera vez por la doctora Gro Harlem Brundtland, quien de-
finié el desarrollo sostenible como aquel que satisface las
necesidades del presente sin comprometer las necesida-
des de las futuras generaciones®®.

Esta filosofia implica que exista un equilibrio en las 3 ver-
tientes de la sostenibilidad: econdémica, social y medioam-
biental.

El Design Council en su Annual Review del 2002, estimo que
el 80% del impacto ambiental de diversos productos, servi-
cios e infraestructuras se gesta durante las primeras eta-
pas de diseno. Esto implica que dentro del disefio grafico
también debe existir una responsabilidad a la hora de crear
cualquier trabajo que vaya a ser extrapolado al plano fisico.

67. Ricardo Estévez, “"¢En qué consiste el disefio
sostenible?”, Ecointeligencia, 24/11/2020, acceso
en junio de 202}, https://www.ecointeligencia.
com/2020/11/diseno-sostenible/

68. Tania Pereira. “Disefo grafico sustentable: como
alcanzarlo”’, Blog de Marketing, 20 de abril de 2021,
https://www.mediasource.mx/blog/diseno-grafico-
sustentable
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69. Tania Pereira. “Diseno grafico sustentable: como
alcanzarlo”, Blog de Marketing, 20 de abril de 2021,
https:/ /www.mediasource.mx/blog/diseno-grafico-
sustentable

Es necesario disefnar responsablemente: investigar los ma-
teriales a fondo, conocer su proceso de fabricaciéon, sus
componentes, su impacto ambiental y social en todas las
etapas de su vida. Algunos puntos claves a tener en cuenta
ala hora de disenar son:

« Ahorro de tinta: menos es mas, un disefio limpio sin sa-
turacion siempre serd mds amigable y respetuoso con
el medio ambiente ya que se utiliza menos cantidad de
tinta.

La tipografia Ryman Eco, pensada por la agencia de pu-
blicidad Grey London y Ryan, una papeleria; ambas proce-
dentes del Reino Unido para reducir el consumo de tinta.
Ellos afirman que si el mundo entero imprimiera con dicha
fuente, el ahorro resultante seria de casi 500 millones de
cartuchos de tinta y 15 millones de barriles de petroleo cada
ano. Esto, solo para dejar en claro como impacta la simple
accién de seleccionar una fuente tipografica®®.

+ Proveedores responsables: trabajar con empresas que
entiendan la visiébn de sostenibilidad ayudard a que los
procesos de fabricacion de cualquier trabajo sea sus-
tentable; cosas como los recursos humanos que utilizan,
el gasto energético y las emisiones de gases que implica
la materializacion de la idea.

« Materiales de bajo impacto ambiental: a la hora de es-
coger el soporte del disefio hay que optar por orgdnicos
o ecolbgicos, donde la fuente sea renovable o recicla-
da. Esto puede traducirse tanto a soportes como el pa-
pel, existiendo opciones ecoldgicas libre de cloro y que
su elaboracion es respetuosa con el medio ambiente;
como a tintas, seleccionando aquellas que son vegetao-
les, libre de petrdleo y alcohol como las fluorescentes y
metdlicas. Incluso en los barnices, la mejor opcidon son
los que su base es de agua o aceites naturales.

- Empaques sencillos y biodegradables: hay que disenar



pensando en la vida Util del producto, al final lo que im-
porta es el objeto en siy no en donde viene. Desnorma-
lizar el uso de empaques “bonitos”, reduciendo su tama-
fno y usando materiales ecolégicos.

Optimizacién en la distribucién: reduciendo el volumen
de los productos, se disminuye la emision de gases y
se ahorra en traslados lo que también refleja un ahorro
econdmico.

El ciclo de vida del producto/disefio: es importante pen-
sar en todo el proceso por el que pasard el producto,
para que asi se pueda decidir el camino mds viable en
cuanto a sostenibilidad. Se debe pensar en absoluto-
mente todo lo que implica crear un objeto, incluso cuan-
do se termina su vida Util™.

70. Tania Pereira. “Disefo grafico sustentable: como
alcanzarlo”’, Blog de Marketing, 20 de abril de 2021,
https://www.mediasource.mx/blog/diseno-grafico-
sustentable
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CUNCL’USI['IN DE LA INVESTIGACION
ESPECIFICA

Una vez confirmado que el juego puede ser una estrategia
de aprendizaje efectiva, se define el juego de mesa como
campo de desarrollo. Esta decisidon se toma en base a las
habilidades o capacidades que los jugadores desempenan
en esta actividad: uso del razonamiento tdctico o estraté-
gico, destreza manual, memoria, capacidad deductiva, etc,
habilidades que ayudan de manera positiva cuando se uti-
lizan 0 manejan temas politicos.

Atendiendo a la clasificacion de los juegos de mesa se cree
que las caracteristicas de los juegos Ameritrash son las que
mejor encajan para desenvolver la tematica seleccionada,
ya que estos buscan el enfrentamiento basado en la expe-
riencia.

Un juego de mesa permitird conducir a las personas a ma-
nejar informacion y contenidos politicos de una manera
sencilla, divertida y sin frustraciones. Mediante un plano
imaginario se permite que las personas tengan un apren-
dizaje significativo de la realidad.

Los juegos de mesa contienen campos muy diversos del
disefo que permiten desarrollar diferentes habilidades:
concepto e ideq, imagen grdfica, identidad visual, mate-
riales, producto, etc; campos que son posibles de manejar
gracias a los conocimientos adquiridos durante la carrera.
Aunque el disenador puede realizar muchas de las tareas,
existen aspectos como el matemdatico, que quedan fuera
de su alcance. Esto, mds que ser un punto negativo, permite
trabajar en un entorno multidisciplinar en donde se convive
con gente especializada en otras materias, saliendo de la
zona de confort para adquirir nuevos conocimientos.



Por Ultimo, se debe tener en cuenta los principios del de-
sarrollo sostenible en la etapa de creacidn y desarrollo del
prototipo, permitiendo obtener un producto mas amigable
con el entorno. De esta manera se analizan aspectos como:
materiales, procesos de fabricacidn y componentes; para
tomar las decisiones mds acertadas dentro del disefo.
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BRIEFING

Atendiendo al deficit existente en el conocimiento de lo po-
litico, se incentiva a proporcionar nuevas estrategias que
promuevan la motivacion de los ciudadanos y jovenes ha-
cia temas politicos, fomentando una base y mejorando sus
competencias politicas.

Se plantean tres dimensiones para que los ciudadanos
entre 15 y 35 anos posean una base de conocimiento. En
primer lugar, conocer las distintas ideologias y los actores
relevantes en la politica (ideologias, partidos, lideres, etc.).
En segundo lugar, sobre el funcionamiento del sistema (for-
mar un partido, llegar a la presidencia, definir la mayoria
para gobernar, etc.). Finalmente, sobre las acciones y de-
cisiones que se desarrollan dentro del gobierno (respecto
a temas econdmicos, sociales, religiosos e imprevistos mas
relevantes y urgentes por resolver).

Siguiendo los principios del desarrollo sostenible se deman-
da la creacion de un juego de mesa desde todos sus cam-
pos: la historig, la estructura y experiencia de juego, el estilo
grafico, los materiales de produccion y la Identidad Visual
del mismo.
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71. Jesse Schell, The Art of Game Design (EEUU:
Elsevier, 2008), pag. xxviii.

METODOLOGIA DE TRABAJO

Game design is not an easy subject to write about. Len-
ses and fundamentals are useful tools, but to truly unders-
tand game design is to understand an incredibly complex
web of creativity, psychology, art, technology and busi-
ness. Everything in this web is connected to everything else.
Changing one element affects all the others, and unders-
tanding of one element influences the understanding of all
of the other(..) Game design is an adventure, and adventure
needs a map(..)Ja map that shows the web of a game de-
sign relationship”.

Traduciendo:

El diserio de juegos no es un tema fdcil de escribir. Las lentes
y los fundamentos son herramientas Utiles, pero compren-
der realmente el diseno de juegos es comprender una red
increiblemente compleja de creatividad, psicologia, arte,
tecnologia y negocios. Todo en esta web estd conectado
con todo lo demds. Cambiar un elemento afecta a todos
los demds, y la comprension de un elemento influye en la
comprension de todos los demds (..) El disefo del juego es
una aventura, y la aventura necesita un mapa (..) un mapa
que muestre la red de un relacion de disefio de juegos.

El disefio de juegos es un mundo complejo de interrelacio-
nes entre cada uno de sus elementos creativos. La nece-
sidad de un mapa en el proceso de desarrollo es tan im-
portante como en cualquier otro proceso de diseno. Para
este proyecto se decide seguir la metodologia dictada por
el disenador Jesse Schell en su libro The Art of Game Design.

Existen diferentes maneras de clasificar los elementos que
conforman el juego. Shell clasifica la tétrada elemental
(elemental tetrad) como una guia base para el desarrollo
de los juegos: Mecdnicas, Historia, Estética y Tecnologia. Es-



tos 4 elementos estdin relacionados estrechamente entre si.

Mecdnicas: indican los procedimientos y la meta del
juego, como los jugadores pueden alcanzar o no es-
tas metas y qué pasa cuando los jugadores lo intentan.
Cuando se escoge un numero de mecdnicas cruciales
dentro del juego, se tiene que escoger una tecnologia
que soporte estas mecdnicas, una estética que simpati-
ce con los jugadores y una historia que permita que las
mecdnicas del juego tengan sentido para los jugadores.
Historia: esta es la historia que se despliega en el juego,
puede ser lineal y prescrita o puede ser cambiante en
cada partida. Cuando se tiene una historia que se quiere
contar mediante un juego, se tienen que escoger me-
cdnicas que fortalezcan esa historia, una estética que
refuerce esas ideas y una tecnologia que encaje ade-
cuadamente con la historia contada.

Estética: aqui se habla del aspecto que el juego tendrg,
sonidos, olores, gustos y sentimientos. La estética es uno
de los factores mds importantes ya que estd estrecha-
mente unida con la experiencia de los jugadores. Cuan-
do se tienen aspectos que se quiere que los jugadores
experimenten, se necesita escoger una tecnologia que
no solo sostenga esta estética, sino que la engrandezca
y refuerce. Se escogen mecdnicas que hagan que los
jugadores se sientan como si estuvieran en el mundo
de la estética definida y una historia con un conjunto de
eventos que permitan que la estética emerja al ritmo
adecuado y tenga el mayor impacto posible.
Tecnologia: se define como cualquier material e inte-
racciones que hagan el juego posible. La tecnologia que
se escoja para el juego permitird realizar varias cosas y
limitard otras. La tecnologia es el medio donde la esté-
tica toma lugar, en donde las mecdnicas ocurren y en
donde la historia es contada.

More visible

Estética

Mecdnicas Historia

Tecnologia

Less visible

FIG.4. LA TETRADA ELEMENTAL DE JESSE SCHELL
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Hay que entender que estos cuatro elementos son esen-
ciales para el diseno de cualquier juego. Sin importar que
tipo de diseno se redlice, se tendrdn que tomar decisiones
importantes que afecten a estos cuatro elementos. Ningu-
no es mds importante que otro, y cada uno influencia de
manera poderosa a los demas.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

The purpose of design is to solve problems, and game de-
sign is no exception. - Schell, Jesse.

Es importante antes de empezar a realizar un brainstorming
de ideas estar completamente seguro de lo que se estd
haciendo y un planteamiento del problema es una manera
clara de definir un objetivo y conocer sus limitaciones.

El planteamiento del problema limitard algunas decisiones
establecidas sobre uno (o més) de los cuatro elementos y
es desde ahi que se tiene que empezar a construir. Mientras
se establece el problema, es importante mirar el rombo de
los cuatro elementos para observar en qué elementos se
tiene libertad de disenar y en cudles no. La idea es empezar
a disenar desde los elementos que no se pueden modifi-
car y en donde no se tiene libertad de diseno. Si no existen
limitaciones en ninguno de los cuatro elementos, se pue-
de empezar por cualquiera, por ejemplo: se puede escoger
una historia en especifico o una mecdnica que se quiera
realizar. En el momento que se escoja algo, se tiene que
plantear el problema a resolver. Ver el juego como una so-
lucién al problema es una buena perspectiva.

Para conseguir los objetivos generales marcados al princi-
pio del proyecto se plantean dos preguntas que nos acer-
can a la creacion del juego:



+ ¢Como se puede hacer para que las personas tengan
un pensamiento politico mas critico?

«  ¢COmo se puede hacer para que las personas aprendan
y les interesan temas politicos?

Como solucion a estas preguntas se da con una idea que
parece ser acertada:

Hacer que los jugadores se emerjan en un mundo donde su
objetivo sea formar un partido politico mediante la eleccion
de un nimero de ministros y un presidente para conseguir
formar un gobierno viable. Los jugadores tendran que utili-
zar las diferentes ideologias politicas para poder formar un
partido coherente y sélido. Los diferentes personajes utiliza-
dos en el juego serdn referentes de la historia politica.

Con esta idea se crea una experiencia de juego donde las
personas experimentan a través de un plano imaginario,
las sensaciones que se originan en primer plano dentro de
las competencias politicas. Pensando en las tres dimensio-
nes propuestas en el briefing, el jugador podrd conocer: las
diferentes ideologias, partidos y lideres, la creacion de un
partido y el funcionamiento del sistema politico; y las ac-
ciones y decisiones que se toman en referencia a los temas
sociales, econdmicos y religiosos.

Con este planteamiento se llega a la conclusion que el or-
den mdas acertado para continuar el proceso de disefo sea:
Historia, Mecdnicas, Tecnologia y Estética. Aunque se defina
un orden, hay que recordar que estos cuatro elementos es-
tan estrechamente relacionados y no son lineales, y es por
esto que en algunas ocasiones se tendrd que avanzar en
alguno de los otros elementos para poder continuar con el
elemento que se esté desarrollando.
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DESARROLLO DE IDEA'Y CONCEPTO

HISTORIA

Se decide empezar por la historia ya que dentro de este hay
elementos que no se pueden modificar. Como se plantea al
principio del proyecto, el tema es la politica y el juego tiene
que contar una historia asociada a este campo. Pero para
saber realmente qué historia contard el juego, hay que pre-
guntarse ¢Como realmente los jugadores pueden aprender
de politica?

Si lo que se quiere es llevar el plano de la realidad al plano
imaginario, la mejor forma de aprender algo es cuando se
estd ejecutando, desde adentro, asi realmente se logra un
aprendizaje significativo. ¢Pueden los jugadores experimen-
tar o tener la experiencia de ser politicos? Realmente este
seria el aprendizaje mds prdctico y efectivo.

Respondiendo a esta pregunta se podria iniciar una histo-
ria donde los jugadores sean politicos que quieren formar
un partido para ganar las elecciones. Con esta idea los ju-
gadores tendrian que formar un partido politico coherente
con las ideologias y se podrian incluir las acciones y deci-
siones referentes a los temas sociales, econdmicos vy reli-
giosos que los jugadores pueden ir tomando a lo largo que
van creando su partido politico.

Sin descartar este planteamiento queda un elemento por
introducir, ¢Coémo los jugadores pueden conocer a los di-
ferentes lideres politicos? Atendiendo a esta pregunta se
decide modificar el planteamiento anterior: en vez de que
los jugadores sean politicos, estos tendrdn que formar un
partido con los lideres de la historia politica. De esta forma
se puede definir la siguiente historiar:



Construye con los lideres de la historia politica tu propio
partido, escoge a tus ministros siguiendo una ideologia, for-
ma un gobierno y enfréntate al caos politico tomando de-
cisiones y dominando a tus oponentes.

En el Anexo 2 se proporciona una lista de los lideres politicos
escogidos para el juego y clasificados segun el espectro
escogido en el apartado Estructura de juego. mecdnicas

(pag.104).

ESTRUCTURA DE JUEGO: MECANICAS

Con la historia determinada se puede avanzar a la mecda-
nica del juego, decidir como los jugadores desarrollan esta
historia, cudles procedimientos realizan para alcanzar la
meta u objetivo y qué pasa cuando lo intentan.

Teniendo en cuenta el plano real: el entorno politico, se pue-
de empezar a pensar en toda la estructura necesaria para
que se forme este entorno, o en este caso, para poder for-
mar un partido politico. Es asi como se piensa en el dinero
como principio bdsico, el dinero te da la opcidn de adquirir
cosas, pero ¢QuUé cosas necesita un partido politico para
ser tomado en cuenta? Respondiendo a esta pregunta se
podria decir que un partido politico toma fuerza cuando
desarrolla politicas y/o acciones que afectan positivamen-
te los intereses de los ciudadanos. Uniendo estos dos ele-
mentos, se tiene el dinero que te da acceso para adquirir
recursos, los cuales se convierten en objetos o estructuras
que benefician a la sociedad, por ejemplo: edificios, un hos-
pital que ofrezca una sanidad a sus ciudadanos.

Es asi como se define el comienzo del juego:

« Se va adqguiriendo dinero
« Con el dinero se podran comprar edificios
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+ Los edificios te dardn recursos

Ahora hay que pensar en como los jugadores pueden ad-
quirir a los lideres que formardn su partido politico. Volvien-
do al plano de la realidad, en un gobierno existen distintos
ministros que se encargan de temas especificos: por ejem-
plo: el ministro de industria se encarga de la produccion del
Estado, o el ministro de sanidad, se encarga de la salud de
los ciudadanos, etc; en conclusion, se encargan de realizar
mds 0 Menos acciones en su campo. En el juego se puede
unificar que estas acciones sean la creaciones de mds o
menos edificios, para esto se tendrian que crear edificios
especificos de cada ministerio y habria que definir cudles
son esos ministerios.

Como ya se sabe, los lideres politicos tienen como finalidad
tomar decisiones que busquen y beneficien los intereses de
la ciudadania, por ende, los ciudadanos necesitan unas ne-
cesidades bdsicas para poder vivir y desenvolverse dentro
de la sociedad. De esta forma se considera que el dinero, la
ciencia/educacién, la salud, la produccion y la religion son
los recursos o necesidades que necesita una nacion para
subsistir.

Recopilando hasta aqui se tiene:

+ Se va adquiriendo dinero.

« El dinero te permite comprar diferentes edificios: dinero,
ciencia/educacién, salud, produccion y religion.

« Dependiendo el tipo de edificio, se obtienen una canti-
dad de recursos.

« Estos recursos te permiten adquirir ministros, y en este
caso formar ministerios: economia, ciencia/educacion,
sanidad, cultura, industria, asuntos religiosos.

Hasta aqui todo parece ir organizéndose: con el dinero los
jugadores van a poder construir edificios que le generardn
una cantidad de recursos y dependiendo de la cantidad
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de recursos se podrdn obtener a los ministros; ahora fal-
taria decidir como se obtiene al presidente y como se de-
sarrollan las politicas. ¢Y si los ministros tienen ideologias
determinadas, y dependiendo a una cantidad de ministros
de una ideologia obtienes al presidente? Parece que esto
puede funcionar, se decide utilizar el espectro ideologico de
Bobbio (pag.39) para fundamentar esta clasificacion, es asi
como se tiene: Izquierda extrema, izquierda, derecha y de-
recha extrema. Con esta clasificacion dentro del juego, se
obliga a los jugadores a formar un partido siguiendo algun
tipo de ideologia. Teniendo a los ministros con una ideolo-
gia se permitird acceder tanto a politicas como a los presi-
dentes de esa ideologia. Las politicas pueden ser represen-
tadas como acciones que alteren el juego y los presidentes
pueden tener una ciertas limitaciones para poder ser baja-
dos, por ejemplo: sitenemos a Karl Marx como presidente en
la extrema izquierda, para poder ser bajado se necesitan al
menos tres ministros de extrema izquierda mds un ministro
de izquierda. De esta forma los jugadores irdn creando un
partido realmente coherente con las ideologias o ministros
que jueguen. A parte de todo esto, se piensa también en los
imprevistos o situaciones extraordinarias como pueden ser:
cambio climdtico, guerras, crisis econdmicas, enfermeda-
des globales, etc.

Aclarando hasta este punto se tiene:

+ Se va adquiriendo dinero.

« El dinero te permite comprar diferentes edificios: dinero,
ciencia/educacion, salud, produccion y religion.

+ Dependiendo el tipo de edificio, se obtienen una canti-
dad de recursos.

+ Estos recursos te permiten adquirir ministros, y en este
caso formar ministerios: economia, ciencia/educacion,
sanidad, cultura, industria, asuntos religiosos.

+ Los ministros serdn clasificados en 4 ideologias: izquier-
da extrema, izquierda, derecha, derecha extrema.



« Dependiendo de la ideologia de los ministros se podrd
acceder a las politicas y presidentes de esa ideologia.

« Las politicas permitirdn realizar acciones que modifi-
quen el juego.

« Los presidentes tendrdn el requisito de tener una cierta
cantidad de ministros de una ideologia para poder ser
jugados.

« Existen eventos que pueden modificar la partida de to-
dos los jugadores.

Algo que es importante y del cual se habla en el principio
de este apartado, es de la meta u objetivo del juego. ¢Cudll
es la meta o el objetivo que le permitird a los jugadores ga-
nar? Pensando en el plano real se da con diferentes solu-
ciones: que el partido politico gane las elecciones y que se
cante gobierno cuanto se tenga al presidente. Estas ideas
parecen funcionar con el flujo de trabajo que se ha creado,
asi que se fusionan: cuando los jugadores bajen a su presi-
dente tienen la obligacidon de cantar gobierno expresando
por cual ideologia se inclina el partido que ha creado. Esto
parece que puede funcionar pero puede crear un desba-
lance a la hora de dictar quién es el ganador, ya que uno
pudo haber tenido mds suerte y reunir sus personajes mas
rapido. Asi que tomando como referencia el juego de Ciu-
dadelas (pdg.75) se plantea un conteo de puntos al final de
la partida, el juego acabard cuando uno de los jugadores
haya logrado mantener su gobierno por tres turnos y luego
se hace un recuento para determinar quién es el ganador.
Los puntos de victoria el cual se denominard puntos de “po-
der politico” serdn: +4 puntos para los jugadores que com-
pleten su partido politico, +2 puntos para los jugadores que
canten correctamente la ideologia de su partido, +2 puntos
a los jugadores que tengan mads recursos en cada ministe-
rio, + puntos reunidos por ministros y presidentes.

Teniendo el comienzo del juego, el procedimiento del jue-
go vy el objetivo del juego, se pueden unir todas las ideas

F16.6. JUEGO CIUDADELAS
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para crear las reglas del juego, en este momento también
se realizan los ajustes que hagan falta para determinar la
funcionalidad del juego. En relacién con el briefing, el diserio
tiene que estar pensado para un juego de mesa, aspectos
que se desarrollan formalmente en el apartado de Produc-
cién de los materiales: tecnologia (pag.li3).

REGLAS

INTRODUCCION

Construye con los lideres de la historia politica tu propio
partido, escoge a tus ministros siguiendo una ideologia,
forma un gobierno y enfréntate al caos politico tomando
decisiones y dominando a tus oponentes.

Cada jugador tendrd que construir edificios que le propor-
cionen recursos para ir adquiriendo ministros que le ayu-
den a crear un partido politico con una ideologia, se podrd
cantar y formar gobierno cuando consigas a tu presidente.
La partida termina cuando un jugador logre completar su
partido politico (6 ministros + 1 presidente) y cante gobier-
no. En ese momento el jugador con mds puntos de poder
politico gana la partida.

CONTENIDO DEL JUEGO

- 90 cartas de dinero.

- 20 cartas de eventos.

- 90 cartas de edificios.

- 72 cartas de ministros.

+ 12 cartas de presidentes.
+ 40 cartas de politicas.



PREPARACION DE LA PARTIDA

Se dividirdn 4 mazos de cartas: el mazo de dinero y eventos,
el de edificios, el de ministros y el de presidentes y politi-
cas. Se barajan cada mazo por separado y se administra
a cada jugador 1 carta de moneda y 1 carta de edificio. El
jugador con menor edad inicia la partida y los turnos conti-
ndan siguiendo las agujas del reloj.

- Fondo Internacional Monetario (FMI): Es el banco al cuall
se le paga por bajar las diferentes cartas en el juego:
edificio, ministro o presidente. Este mazo se prepara con
12 cartas del mismo mazo de monedas (4 cartas de 1,
4 cartas de 2 y 4 cartas de 3). El FMI sirve también para
realizar cambio de carta. Ejemplo: Si pagas 4 monedas
para bajar un edificio y solo tienes una carta de 3 de
moneda y una de 2, pagas al FMI y el te regresa el res-
tante, es decir una carta de 1 moneda. Aparte se prepara
un Mazo de 12 cartas de monedas. Si el mazo de mone-
das/eventos se acaba se vuelve a sustituir por las cartas
acumuladas en el banco.

DESARROLLO DEL JUEGO

Cada turno te permite adquirir: dos cartas de moneda o
una carta de cualquiera de los otros 3 mazos: edificios, mi-
nistros, presidentes y politicas. En cada turno solo estd per-
mitido construir un edificio o bajar un ministro o presidente,
las cartas de eventos y politicas se permiten usar dentro de
cada turno sin limitaciones.

RECURSOS Y CONTADOR

Existen 6 tipos de recursos: dinero, salud, religion, ciencia,
culturag, produccion vy religion. Estos se obtienen al bajar los
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PARTIUM

JUEGO DE PODER

REGLAS

CONTENIDO

72 cartas de ministros

12 cartas de presidentes

90 cartas de dinero 20 cartas de eventos

PREPARACION DE LA PARTIDA

partiuw [ parrion [ PARTIOM

MAZ0 MONEDAS MAZ0 EDIFICIOS MAZO MINISTROS
Y EVENTOS

1 CARTADEMONEDA 1 CARTA DE EDIFICIO

FIG.7. PAGINAS DE LAS REGLAS DEL JUEGO

PARTIUM

MAZO PRESIDENTES
Y POLITICAS

000000

CONTADOR
0

SELECCION DE PRESIDENTES Y POLITICAS

El mazo de cartas de presidentes y politicas tienen una forma diferente de se-
leccion. Este mazo estd identificado en el reverso de las cartas con los 4 colores
ideologicos. Dependiendo de la ideologia de los ministros que se bajen podrds
acceder a estas cartas. Por ejemplo: has bajado un ministro de derecha, el cual es
de color azul, esto te permite coger cartas del mazo de presidentes/politicas solo
azules. Si se tiene un ministro de derechay un ministro de izquierda y se coge carta
de este mazo, se puede coger tanto azules como rojas, manteniendo el hecho de
que solo se coge una carta por turno, es decir, en un turno se puede adquirir una
azul y en el siguiente turno se puede adquirir una roja.
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diferentes edificios y se va sumando en el contador del jue-
go los puntos obtenidos en cada tipo de recurso (fig.7).

SELECCION DE MINISTROS

Para poder bajar estas cartas es necesario alcanzar los re-
cursos minimos que indique cada ministro. A lo largo de la
partida solo se permite tener un ministro dentro de un mis-
Mo ministerio y es necesario completar todos los ministe-
rios para formar gobierno.

IDEOLOGIAS

« lzquierda extrema se identifica con el color rojo
« lzquierda se identifica con el color naranja

« Derecha se identifica con el color azul

« Derecha extrema se identifica con el color verde

SELECCION DE PRESIDENTES Y POLITICAS

El mazo de cartas de presidentes y politicas tienen una for-
ma diferente de seleccion. Este mazo estd identificado en el
reverso de las cartas con los 4 colores ideologicos. Depen-
diendo de la ideologia de los ministros que se bajen podrds
acceder a estas cartas. Por ejemplo: has bajado un ministro
de derecha, el cual es de color azul, esto te permite coger
cartas del mazo de presidentes/politicas solo azules. Si se
tiene un ministro de derecha y un ministro de izquierda y
se coge carta de este mazo, se puede coger tanto azules
como rojas, manteniendo el hecho de que sdlo se coge una
carta por turno, es decir, en un turno se puede adquirir una
azuly en el siguiente turno se puede adquirir una roja.
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En el apartado de Estilo grdfico de los diferentes soportes:
estética (pag.123) se define la anatomia y la composicion
de las distintas cartas del juego.

CANTAR GOBIERNO

Siguiendo el andlisis del fildsofo Bobbio se divide el espectro
politico en 4 partes: lzquierda extrema, izquierda, derecha y
derecha extrema.

Se agrupan dentro del espectro las diferentes ideologias de
la siguiente manera: en la izquierda extrema se encuentran
el comunismo y socialismo como partidos que promueven
mediante métodos autoritarios una igualdad social y eco-
némica, la izquierda moderada o centro izquierda, estable-
cida con el socialismo democratico y el socioliberalismo,
ideologias que buscan a través de libertades democrdaticas
el bien comun de los ciudadanos tanto en lo econdmico
como en lo social. Por otro lado, la derecha moderada o
centro derecha se encuentran el conservadurismo laico, el
conservadurismo liberal y el liberalismo, que a través de la
democracia apuestan por una libertad econémica y social
independiente del Estado, y una derecha extrema, con el
conservadurismo y el fascismo, como corrientes que sos-
tienen la division de clases, la superioridad racial y los dis-
cursos religiosos (comUnmente cristianos), los cuales fun-
cionan a través de métodos autoritarios, oprimiendo las
libertades democrdaticas. En la fig.8 se muestra una referen-
cia de las politicas que defienden cada ideologia.

Para poder cantar gobierno es necesario contar con los 6
ministros Mmds el presidente. Dependiendo de la cantidad
de ministros que se tengan por grupo del espectro se can-
ta gobierno siguiendo las ideologias nombradas anterior-
mente (fig.9).
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FIG.8. REFERENCIA DE LAS DISTINTAS IDEOLOGIAS UTILIZADAS EN EL JUEGO Y LAS POLITICAS QUE DEFIENDEN
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FIG.9. EJEMPLO DE TURNO AL CANTAR GOBIERNO
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En el Anexo 3 se recogen ejemplos a modo de boceto digi-
tal de los diferentes turnos a realizar segun la estructura de
juego disefiada y del diseno de las reglas del juego.

PRODUCCION DE LOS MATERIALES: TECNOLOGIA

Parece que cuando se habla de juegos de mesa, la tec-
nologia no tiene mucho en comudn, por eso es importan-
te recordar la definicidon que se hizo sobre este apartado
anteriormente: como cualquier material o interaccién que
hard el juego posible. Entendiendo esto, en esta parte se
tomardn las decisiones de los materiales que se usardn en
el juego, atendiendo en lo posible a los principios del desa-
rrollo sostenible.

Siendo un juego de mesa el que se estd creando, se decide
hacer un juego completamente de cartas, esta decisidon me
permite como disefiladora tener un margen de control mads
amplio en el proceso de creacion: llevar a cabo las ilustra-
ciones digitales y la composicion de las cartas, como su
tamanfo; al mismo tiempo y atendiendo con los principios
del desarrollo sostenible se reducen costes en materiales
fisicos que pueden ser mds costosos: como las piezas, ya
sea por el material o por su forma; o la propia cajg, teniendo
un Mismo objeto como son las cartas se puede reducir el
tamano de la caja y por ende utilizar menos material.

Las cartas pueden realizarse con diferentes tipos de papel,
entre los md&s comunes estdn el papel naipe y la cartuling,
aungue también existen cartas de pldstico. Haciendo una
investigacion de los tipos de papel que existen y gracias ala
ayuda y recomendaciones de la empresa 114 Espacio Crea-
tivo se decide optar por un papel ecologico totalmente
diferente a los papeles convencionales utilizados para las
cartas: el papel piedra.

72.114 Espacio Creativo. 2021. Acceso en julio de 2021.
https://espacioll4.com/
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F16.10. PAPEL PIEDRA

73. Thecolor.blog, “¢cQué es el papel piedra?”, Blog de
Artes Grdficas, sf, https://thecolor.blog/es/papel-
piedra/

El papel piedra tiene una densidad que oscila entre 10 y 1,6
g/cm3, que es igual o ligeramente superior a la del papel
ordinario, y una textura algo parecida a la de la membrana
exterior de un huevo cocido. Puede reciclarse con los pléas-
ticos del niUmero 2 o volver a fabricar un papel rico en mi-
nerales, y no es biodegradable pero si fotodegradable en
condiciones adecuadas. Al no estar fabricados con fibras
de maderq, los productos de papel piedra, dependiendo de
la aplicacion, poseen una superficie mds suave que la ma-
yoria de los productos de papel tradicionales, 1o que elimina
la necesidad de un recubrimiento o laminacion. La fuente
de calcio virgen procede de minas reducidas a polvo fino
de carbonato de calcio blanco. En la produccion de los pro-
ductos de papel de piedra no se utiliza agua, acido, lejia ni
blanqueadores 6pticos’™.

Utilizar el papel piedra ofrece un niumero de ventajas, entre
las cuales se encuentra que es resistente al agua y al des-
garro, su textura es increiblemente suave ya que no posee
grano, es reciclable gracias a su fotodegradacion (con el
tiempo se disuelve cuando se expone a luz solar) y es me-
nos perjudicial a nivel medioambiental ya que no se utilizan
drboles para su fabricacion. Entre las desventajas se en-
cuentra que es mas sensible al calor, se degrada si se deja
expuesto al sol y es mds cara su fabricacion.

Pensando en el juego y el espacio donde este se desarrollg,
normalmente se suele jugar en una mesa donde las cartas
conviven en cantidad de ocasiones con otros objetos como
comida o bebidas, exponiendo y perjudicando su material,
el papel piedra tiene el beneficio que es resistente al agua
y al desgarro, siendo una opcidén mas duradera para las
cartas. No se pasa por alto la desventaja que tiene éste en
cuanto a la degradacion si se expone al sol, sin embargo, la
mayoria de las veces esta actividad suele desarrollarse en
interiores donde pocas veces las cartas estén expuestas al
sol. En cuanto al coste de fabricacion, parece ser un riesgo



que es acertado tomar teniendo en cuenta que se contri-
buird con el medio ambiente.

Aungue el juego sea de cartas se van a considerar otros
medios de soporte para una mejor funcionalidad del mis-
mo. Dentro del juego las personas van a tener que llevar
un conteo de sus recursos, si pensamos en que todos los
materiales sean fisicos, se van a tener que producir muchos
mas objetos como libretas, IGpices y por ende un packa-
ging mas grande, lo que produciria mds gastos y un pro-
ducto menos asequible a nivel econémico. Pero, ¢sélo se
puede reducir gastos, papel y fabricacion de esto? En este
caso, también se observa que se pueden reducir gastos de
impresion en lo que serian las reglas del juego. Buscando
alternativas para reducir estos costes se piensa en los me-
dios digitales para solventar este problema.

Se decide crear una aplicacidon movil en beneficio de la
experiencia de juego. Dentro de esta aplicacion existiran:
el contador de recursos, las reglas del juego, informacion
real de los personajes utilizados e informacion sobre las
ideologias politicas. Esto permite aprovechar de manera
inteligente los medios digitales para reducir costes y crear
un juego Mmenos contaminante con el medio ambiente al
mismo tiempo que se facilita el aprendizaje de lo politico.
La aplicaciéon se crea como un medio que enriquecerd la
experiencia de juego, mds no es esencial para la funciona-
lidad del mismo ya que no es imprescindible conocer a los
personajes para que el juego funcione y como se ha dicho
antes, con una libreta y un IGpiz también se puede llevar
el conteo de puntos, pero ¢Qué pasa con las reglas que si
son esenciales? Como alternativa se anaden a la caja dos
codigos QR donde se podrd por un lado descargar la apli-
cacion del juego y por otro descargar solo el documento
con las reglas del juego.
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FIG.10. PIXEL ES UN JUEGO DISENADO E ILUSTRADO POR MANANA MANUKYAN

74. Manana Manukyan, «Creative card game “Pixel”»,
Behance, acceso en julio de 2021, https://www.
behance.net/gallery/100535339/Creative-card-game-
Pixel

75. Aman Jaiswal, Shrishti lyer y Chandrasekar
periagaram, «FamdATT - Get In With Your Kin», Behance,
acceso en julio de 2021, https://www.behance.net/
gallery/95062053/Fam-Get-In-With-Your-Kin

76. Luis Espiritu, «SHOTS card game», Behance,
acceso en julio de 2021, https://www.behance.net/
gallery/109513947/SHOTS-card-game

77. Junko child, «Conduit - board gamen», Behance,
acceso en julio de 2021, https://www.behance.net/
gallery/74694377/Conduit-board-game

78. Nathan Walker, «<Raid Game packaging» Behance,
acceso en julio de 2021, https://www.behance.net/
gallery/97516845/Raid-Game-packaging

ESTILO GRAFICO DE LOS ELEMENTOS: ESTETICA

Teniendo definidos los apartados de Historia, Mecdnicas y
Tecnologia, es posible ahora pensar en la estética que ten-
drd el juego. Es aqui donde realmente se le da vida al juego,
ya gque se piensa en la apariencia y en como se presentard
al publico y a los jugadores. Es importante buscar una es-
tética que sobre todo capte al pUblico objetivo que se ha
fijado, los jovenes.

Haciendo una recapitulacion de todas las decisiones que
se han tomado para crear el juego, hay que definir la estéti-
ca de: las cartas, el packaging, las reglas, la aplicacion para
movil y la pagina web. Es importante reconocer que desde
el inicio se considera para este proyecto una corriente gra-
fica entre estilo minimal y bauhaus, con acabados sencillos,
limpios y geomeétricos. Al mismo tiempo se considera que
las ilustraciones deben evocar a la época actual, ilustra-
ciones con las que los jovenes puedan sentirse identifica-
dos. Antes de tomar decisiones determinantes se toman en
cuenta distintos referentes graficos.

Entre los juegos de mesa se analizan los proyectos: Pixel’,
Family Found’, Shots, Conduit’® y Raid”’. De aqui se toman
referencias para el disefio y composicion de las cartas, bus-
cando un estilo como las cartas de Pixel o Shots. Se toman
como ejemplo Family Found 'y Conduit para el packaging.
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FIG.11. RAID ES UN JUEGO ILUSTRADO POR NATHAN WALKER FIG.12. SHOTS ES UN JUEGO ILUSTRADO POR LUIS ESPIRITU

F16.13. CONDUIT ES UN JUEGO CREADO E ILUSTRADO POR JUNKO CHILD FIG.14. FAMILY FOUND ES UN JUEGO CREADO POR JAISWAL, IYER Y PERIAGARAM
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FIG.15. LOS 4 COLORES ESCOGIDOS SEGUN EL ESPECTRO

79. Youtube. 2021. “Cosmin Serban”. Acceso en julio
2021. https://www.youtube.com/channel/UCR-
vujri7AbIWWp3IL8sdpg

80. Instagram. 2021. “Olga Semklo”. Acceso en
julio de 2021. https://www.instagram.com/semklo.
design/?hl=es

COLOR

Tomando en cuenta el espectro politico utilizado para el
juego se definen los 4 colores que representardn a los dis-
tintos grupos ideoldgicos, escogiendo para la izquierda ex-
trema el color rojo, para la izquierda el color naranja, para
la derecha el azul y para la derecha extrema el color verde.
Estos colores serdn los representativos de las cartas de mi-
nistro y presidentes. Se realiza una prueba de verificacion
de accesibilidad en Adobe Color para que los colores es-
cogidos no generen conflictos y sean visibles e inclusivos

(fig1s).

ILUSTRACIONES

Para las ilustraciones se toman las referencias de los dise-
Aadores Cosmin Serban’ y Olga Semklo®. Se decide ha-
cer un disefo de personajes planos, basados en figuras
geomeétricas, colores planos con algunas sombras y algu-
nos remates con lineas negras. Se crea una estructura base
de la cual partirdn todos los personajes para luego realizar
los cambios necesarios segln su fisico, realzando aspectos
como el cabello, ojos, nariz, edad y vestimenta. Para realizar
cada personagje se toma como referencia fotografias rea-
les.

Para los edificios se sigue la misma linea de ilustracion pla-
na, simplificando lineas y utilizando colores planos. También
se realiza una rejilla base para delimitar las normas de es-
tos elementos.

Se realizan bocetos digitales de los diferentes iconos que
representan los recursos del juego: dinero, ciencia, salud,
culturag, produccion, asuntos religiosos; buscando expresar
efectivamente lo que es cada recurso de forma visual. Se
realiza una rejilla base para delimitar las normas de estos



elementos y se busca mantener una conexion entre ellos: fi-
guras planas con puntas redondeadas y con la menor can-
tidad de trazos posibles. En la propuesta final se anade el
hexdgono buscando conseguir un elemento que identifique
COMO grupo a este conjunto de iconos.

Para los iconos de valor se realizan dos propuestas: una pro-
puesta utilizando el mismo hexdgono de los recursos el cual
se utiliza tanto para el valor de las monedas como para la
compra de las cartas, y una propuesta para el valor de los
puntos de poder politico, reflejando la corona de ramas de

"o, nou

olivo como significado de “premio”, “victoria”, “poder”.

En el Anexo 4 se recogen las diferentes ilustraciones realiza-
das de los personajes politicos, edificios e iconos.

FIG.16. ILUSTRACION DE OLGA SEMKLO

FIG.17. ILUSTRACION DE COSMIN SERBAN

0143IN03 A V301 30 0T1044vS30 | 01d3IN0J A Y30l



= &7k

™~

~

PARTIUM | MEMORIA DEL PROYECTO
)

BASE NELSON MANDELA JOSE MUJICA

BASE COLOR VLADIMIR LENIN XIN JINPING

FIG.18. PROCESO DE LAS ILUSTRACIONES DE LOS PERSONAJES
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FIG.20. PROCESO DE DISENO DE LOS ICONOS
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COMPOSICION DE LAS CARTAS

Teniendo todos los elementos de las cartas definidos se
puede realizar pruebas de composicion mds encaminadas
al prototipo final. Se comienza disenando la carta de minis-
tro y se realizan bocetos digitales probando diferentes tipos
de composicidn siempre pensando en la funcionalidad del
juego. Dado a que los jugadores tendrdn las cartas en las
manos antes de jugarlas y revelarlas, los elementos Mas
esenciales se colocan en el lado izquierdo de la carta ya
que es el espacio de la carta visible cuando estas estdn en
las manos. Los elementos que tienen importancia después
de ser jugados se colocan del lado derecho. Las ilustracio-
nes se deciden colocar en el centro, ya que colocdndolas
en un lateral se crean complicaciones en los demds ele-
mentos como simbolos y texto. Se define la propuesta de
la carta de ministro y esta es la composicidn que se toma
como base para realizar las demds cartas (fig.21).

Para el reverso de las cartas se realiza una composicion
limpia y sencilla. Se utiliza el logotipo del juego y el tagline
centrado en negativo sobre un fondo negro. Las cartas de
politicas y presidentes como se habla en el apartado de las
Reglas/Seleccion de politicas y presidentes (pag.109) ten-
drdan una distincion con respecto a las demds cartas, iden-
tificando el logotipo y tagline con los 4 colores ideoldgicos
(fig.22).

En el Anexo 5 se recoge el protitpo final de las diferentes
cartas realizadas.

MINISTRO MINISTRO DE DEFENSA
DE DEFENSA

6

3

6 10SIF STALIN 6  MINSTRODEDEFENSA &, 6
2

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore

-— —~—

.
*

.

.

MINISTRO DE DEFENSA

0O MINISTRO

0SIF STALIN

Lorem ipsum dolor sit amet,
ad elit, sed diam

FIG.21. PROCESO DE DISENO DE LA CARTA DE MINISTRO
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FIG.22. DISENO DE LAS DIFERENTES CARTAS DEL JUEGO
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COSTE DE LA CARTA PARA
PODER SER JUGADA
s T
0 EDIFICIO
RECURSOS QUE SE
ADQUIEREN CUANDO ¢—— e +4
SE JUEGA
COSTE DE LA CARTA PARA PUNTOS DE PODER
PODER SER JUGADA POLITICO (DE VICTORIA)

MNSTRO €6 %

RECURSOS MINIMOS
QUE SE DEBEN TENER
PARA BAJAR LA CARTA

MICHELLE BACHELET

“¢Quién lo hubiera pensado, hace veinte, diez o
cinco anos atras, que Chile elegiria como presidente
a una mujer? Mi compromi ré recorrer, junto a
ustedes, un tramo més de esta gran alameda de
libertad que hemos venido abriendo”

FIG.23. ANATOMIA DE LAS CARTAS

MINISTROS MINIMOS
QUE SE DEBEN TENER
PARA BAJAR LA CARTA

COSTE DE LA CARTA PARA
PODER SER JUGADA

PUNTOS DE PODER
POLITICO (DE VICTORIA)

PRESDENTE {10}

ADOLF HITLER

“Con humanidad y democracia nunca han sido
liberados los pueblos’
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PACKAGING
5 Se decide un packaging tradicional de base y tapa rectan-
gular. Para obtener el tamano de la caja se mide el grosor
,,,,,,,,,,, 3 de 20 cartas y luego se realiza la proporcion con las 324

cartas que tiene el juego: 20 cartas = 97,2mm - 324 cartas

= X. Haciendo la regla de tres se tiene como resultado la

proporciéon total de las cartas siendo 88 x 635 x 97,2mm.
92 Teniendo estas medidas ya se puede realizar el despliegue
de la cajg, recordando que la base debe ser unos milime-
tros mds ancha que las cartas y que la tapa debe ser unos
milimetros mas ancha que la base (fig.24).

PARTIUM | MEMORIA DEL PROYECTO

tapa

Se decide realizar una ilustracion que realce la historia y
la estructura del juego. Los jugadores tendrdn que esco-
ger quienes serdn los lideres que formardn su partido, de
la misma forma que cuando se vota se tiene que elegir un
lider politico. Al mismo tiempo en la vida real cuando se
vota por alguien se realiza una votacion metiendo la pape-
leta del dirigente escogido en una urna, que estd llena de
otras miles de papeletas. La representacion de la urna con
" la mano de los votantes y las papeletas con los diferentes

colores ideoldgicos representa las mismas decisiones que
—3 se tomardn dentro del juego, escoger los dirigentes seria lo
mismo que bajarlos dentro del juego. La urna incluso podria
representarse como la misma caja del juego llena de car-
tas con los diferentes politicos (fig.25).

102 10 55

90
base

En la base de la caja se expone una breve explicacion del
juego, el contenido del juego, y las indicaciones de ndmero

= de jugadores, edad requerida y tiempo de juego. Ademads
se proporciona el icono de reciclaje expresando la sosteni-
bilidad del producto. En los laterales de la base se anaden
los codigos QR de la aplicacion y las reglas (fig.26).

100 10 50 En el Anexo 6 se recogen las diferentes ilustraciones pro-
FIG.24. DESPLIEGUE Y MEDIDAS DEL PACKAGING puestas para el packaging del juego.
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FI6.25. TAPA PACKAGING PROTOTIPO FINAL DESPLEGADA
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PARTIUM

JUEGO DE PODER

:PARTIUM

JUEGO DE PODER
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DESCARGA LAS REGLAS

Construye con los lideres de la historia
politica tu propio partido, escoge a tus
ministros siguiendo una ideologia, forma un
gobierno y enfréntate al caos politico
tomando decisiones y dominando a tus
oponentes.

Cada jugador tendré que construir edificios

que le proporcionen recursos para ir 90 CARTAS DE DINERO
adquiriendo ministros que le ayuden a crear
un partido politico con una ideologia, se podra @ wwm @

cantar y formar gobierno cuando consigas a
tu presidente. La partida termina cuando un
jugador logre completar su partido politico (6
ministros + 1 presidente) y cante gobierno. En
ese momento el jugador con mds puntos de
poder politico gana la partida.

" 72 CARTAS DE MINISTROS
000

€ Publicado por Asmodee Group.

@ ‘ 18 rue Jacqueline Auriol Quartier Villaroy

B.P. 40119 78041 Guyancourt Cedex FRANCE
5'012345 47890

http:/[www.asmodee.com
Distribuido por Asmodee Spain

YRR

Petréleo 24, 28918 Leganés (Madrid), Espana
http://www.asmodee.es

20 CARTAS DE EVENTOS

o

90 CARTAS DE EDIFICIOS

e (1)

e

40 CARTAS DE POLITICAS

ddY V1V94vIs3a

FIG.26. BASE DEL PACKAGING PROTOTIPO FINAL DESPLEGADA




APLICACION MOVIL

Como se explica en el apartado de Produccién de los ma-
teriales: tecnologia se diseria una aplicacion movil con el
objetivo de disminuir los costes de produccion y aprove-
char la tecnologia que se tiene al alcance de todos hoy
en dia: el movil. Se define un menu inicial que contiene la
misma ilustracion de la caja con su respectiva marca y 3
apartados: el contador de recursos, la informaciéon de los
personajes politicos y las reglas en formato PDF. Buscando
un diseno limpio que conecte con los distintos elementos
del juego se propone una interfaz en fondo blanco al igual
que el packaging y se utilizan los 4 colores definidos para la
clasificacion del espectro, las respectivas ilustraciones de
los personajes y la misma eleccion tipogrdfica.

En el Anexo 7 se recogen los wireframes y el disefio de la
interface de la aplicacion.

FIG.27. INTERFACE DEL MENU PRINCIPAL DE LA APLICACION
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F16.28. INTERFACES DEL CONTADOR Y DE LOS PERSONAJES

©



ANALISIS

Definido los 4 elementos bdsicos y recopilando todas las
decisiones tomadas se realiza el andlisis de los elementos
de la experiencia de juego dictados por Juan Carballal®.
Esto permite verificar todos los apartados y tener una vision
mas clara de lo realizado anteriormente.

A través de la metodologia de Jesse Schell y los 4 elemen-
tos bdsicos ha sido posible realizar un flujo de trabajo or-
ganizado que determinara el funcionamiento del juego en
todos los aspectos. Era importante antes de crear la identi-
dad visual definir la estructura de juego y sus aspectos gra-
ficos ya que estos son los que sirven realmente como punto
de partida para la creacion de la marca. Es a raiz de estos
elementos que se crea una identidad que conecte con los
aspectos visuales del producto (iconos, ilustraciones y co-
lores) del propio juego.

81. Juan Carballal «<Elementos de la experiencia de
juego»,Youtube, Geek Out! AR, 4/12/2017, acceso
en enero de 202, https://www.youtube.com/
watch?v=9xyl_qHif9E
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NAMING

El naming es el primer paso que dota de significado a la
marca, este término resalta y transmite sus valores en todo
momento: un nombre adecuado dice mucho de la marca,
la hace mds atractiva, y sobre todo, reconocible. Siendo un
componente de sumo valor, es necesario analizar los dis-
tintos factores a lo que se enfrenta la marca para una co-
rrecta eleccion.

El naming debe ser sencillo de pronunciar y facil de recor-
dar, debe ajustarse a la personalidad de la marca y sobre
todo debe ser distintivo de la competencia.

PRINCIPALES ATRIBUTOS DEL PRODUCTO

Siendo el naming una expresion de la marca que define,
caracteriza y comunica, es necesario encontrar un con-
cepto que exprese los atributos de la misma. Es asi como
primero se identifican los cinco principales adjetivos que se
quieren transmitir con la marca: divertido, competitivo, in-
clusivo, diddctico y resolutivo.

PROMESA DEL PRODUCTO

El juego de mesa se presenta como una diddctica que
desarrolla las competencias politicas de los ciudadanos,
proporcionando estrategias dindmicas y divertidas se lo-
gra que las personas, sobre todo los jovenes, interioricen
de una manera mads placentera contenidos que normal-
mente suelen ser complejos y aburridos. Mediante un plano
imaginario se permite que las personas aprendan de una
manera sencillg, significativa, y sin frustraciones los conoci-
mientos politicos.

ONIWYN | 01d3IN0J A Y30l
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MAPEQ DE LA COMPETENCIA

Existen numerosos juegos de mesa que estdn enfocados
hacia el campo politico, hacer un mapeo de todos requeri-
ria excesivo tiempo, sin embargo, en este apartado se ana-
lizardn los nombres de los juegos estudiados en el aparta-
do Andlisis de juegos de mesa (pdg.74). Esta lista contiene
juegos conocidos a nivel mundial y no tan conocidos pero
con una ambientacion muy parecida a la de este proyecto.

« Ciudadelas

« Corruptia

- Dominion

« Catan

« Trought the Ages
- Secret Hitler

« Twiligth Struggle
- The Contender

- Statecraft

+  Propaganda

Se ve como los nombres no presentan ninguna semejanza
entre ellos, aunque la mayoria tienen definiciones relacio-
nadas con lo politico: Ciudad, corrupcion, dominio, propa-
ganda, politica (statecraft), lucha (struggle), contendiente
(contender).

CATEGORIA DEL PRODUCTO

El producto compite dentro del dmbito de ocio en la cate-
goria de juego de mesa, especificamente juegos de cartas
con temdtica politica. Su comercializacion estd enfocada
hacia jugueterias, librerias, tiendas de juegos y plataformas
de venta online (redes sociales y paginas web).



Como competidores primarios se encuentran los juegos
de cartas enfocados con la misma temdatica politica, su
comercializacién es muy escasa ya que nhormalmente los
juegos politicos suelen ser de larga duracion e incluyen
mdas materiales que solo las cartas. Como competidores
secundarios se encuentran los juegos de mesa politicos y
los juegos de mesa genéricos con otro tipo de temdatica, los
primeros son los mds usuales que se encuentran en el mer-
cado, tienen gran demanda y valoracion, y los segundos
son grandes competidores ya que por diversas tematicas
cautivan a los compradores. El ciclo de compra de todos
los juegos suele ser irregular pero muy recurrente durante
todo el afio, ya que no es un material que se necesite pero
la gente los compra porque ofrecen diversion y entreteni-
miento.

PROPUESTAS DE NAMING

En este apartado se analizan las palabras que pueden fun-
cionar como concepto y se presenta un listado de posibles
soluciones:

- Politica

+ ldeologia

- Gabinete

- Gobierno

- Democracia

- Poder

- Ideales

- Idilica

- Utopia

« Sociedad digna
- Justicia

« Partitocracia = partido + democracia
- Partido politico = partium (latin)
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- Utopia = Utopian (latin)

+ Politopia = politica + utopia

« Poder utépico = utopian virtute
+ Polideo = Politica + ideologia

LISTADO SEGUN SU CATEGORIA

Existe mucha flexibilidad y criterios para generar y seleccio-
nar el nombre correcto de una marca. Aqui se clasifican las
diferentes propuestas segun la estrategia utilizada.

Neologismo: construccion de un nombre nuevo a partir de
varios existentes.

« Partitocracia = partido + democracia
+ Politopia = politica + utopia
« Polideo = Politica + ideologia

Etimologia: procedentes de idiomas antiguos, como el grie-
go o el latin, o creados a partir de idiomas extranjeros.

- Partido politico = partium (latin)
- Utopia = Utopian (latin)
«  Poder utopico = utopian virtute (latin)

PROPUESTA DEFINITIVA

De acuerdo al andlisis anterior se escoge Partium como na-
ming del juego, siendo un nombre que se diferencia y es
Unico compardndose con los otros namings del mercado.
Es sencillo y memorable y tiene sentido dentro del dmbito
del ocio, especificamente los juegos de mesa.

Partium es una palabra traducida al latin que significa “par-
tido politico”, un significado que representa y conecta con



el producto dada la funcionalidad del juego, formar un par-
tido politico.

Partium es un nombre sencillo de pronunciar y facil de re-
cordar perdurando en el tiempo gracias a la simplicidad
de la palabra y a la carga conceptual que aporta al propio
juego.

REGISTRO DE MARCA

Para comprobar la disponibilidad existente de la marca
Partium se realizd una busqueda de registros de marcas
dentro de la Unidn Europea. Estas se realizaron a través de
las plataformas de registros esearch plus®y base de datos
TMViewss,

La bUsqueda da como resultado 4 marcas registradas con
el mismo nombre en paises como: Austria, Estados Unidos
y Francia. Una de las marcas centra su actividad en la pu-
blicidad, mientras que las demds marcas ofrecen servicios
informdaticos como softwares.

Por lo tanto, Partium como marca relacionada con el drea
del ocio y de los juegos de mesa se encuentra libre de uso.

82. EUIPO. 2021. “Partium”. Acceso en
agosto de 2021. https://euipo.europa.eu/
eSearch/#basic/1+1+1+1/100+100+100+100/partium

83. TMView. 2021. “Partium”. Acceso en agosto de
2021. https:/ /www.tmdn.org/tmview/#/tmview/re-
sults?page=1&pageSize=30&criteria=C&basicSear-
ch=partium
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IDENTIDAD VISUAL CORPORATIVA

Una vez definida la propuesta de naming se comienza el
proceso de diseno de la IVC. La identidad visual es esencial
para la comunicacion de la marca ya que gracias a ella se
permite identificar y conocer de una manera mds directa el
resto del proyecto. Con una propuesta adecuada, ademds
de lograr una comunicacion del proyecto, se logra captar la
atencidon del publico objetivo.

Para un correcto desarrollo de marca primero se realiza un
andlisis de la competencia en donde se estudian las dife-
rentes lineas graficas que han usado otros juegos de mesa
para sus marcas y donde se analizan apartados como: ti-
pografia, color y composicion; ademds se realiza un bra-
instorming de referencias graficas que pueden ser aporta-
ciones positivas para el mismo desarrollo. Este estudio serd
clave en los siguientes apartados: conceptos a transmitir,
bocetacion y propuestas, los cuales definirdn la propuesta
definitiva de la marca.

ANALISIS DE MARCAS

En este apartado se identifica la competencia del proyecto,
para esto se utiliza la lista propuesta en el apartado del na-
ming Mapeo de la competencia (pdg.134) y se analizan los
diferentes aspectos graficos como son: color, tipografia y
composicion. El objetivo principal es dotar al juego con una
identidad que sea visible, reconocible y Unica.

Color: se utiliza la técnica del circulo cromdtico y linea
acromatica para distinguir los colores mds utilizados por
los otros juegos, siendo el azul, el rojo y el negro los mds
utilizados. Una de las opciones de este estudio puede ser
el cambiar radicalmente los colores y utilizar colores distin-
tos a la competencia para asi “"destacar”’, esto si beneficia
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Se excluye propaganda de este estudio ya que no
se encuentra su logotipo.

FIG.29. ANALISIS DE LA COMPETENCIA MEDIANTE EL CIRCULO CROMATICO
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y concuerda con lo que se quiere transmitir del proyecto.

Tipografia: en cuanto a la tipografia se analizan aspectos
referentes al estilo tipogrdfico y grosor. Se puede determinar
que la tipografia display y la palo seco son las mds utilizada
por la competencia, depende de la ambientacion que ten-
ga el juego, por ejemplo Dominion, Ciudadelas, Through The
Ages tienden a una tipografia display con estilo serif la cual
realzan un estilo antiguo; y juegos como Catan, Corruptia,
Secret Hitler, Twilight Struggle, The Contender o Propaganda
suelen utilizar una tipografia display con estilo palo seco, o
directamente una tipografia palo seco, realzando aspectos
mdas modernos. En cuanto al grosor tipogrdfico todos es-
tos juegos suelen usar una tipografia gruesa, incluso algu-
nas con delineados o efectos 3D para resaltar y delimitar la
marca de la ilustracion de la caja.

Composicion: clasificando nuevamente entre los juegos
que tienen una ambientacion de estilo antiguo, se encuen-
tran composiciones mds cargadas ya que utilizan mads ele-
mentos grdficos, técnicas de degradado y transparencia,
llegando a evocar una marca mas ilustrada. Para los jue-
gos con ambientaciéon mds moderna se encuentra que la
composicidon de la marca es mdas minimalista con la utili-
zacidon de menos elementos grdficos, composiciones mdads
limpias con colores sdlidos y formas geomeétricas.

Conocer los aspectos graficos de la competencia permi-
te tener un punto de partida para definir donde se quiere
posicionar la marca y qué aspectos pueden lograr hacerla
visible, reconocible y Unica.

REFERENTES

Analizadas las IVC de la competencia, se realiza un bra-
instorming de las referencias graficas que se consideran



aportaciones positivas al proceso creativo. Esto permite
analizar otros campos no referidos a los juegos de mesa
observando silos elementos o lineas graficas de otras mar-
cas con la misma temdatica politica pueden ser de utilidad.

Se toman en cuenta tres proyectos: la propuesta de mar-
ca del Ministerio Pablico Portugal®* de la diseriadora Teresa
Tomé, la propuesta de marca del SA Presidential Debates®
de los disenadores Kgodisho Mowa y Christo Kruger; y la
propuesta de marca del Political Science Club® del disefia-
dor Edwar Machado.

Estas propuestas representan aspectos graficos que son
valiosos para el proyecto, la sencillez de los elementos y la
armonia en las composiciones evocan la seriedad del tema
politico. Otro aspecto que llama la atencidon de estos tres
proyectos es el proceso que siguen para combinar los con-
ceptos que se quieren transmitir con la marca.

Por otro lado se toman en cuenta las lineas graficas de la
empresa Bendita Gloria®” y el disenador Borja Martinez®,
los cuales usan elementos y composiciones mas dindmi-
cas para el desarrollo de marcas y contenidos, siendo Utiles
para algunos conceptos que se quieren evocar en la mar-
ca.

CONCEPTOS A TRANSMITIR

Antes de plasmar graficamente las ideas se conceptuali-
zan los valores con los cuales se representa a la marca y
por ende al juego. Determinar los conceptos que se quieren
expresar con la marca crean la base para el proceso crea-
tivo y de bocetaje, ya que las ideas que se crean son de
acuerdo a estos conceptos. También se tienen en cuenta
los cinco principales adjetivos que se definen en el aparta-
do de Naming/Principales atributos del producto: divertido,

F16.30. IDENTIDAD VISUAL DEL POLITICAL SCIENCE CLUB

84. Teresa Tomé, «Ministerio PUblico», Behance,
acceso en julio de 2021, https://www.behance.net/
gallery/38300725/Ministrio-Publico

85. Kgodisho Mowa y Christo Kruger, «SA Presidential
Debates, Branding» Behance, acceso en julio de
2021, https:/ /www.behance.net/gallery/92262523/
SA-Presidential-Debates-Branding

86. Edwar Machado, «Political Science Club»,
Behance, acceso en julio de 2021, https:/ /www.
behance.net/gallery/25087371/Political-Science-
Club

87. Bendita Gloria. 2021. “Trabajo”. Acceso en julio de
2021. http://www.benditagloria.com/es/

88. LO SIENTO. 2021. “Identity”. Acceso en julio de 2021.

http://www.losiento.net/identity
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FIG.31. CONSTRUCCIGN DE MARCA DE SA PRESIDENTIAL DEBATES

FI6.33. CONSTRUCCIGN DE MARCA MINISTERIO PUBLICO PORTUGAL

FI6.32. IDENTIDAD VISUAL SA PRESIDENTIAL DEBATES

FIG.34. IDENTIDAD VISUAL MINISTERIO PUBLICO PORTUGAL



competitivo, inclusivo, didactico y resolutivo.

Se realiza un mapa de ideas con el concepto que englo-
ba el proyecto: Politica. Se desglosa éste anadiendo todas
las palabras que estdn relacionadas, teniendo una vision
mas profunda de todos los conceptos que estdn envueltos
en esta temdatica. De aqui se escogen los mds relevantes y
se realiza una tabla grafica reuniendo diferentes imdgenes,
simbolos e iconos.

+ partido, grupo, elecciones, presidente y vestimenta
- ideas, ideologiq, didlogo y poder

+ congreso

+ sociedad

Es a partir de la recopilacidn de estos conceptos que se
empieza el proceso creativo, los elementos graficos recopi-
lados sirven como punto de apoyo para entender cOmo se
pueden expresar visualmente estas ideas.

En el Anexo 8 se recogen los diferentes mapas graficos
creados a partir de los conceptos obtenidos.

TAGLINE

El tagline es una palabra o frase corta la cual crea un men-
saje y logra encapsular la esencia de la marca y su razén
para existir. Debe saber recoger el ADN de lo que la marca
es en la actualidad y lo que aspira a ser en adelante, lo-
grando una conexion emocional con los clientes. Un tagline
es impactante y memorable en la medida que sea original
mediante un lenguaje inspirador que no deje a nadie indi-
ferente.

Existen diferentes tipos de tagline que bdsicamente se con-
centra en dos vias: los descriptivos y los evocativos. Los pri-

FIG.35. MAPA DE CONCEPTOS PARA LA CREACION DE LA IDENTIDAD VISUAL
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meros tienen una clara funcién de informaciéon, mientras
que los segundos alcanzan las promesas y aspiraciones
para conectar en un terreno emocional.

Para crear el tagline de Partium se utiliza uno de los con-
ceptos que expresa e identifica al juego: el poder. Se decide
crear con la combinacion de las palabras “juego” y “poder”
un tagline de tipo emocional/persuasivo, obteniendo como
resultado: juego de poder, una frase que seduce y realza las
caracteristicas del juego.

PROPUESTAS

En el transcurso del proceso creativo se experimentan di-
ferentes tipos de composicion, esto permite un desarrollo
donde las ideas que surgen no estén limitadas. Se prueban
distintos elementos (logotipos, isotipos, imagotipos, etc) y
distintos tipos de composicion por forma (proporcion, po-
sicionamiento, orientacion, balance y armonia, espacio ne-
gativo, lineas, repeticion, etc). Aunque se cree un Proceso
mas desordenado, se permite mds libertad creativa para
explorar diferentes campos fuera de la zona de confort. A
través de la union de elementos, lineas, formas vy tipogra-
fila se crean propuestas que expresan los conceptos antes
mencionados.

Se desarrollan varias propuestas con conceptos como pre-
sidente, vestimenta, sociedad, elecciones, incluso algunos
combinados con la palabra partium, pero no se alcanza
visualmente una definiciéon que realce la marca. Se obtie-
ne un punto determinante cuando se comienza a trabajar
con la palabra “congreso” la cual realmente engloba varios
de los conceptos ya anteriormente utilizados: politica, par-
tidos (grupos), didlogo, ideologias. Explorando este camino
se representa, con el apoyo de dos fotografias del interior
del congreso, los aspectos mds resaltantes en cuanto a la
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FIG.36. VARIAS PROPUESTAS DE LOGOTIPO
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composicidn del objeto:

« Campo visual, dimensiones y perspectivas: se estudian
diferentes perspectivas del objeto mediante dos foto-
grafias encontradas, en una se percibe el congreso en
forma de Uy en otra se percibe como una circunferen-
cia.

+ Llineas delimitadoras y definitorias de la forma del ob-
jeto: se realiza la propuesta en forma de U anadiendo
con lineas gruesas todos los aspectos que destacan de
la forma del congreso, para asi formar de una manera
abstracta y a través de simples trazos una silueta que
representa este concepto.

+ La repeticién de los objetos dentro de la composicion:
se exploran diferentes caminos a partir de aqui intentan-
do simplificar mas trazos o afiadiendo otros elementos,
aqui se emplea la idea de lineas segmentadas como un
patron repetitivo y armonico.

« El balance y la armonia del objeto: sin una decision fir-
me se prueba este mismo patron con la perspectiva de
la segunda fotografia, la circunferencia, se observa que
este elemento introduce armonia y balance al patron de
lineas segmentadas.

+ El posicionamiento y la orientacién del objeto: es impor-
tante resaltar que se aprovechan las fotografias toma-
das de este dngulo para la creacion de este elemento
visual, al dejar el espacio en blanco en la parte superior
del elemento se permite transmitir una sensacion de es-
pacio, libertad e incluso dinamismo (una especie de alas
abiertas que dan paso al movimiento o esa sensacion
de continuidad).

Es a partir de la creacion de este elemento que se puede
continuar con el proceso de identidad. Hay que recordar
que el naming y el tagline son otros dos elementos que do-
tan de significado y fuerza a la marca y es por esto que
deben integrarse dentro de la IVC. Creado el simbolo de la



congreso = politica, partidos
(grupos), ideologias, diglogo
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FIG.37. PROPUESTAS TRABAJADAS CON EL CONCEPTO CONGRESO
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identidad, se analizan la forma y grosor de diferentes tipo-
grafias buscando una conexién con el simbolo definido y se
prueban varios tipos de composicion creando una jerarquia
entre el naming, el tagline y el simbolo. También se realizan
pruebas con una tipografia en caja alta y una tipografia en
caja baja, ya que ambas opciones podrian crear concep-
tos que se unan a la marca, y se observa la composicion y
forma que se crea con ambas opciones.

PROPUESTA DEFINITIVA

Como propuesta definitiva de IVC se escoge un imagotipo
que comunica y realza los valores y conceptos de la mar-
ca. Se logra una composiciéon armoénica y balanceada de
acuerdo a la jerarquia de los elementos que constituyen la
IVC (fig.38 y 39).

ISOTIPO

El isotipo creado representa una abstraccion de la forma
del congreso, un concepto que se entrelaza con el espa-
cio donde se desarrolla la comunicacion, el pacto y didlogo
entre los politicos de las diferentes ideologias para definir
acuerdos que beneficien el bien de la sociedad. Ademas,
la orientacion que se escoge de este elemento con el vacio
en blanco en la parte superior, hacen que se evoquen sen-
saciones de espacio, libertad y continuidad, ejemplifican-
do incluso unas alas abiertas que dan ligeramente paso al
movimiento y dinamismao. Este elemento se presenta como
el segundo dentro de la jerarquia compositiva.
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FIG.41. COLOR DEFINIDO PARA LA IDENTIDAD

LOGOTIPO

Es el primero en la fila de jerarquizacion y es por esto que
para realzar este elemento se escoge la tipografia DIN Al-
ternate Bold con trazos gruesos y contundentes, ademads
de que resuelve los posibles problemas de aplicaciéon en las
diferentes plataformas, sobre todo en el packaging. Se es-
coge una tipografia sans serif con caracteres en caja alta
con los que se logra expresar modernidad y juventud, al
mismo tiempo que confianza y seriedad, los primeros con-
ceptos conectan con las caracteristicas del proyecto vy el
publico objetivo: un juego de mesa enfocado sobre todo
para jévenes, y los segundo realzan la fiabilidad de los con-
tenidos del juego y su tematica. Para crear dinamismo en el
logotipo vy realzar las caracteristicas de juego moderno se
modifica el tracking y el kerning del logotipo hasta lograr un
espacio armonico entre cada caracter.

TAGLINE

El tagline busca persuadir y seducir al publico objetivo ex-
presando el valor competitivo dentro del juego, este es el
tercer elemento en la fila de jerarquizacion y por ende se
utiliza la tipografia sans serif Poppins en su version regular
para obtener trazos mas finos, los caracteres se mantienen
en caja alta y se modifican el tracking y el kerning en medi-
da de la longitud del logotipo, creando los mismos valores
del logotipo.

COLOR

Siendo un juego de mesa que comparte informacion fia-
ble y neutra es importante que los colores que se utilicen
en la IVC no estén asociados a ningdn tipo de ideologia. Se
escoge el hegro como color corporativo, ya que es un co-



lor que expresa fuerza, poder, autoridad y estiliza la marca.
Como colores secundarios se proponen los cuatro colores
utilizados para el juego y los cuales si se asocian con cada
una de las ideologias: rojo, naranja, azul y verde. Usando es-
tos cuatro colores de manera equitativa entre ellos se sigue
manteniendo la imparcialidad hacia un tipo de ideologia.
Los colores secundarios estdn predestinados para utilizarse
como fondos o elementos que acompanen a la IVC.

Aunque se crea una composicion que denomina la IVC, el
isotipo, el logotipo y el tagline son elementos independien-
tes entre ellos y por si solos logran evocar una importante
carga conceptual de la marca. Creando este imagotipo se
permite la flexibilidad y la aplicacion de estos tres elemen-
tos que constituyen la identidad visual del juego Partium.

En el Anexo 9 se encuentra el manual de la IVC, el cual cla-
rifica la construccion de la marca y la correcta utilizacion
de la misma.
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FIG.42. SET DE FOTOGRAFIA CREADO PARA REALIZAR LAS FOTOGRAFIAS DEL PROTOTIPO

PROTOTIPO

La produccidn del prototipo fue realizada por 114 Espacio
Creativo, una empresa gue tiene como valores los princi-
pios del desarrollo sostenible. Se utilizd para la caja cartu-
lina Creator de 300gr y se le adhirié papel Adestor de 80gr
previomente impresd con el material grdfico estipulado.
Para las cartas se hicieron pruebas en el papel piedra, pero
la calibracion de la impresora no permitia conseguir colo-
res realmente fieles y por esto se opta para el prototipado
la utilizacion de papel Kraft de 300gr. Por Ultimo, se le anadid
un laminado mate tanto a la caja como a las cartas.

Para las fotografias del prototipo se armé un set hogareno
mediante una cajag, papel de horno y dos focos de LED.

Es importante resaltar que el prototipo conseguido para
este proyecto contiene materiales que no son los realmen-
te deseados para el proyecto y que trabajaon a modo de
ejemplo para la presentacion de este juego de mesa.



FIG.43. FOTOGRAFIA DE LA CAJAY LAS DIFERENTES CARTAS
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FIG.44. FOTOGRAFIA DE LA CAJA Y LAS DIFERENTES CARTAS
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FIG.45. FOTOGRAFIA DE LA CAJAY LAS DIFERENTES CARTAS
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FIG.46. FOTOGRAFIA DE LA CAJA Y LAS DIFERENTES CARTAS
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Elegir Partium como trabajo de fin de carrera ha supuesto
un enorme reto. A la hora de trabajar con dos temdaticas
tan diferentes entre ellas y desconocidas por mi parte, he
tenido que salir de mi zona de confort en todos los sentidos.
Entender el mundo de la politica no es algo tan sencillo si
no te das la oportunidad de aprender, pero no menos com-
plicado es adentrarse al mundo de los juegos de mesa e
intentar crear uno.

A pesar del arduo proceso que implico este proyecto, el po-
der visualizar ahora lo que antes solo era una ideag, o incluso
mucho menos que una ideq, son resultados atribuidos a la
ensenanza del disefio y su bdsqueda constante de solucio-
nes. Gracias a esto, Partium es un proyecto que lleva consi-
go una importancia social, trabaja de forma inclusiva y se
ajusta a los principios del desarrollo sostenible, siendo un
producto mds amigable con el medio ambiente.

Mi objetivo es que Partium siga creciendo y se convierta en
un proyecto multisdisciplinar del que se pueda seguir tra-
bajando conjunto con profesionales de otros sectores para
asi enriquecer, reforzar y poder despertar interés en la gen-
te sobre este juego de mesa.
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ANEXO 1: PROPUESTAS Y CARACTERISTICAS DE LAS PRICIPA-
LES IDEOLOGIAS POLITICAS

CONSERVADURISMO

MODELO POLITICO MODELO SOCIAL MODELO ECONOMICO




SOCIALISMO Y COMUNISMO
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MODELO POLITICO MODELO SOCIAL MODELO ECONOMICO




LIBERALISMO

MODELO POLITICO

MODELO SOCIAL

MODELO ECONGMICO
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ANEXO 2: TABLA DE LOS DIRIGENTES POLITICOS SEGUN EL
ESPECTRO POLITICO ESCOGIDO

[ZQUIERDA EXTREMA

IZQUIERDA
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ANEXO 3: BOCETOS DIGITALES DE LOS DIFERENTES
EJEMPLOS DE TURNO Y MAQUETA DE LAS REGLAS

1 COMIENZO0:

. L . . . FMI: Fondo monetario
Dinero/Eventos Edificios Ministros Politicas/Presidentes Internacional

PARTIUM PARTIUM PARTIUM PARTIUM PARTIUM

Moneda Edificio

e

03 0O 0 0 0 0 O
e 000000

Contadores




2 JUGAR TURNO:

Dinero/Eventos Edificios Ministros Politicas/Presidentes

PARTIUM PARTIUN PARTIUM PARTIUM

FMI: Fondo monetario
Internacional

PARTIUM

+2 cartas de moneda

Coger carta de mazo: +1 carta de edficio
+1 carta de ministro
en un turno se puede: +1 carta de presidente/politica
Bajar carta: edificio, ministro o presidente

Usar politicas

Moneda Edificio se coge +2 cartas de moneda

e
O: I

hospital

0O 0 0 0 O O

000000

Contadores

SOXANY
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2 JUGAR TURNO:

Dinero/Eventos Edificios Ministros

PARTIUM PARTIUM PARTIUM

Edificio

e

O:

hospital

se decide bajar edificio de hospital
que suma +3 recursos en salud

SIN CARTAS EN MANO

o . FMI: Fondo monetario
Politicas/Presidentes Internacional

PARTIUM PARTIUM

el dinero utilizado para bajar el
edificio se va al FMI

o o o[3]o o

000000

Contadores



3 TURNO CON EVENTO:

Dinero/Eventos

L

evento

LY,

Moneda

cartas en
mano

Edificios

Pandemia mundial,
todos los jugadores
pierden un edifico de
salud. En caso de
tener mds de uno, se
pierde el mayor

Moneda

FMI: Fondo monetario

Politicas/Presidentes Internacional

Ministros

B L

Edificio Edificio

3 5
v 0Os

banco

cartas en juego
(bajadas)

Moneda Edificio

e

Edificio

0o

-3=0
(AP 0: 1
5 0 0 0 o
iglesia universidad o o e o 0 @
Contadores

SOXANY

©



3 TURNO CON EVENTO:

. e . o, . FMI: Fondo monetario
Dinero/Eventos Edificios Ministros Politicas/Presidentes Internacional
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PARTIUM UL PARTIUM S il

Edificio

54

cartas en juego

(bajadas) O 5
Edificio
banco
mazo de 0
descarte o 3
Moneda Moneda Moneda Edificio Edificio personal

hospital

0o JO
cartas an o: [ o:

mano 5 0 0 0 0 O

gesa I erversc 000000

Contadores

©



MINISTROS Y PRESIDENTES:

Ministros

- Pertenecen a ideologias concretas
- Las bajas si posees los recursos necesarios

rojo: 03 @2 0 2
naranja: o 3 03

azul: e 2 O 5

verde: e 5

- Cuando se tiene un nimero determinado
de ministros de x color se puede bajar presi-
dente (dependiendo del presidente%

Ejemplo:

Presidente
0 0 0 m - Mdaximo representante de una ideologia
_ : - Las bajas si posees los ministros
3rojos 1rojo 1 naranja 2 azul requeridos por x presidente
1 naranja 2 naranja 3 azul 3 verdes - Es necesario para cantar gobierno

- Para cantar gobierno se debe tener los 5
ministros + el presidente

SOXaNY
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©

4 TURNO CON MINISTRO:

Dinero/Eventos Edificios

cartas en juego

(bajadas)
Edificio
Os

banco

cartas en
mano

S

e

coge una carta de ministro

. " . FMI: Fondo monetario
Ministros Politicas/Presidentes Internacional

S et e e

Edificio Edificio Edificio Edificio Ministro Ministro Ministro Ministro

0o

(AR

iglesia universidad Petrolera

Moneda Moneda Moneda

0 0 0 o
O- Qs B ®s
| 0: 05

I

Edificio

3

0 3 y baja una carta de edificio




4 TURNO CON MINISTRO:

. e . . . FMI: Fondo monetario
Dinero/Eventos Edificios Ministros Politicas/Presidentes Internacional

PARTIUM

PARTIUM PARTIUM FARTIUM FARTIUM

Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio

O: O §O: O §O: RO
elelgiele) iglesia universidad Petrolera hospital museo

Ministro Ministro Ministro Ministro
monetario y se suman los

0 0 e
AE 0: Qs
0 6
puntos del edificio de

Moneda Moneda Ministro museo en los recursos de
cultura

se paga al fondo

cartas en
mano

SOXANY



PARTIUM | MEMORIA DEL PROYECTO

4 TURNO CON MINISTRO:

Dinero/Eventos Edificios Ministros Politicas/Presidentes

RARTIUM FARTIUNM

Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio

6 O 6 O 0 O
O: §O: 10: IO 10O: RO
banco iglesia universidad Petrolera hospital museo

Ministro Ministro Ministro Ministro

s
®©s

T

Moneda Moneda Moneda Moneda Ministro

cartas en
mano

FMI: Fondo monetario
Internacional

FARTIUM

se decide coger 2 cartas
de monedas y se baja el
ministro entrgando las
cartas de monedas al FMI




4 TURNO CON MINISTRO:

. . . - . FMI: Fondo monetario
Dinero/Eventos Edificios Ministros Politicas/Presidentes Internacional

FARTIUM BARTIUM PARTIUM PARTIUM BARTIUM

Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio

O: - Jo- o
elelglele] iglesia Petrolera hospital museo

Ministro Ministro Ministro Ministro Ministro

s
®s

Moneda

cartas en
5 3 4 4

o 000000

SOXANY



o 7
S 5 ROBAR POLITICA:

=)

=

e

a

=

S . o o " ) FMI: Fondo monetario
E Dinero/Eventos Edificios Ministros Politicas/Presidentes Politica Internacional

=

E subida de

= impuestos

PARTIUM PARTIUM PARTIUM PARTIUM

coge 2
monedas

Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio

54 S 0 0
O:s ©Q: O JO:

banco iglesia universidad Petrolera hospital

Ministro Ministro Ministro Ministro Ministro

S 0o S
o 0 CE

Se decide coger una carta
del mazo de politicas/
presidentes color roja. Si la
carta no esta de primera se
busca en el mazo y se saca
la primera naranja que se
encuentre

o O:

Moneda

cartas en
mano 5 3

©



5 ROBAR POLITICA:

FMI: Fondo monetario

Dinero/Eventos Edificios Ministros Politicas/Presidentes Internacional

PARTIUM

PARTIUN PARTIUN PARTIUM

Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio
O: §6: O: O RO QO
elelglele) iglesia universidad Petrolera hospital

Ministro Ministro

s
®s

Ministro Ministro Ministro

e o
O Q:

Se utiliza la politica de subida
de impuestos y se cogen dos
cartas de moneda

Politica

o O:

subida de
impuestos

Moneda Moneda Moneda mazo de
descarte

coge 2
monedas

cartas en

o 000000

SOXANY
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@

6 TURNO CON PRESIDENTE:

Dinero/Eventos Edificios Ministros Politicas/Presidentes Presidente

1rojo

PARTIUM

2 naranja

Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio

O: O O: O O: RO
banco iglesia universidad Petrolera hospital museo

Ministro Ministro Ministro Ministro Ministro

FMI: Fondo monetario
Internacional

PARTIUM

naranja

Se coge una carta del mazo
o 0 de Politicos/presidente color
Q: ®s
Os
Politica

Moneda Moneda Moneda

cartas en

mano

subida de
impuestos
coge 2
monedas



6 TURNO CON PRESIDENTE:

FMI: Fondo monetario

Dinero/Eventos Edificios Ministros Politicas/Presidentes Internacional

PARTIUM

PARTIUM PARTIUM PARTIUM

SOCIALDEMOCRATA

museo

Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio
o e 0 o 0 0 Se baja al presidente, se
05 34 03 @5 04 03 paga al FMI y se canta
gobierno: FORMO GOBIERNO
banco iglesia universidad Petrolera hospital

Ministro Ministro Ministro Presidente

0 s 0
1ol
gz @ 2 2rr?Jaoranja

SIN CARTAS EN MANO

Ministro Ministro

SOXaNY
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DISENO DE LAS REGLAS:

PARTIUM

JUEGO DE PODER

REGLAS

INTRODUCCION

Construye con los lideres de la historia politica tu propio partido, escoge a tus
ministros siguiendo una ideologia, forma un gobierno y enfréntate al caos politico
tomando decisiones y dominando a tus oponentes.

Cada jugador tendrd que construir edificios que le proporcionen recursos para ir
adquiriendo ministros que le ayuden a crear un partido politico con una ideologia,
se podrd cantar y formar gobierno cuando consigas a tu presidente. La partida
termina cuando un jugador logre completar su partido politico (6 ministros + 1 pre-
sidente) y cante gobierno. En ese momento el jugador con més puntos de poder
politico gana la partida.

CONTENIDO

12 cartas de presidentes 40 cartas de politicas

*#

90 cartas de dinero 20 cartas de eventos

PREPARACION DE LA PARTIDA

Se dividiréin 4 mazos de cartas: el mazo de dinero y eventos, el de edificios, el de
ministros y el de presidentes y politicas. Se barajan cada mazo por separado y se
administra a cada jugador 1 carta de moneda y 1 carta de edificio. El jugador con
menor edad inicia la partida y los turnos contintan siguiendo las agujas del reloj.

Fondo Internacional Monetario (FMI): Es el banco al cual se le paga por bajar las
diferentes cartas en el juego: edificio, ministro o presidente. Este mazo se prepara
con 12 cartas del mismo mazo de monedas (4 cartas de 1, 4 cartas de 2 y 4 car-
tas de 3). El FMI sirve también para realizar cambio de carta. Ejemplo: Si pagas 4
monedas para bajar un edificio y solo tienes una carta de 3 de moneda y una de
2, pagas al FMIy el te regresa el restante, es decir una carta de 1 moneda. Aparte
se prepara un mazo de 12 cartas de monedas. Si el mazo de monedas/eventos se
acaba se vuelve a sustituir por las cartas acumuladas en el banco.



PREPARACION DE LA PARTIDA

g i
PARTIUM PARTIUM PARTIUM

i
PARTIUM
MAZO MONEDAS MAZO EDIFICIOS MAZO MINISTROS MAZO PRESIDENTES
Y EVENTOS Y POLITICAS

1 CARTA DE MONEDA 1 CARTA DE EDIFICIO

0000006

CONTADOR

s

DESARROLLO DEL JUEGO

Cada turno te permite adquirir: dos cartas de moneda o una carta de cualquiera
de los otros 3 mazos: edificios, ministros, presidentes y politicas. En cada turno solo
estd permitido construir un edificio o bajar un ministro o presidente, las cartas de
eventos y politicas se permiten usar dentro de cada turno sin limitaciones.

2 CARTAS DE MONEDA 1 CARTA DE MINISTRO

1 CARTA DE EDIFICIO 1 CARTA DE PRESIDENTE 0 POLITICA

ANATOMIA DE LAS CARTAS

ITEE L AR IRk
FORSRAGAN

pr—
o — @4
E5

4

{1}
]

EDIFCIO

h{

COSTEBE A A A
FORSRAGA

st o
FuTCD VTR

[ |
remeye
B AT

MICHELLE BACHELET

s Wb
frerrey

COSTEBE A A PoNOSIE RO
PR SEEGL LT BE VTR

eresoae 10}

ADOLF HITLER

RECURSOS Y CONTADORES

Existen 6 tipos de recursos: dinero, salud, religion, ciencia, cultura, produccion y
religion. Estos se obtienen al bajar los diferentes edificios y se va sumando en el
contador del juego los puntos obtenidos en cada tipo de recurso.

PARTIUM

FMI

Se cogen dos cartas de moneda y
se decide bajar el edifcio de salud
que cuesta 3 monedas y suma +3
puntos en el contador. El dinero
utilizado para bajar el edificio se 00 0 3 0 0
o 000000

CONTADOR

SOXANY
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SELECCION DE MINISTOS

Para poder bajar estas cartas es necesario alcanzar los recursos minimos que
indique cada ministro. A lo largo de la partida solo se permite tener un ministro
dentro de un mismo ministerio y es necesario completar todos los ministerios para
formar gobierno.

erco

000000

CONTADOR

0

IDEOLOGIAS

. Izquierda extrema se identifica con el color rojo
. Ilzquierda se identifica con el color naranja

. Derecha se identifica con el color azul

. Derecha extrema se identifica con el color verde

. . . .

SELECCION DE PRESIDENTES Y POLITICAS

El mazo de cartas de presidentes y politicas tienen una forma diferente de se-
leccion. Este mazo estd identificado en el reverso de las cartas con los 4 colores
ideologicos. Dependiendo de la ideologia de los ministros que se bajen podrés
acceder a estas cartas. Por ejemplo: has bajado un ministro de derecha, el cual es
de color azul, esto te permite coger cartas del mazo de presidentes/politicas solo
azules. Si se tiene un ministro de derecha y un ministro de izquierda y se coge carta
de este mazo, se puede coger tanto azules como rojas, manteniendo el hecho de
que sblo se coge una carta por turno, es decir, en un turno se puede adquirir una
azul y en el siguiente turno se puede adquirir una roja.

) ") [—

VAR P MARSHRET TR

U

CANTAR GOBIERNO

Se divide el espectro politico en 4 partes: Izquierda extrema, izquierda, derecha y
derecha extrema.

Se agrupan dentro del espectro las diferentes ideologias de la siguiente manera:
en la izquierda extrema se encuentran el comunismo y socialismo como parti-
dos que promueven mediante métodos autoritarios una igualdad social y eco-
némica, la izquierda moderada o centro izquierda, establecida con el socialismo
democrdtico y el socioliberalismo, ideologias que buscan a través de libertades
democrdticas el bien coman de los ciudadanos tanto en lo econémico como en
lo social. Por otro lado, la derecha moderada o centro derecha se encuentran el
conservadurismo laico, el conservadurismo liberal y el liberalismo, que a través
de la democracia apuestan por una libertad econémica y social independiente
del Estado, y una derecha extrema, con el conservadurismo y el fascismo, como
corrientes que sostienen la division de clases, la superioridad racial y los discur-
sos religiosos (comunmente cristianos), los cuales funcionan a través de métodos
autoritarios, oprimiendo las libertades democrdticas. En la fig.8 se muestra una
referencia de las politicas que defienden cada ideologia.

Para poder cantar gobierno es necesario contar con los 6 ministros mas el pre-
sidente. Dependiendo de la cantidad de ministros que se tengan por grupo del
espectro se canta gobierno siguiendo las ideologias nombradas anteriormente.



CANTAR GOBIERNO

0
0

\
EDIFICIO 0 EDIFICIO 3] EDIFICIO
+5 B 0

]

E O ] MINSTRO

T
z
E

i
EVO MORALES MICHELLE BACHELET MAD ZEDONG

T

Se tiene al presidente José Mujica
que exigia 2 ministros naranjas vy
uno rojo. Se paga al FMI el dinero
que cuesta la carta, se baja al pre-
sidente y se canta un gobierno So-
cialdemocrata.

5] EDIFICIO 0 EDIFICIO 3] EDIFICIO

[ 1

(5 ] wwso €53

9

wnso €73

RONALD REAGAN

VLADIMIR PUTIN

000000

CONTADOR

®
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ANEXO 4: ILUSTRACIONES REALIZADAS DE LOS DIFERENTES
PERSONAJES POLITICOS, EDIFICIOS, ICONOS

ILUSTRACIONES DE ALGUNOS PERSONAJES

|~A|
A

r .é. 2
NS

JOSE MUJICA

RONALD REAGAN

)
-

BARACK 0BAMA

MARGARET TATCHER VLADIMIR PUTIN



NELSON MANDELA

CRRISTINA FERNANDEZ DE KIRCHNER

-

ADOLF HITLER

L
=

DONALD TRUMP

A

MICHELLE BACHELET

ANGELA MERKEL

SOXANY
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FIDEL CASTRO

CHE GUEVARA

KARL MARX

HUGO CHAVEZ

MAQ ZEDONG

VLADIMIR LENIN

EVO MORALES

XIJINPING

VLADIMIR LENIN
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RELIGION

PROPUESTAS DESCARTADAS DE LOS ICONOS
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PROPUESTAS DEFINITIVAS DE LOS ICONOS Y SiMBOLOS

o T
A (w

DINERO CULTURA

CIENCIA SALUD

) 4
od

; @

R,

PRODUCCION RELIGION

4 N 74 -\
N v 2
N o
3

SIMBOLO PARA CARTA DE PRESIDENTE  SIMBOLO PODER POLITICO

-
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NUMEROS PARA CARTA DE MONEDAS Y PARA SIMBOLO DE COSTE

0L93A0Yd 130 VIOWIW | WNILYVd

&= @@
AL ~ 1~

®e

- @



ANEXO 5: PROTOTIPO FINAL DE LAS DIFERENTES CARTAS
REALIZADAS

PANDEMIA MUNDIAL

EVENTO

Se destruye 1 edificio de salud por cada jugador
y se pierde el valor de recursos obtenidos por ese
edificio. En caso de tener mds de uno, se destruye el
de mayor valor

TERCERA GUERRA MUNDIAL 0 EDIFICIO (3] EDIFICIO (5 | EDIFICIO
+ + o +4 o +3 o +5
° CENTRO MEDICO

HOSPITAL

EVENTO _JL_

Todos los jugadores deben pagar 5 de dinero al

DINERO

FML. Si no se tiene dinero se destruye un edificio a
eleccion y se pierden con él los recursos obtenidos

SOXANY
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©
°+4

TN

EDIFICIO

RELIGION

L

9
0+3

EDIFICIO

OOoOoao |
=0 0 O @
28

|-

CULTURA

(3 ] EDIFICIO
0 +3

[ |

__HEH
BE EEH EE

D g EO

CIENCIA

MINISTRO {73

MAO ZEDONG

“Todos los imperialistas son tigres de papel,
parecen poderosos pero en realidad no lo son
tanto, es el pueblo el que es realmente poderoso”

(5 EDIFICIO

PRODUCCIGN

e
N

|
i
I
i

EVO MORALES

“Como un lider indigena de Bolivia, sé a lo que la
exclusion se parece. Antes de 1952 a mi pueblo no
se le permitia ni siquiera entrar en las principales

plazas de las ciudades, y casi no habia politicos en

el Gobierno hasta finales de 1990”

(3] EDIFICIO
0 +3

7 DEOO |
e E D EE—F
0000

:

CULTURA

MICHELLE BACHELET

“¢Quién lo hubiera pensado, hace veinte, diez o
cinco anos atrés, que Chile elegiria como presidente
@ una mujer? Mi compromiso seré recorrer, junto a
ustedes, un tramo mas de esta gran alameda de
libertad que hemos venido abriendo”




(5 MINISTRO ) PRESDENTE  §.9 PRESDENTE 8%
s m

VLADIMIR PUTIN RONALD REAGAN 0SIF STALIN JOSE MUJICA

s @ un comunista? E

R g el pueblo permanece. &Qu on poca ¢

odo lo dema ando en un autito viejo,
2 Es alguien que el . -
- Entonce ste mur
Lenin' .
lo normat

PRESIDENTE AUMENTO DEL GASTO PUBLICO SUBIDA DE IMPUESTOS

El Estado invierte dinero
en el Ministerio de
Sanidad. Aumenta tu
contador de salud +5 y
paga 3 de moneda al FMI El estado aurr
impuestos un 20%

cartas de moneda.
+5

MARGARET TATCHER ADOLF HITLER

“La libertad se destruir a si misma si no se ejerce
dentro de algan tipo de marco moral, algin .
Rl 7 L L Con humanidad y democracia nunca han sido POLITICA POLITICA
o g s ‘
" P 9 § liberados los pueblos”
herencia espiritual transmitida a través de la Iglesia,
Ia familiay la escueld

SOXANY
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PRIVATIZACION

El Estado pone empresas
pablicas en manos
privadas. Se disminuyen
tus contadores de salud y
ciencia y adquieres +5 de
moneda

°+3
Q-
‘9

POLITICA

PARTIUM

JUEGO DE PODER

CENSURA

Se prohiben los
distintos pensamientos
ideologicos. Cada R
oponente destruye un 3333
ministro rojo, naranja o
azul o paga 5 de moneda

N
al que juegue esta
politica

JUEGO DE PODER

POLITICA



ANEXO é: PROPUESTAS REALIZADAS PARA LA ILUSTRACION
DEL PACKAGING

PARTIUM

JUEGO DE PODER

PARTIUM

PARTIUM

JUEGO DE PODER

PARTIUM
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ANEXO 7: WIREFRAMES E INTERFACE DE LA APLICACION

PARTIUM

JUEGO DE PODER

CONTADOR
PERSONAJES
REGLAS
WEB

00000

OO O O OO




ADOLF HITLER

EVO MORALES

[6SIF STALIN

JOSE MUJICA

MAO ZEDONG

MARGARET THATCHER

MICHELLE BACHELET

RONALD REAGAN

VLADIMIR PUTIN

< '%USC(W Q

ADOLF HITLER

EVO MORALES

16SIF STALIN

JOSE MUJICA

MAO ZEDONG

MARGARET THATCHER

MICHELLE BACHELET

RONALD REAGAN

VLADIMIR PUTIN

JOSE MUJICA

Rara vez un gobernante suele ser
recordado en buenos términos mas por sus
rasgos puramente personales o una
idiosincrasia peculiar que por su actuacion
de gobierno, al margen de que esta pueda
ser valorada en términos favorables
también. José Mujica, presidente de
Uruguay entre 2010 y 2015 y un histérico del
Movimiento de Liberacién Nacional-
Tupamaros, la guerrilla urbana que
combati6 a la dictadura militar con
métodos terroristas, militancia que le costd
13 tenebrosos arios de presidio, llegé al
cargo como el candidato ganador de la
codlicién oficialista de centro-izquierda
Frente Amplio, de cuyo componente

" el Movimiento de 6n
Popular (MPP), era dirigente. De hecho,
Mujica fue el primer politico de América del
sur en alcanzar la suprema magistratura de
su pais por la via democratica tras haber
destinado una parte de su vida a combatir
con la subversion armada a esa misma
institucion del Estado.

Mujica, en quien casi nada es convencional,
basé su popularidad doméstica y su fama
internacional en una imagen de hombre
frugal e integro, que preferia seguir viviendo
en su humilde chacra de la periferia de
Montevideo haciendo vida de floricultor
cuando las responsabilidades de gobierno
se lo permitian, que era indiferente a los.
oropeles y privilegios del poder, y que
donaba casi todo su salario a inversiones
sociales, por lo que fue llamado ‘el
presidente mas pobre del mundo’. También,
por sus apelaciones a una ética de la
‘sobriedad’ frente al derroche y la
corrupcion de la alta politica, por su estilo
marcadamente informal poco apegado a
etiquetas y protocolos, y por su lenguaje
coloquial en ocasiones rudo, que arrastr al
Pepe, franco y esponténeo hasta el
exabrupto, a varias polémicas.
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Q. PERSONAJES

< PERSONAJES

ADOLF HITLER

EVO MORALES

16SIF STALIN

JOSE MUJICA

MAO ZEDONG

MARGARET TATCHER

MICHELLE BACHELET

RONALD REAGAN

VLADIMIR PUTIN

o

DO
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ADOLF HITLER

EVO MORALES

[6SIF STALIN

JOSE MUJICA

MAO ZEDONG

MARGARET TATCHER

MICHELLE BACHELET

RONALD REAGAN

VLADIMIR PUTIN

e
&

JOSE MUJICA

Rora vez un gobernante susle ser
recordado en buenos términos més
por sus rasgos puramente personcies
o una diosincrasia pecuiar que por su
actuacion de gobiemno, ol margen de
que esta pueda ser valorada en
términos favorables también. José
Mujica,presidente de Uruguay entre
2010 2015y un histérico del
Movimiento de Liberacién Nacional-
Tupamaros,la guertila urbana que
combati6 ala dictadura miltar con
métodos terroristas, militancia que le
cost6 13 tenebrosos anos de presicio,
llego al corgo como el candidato
ganador de la coalicion oficalsta de
centro-zquierda Frente Amplio, de
cuyo componente mayoriario,
Movimiento de Participacion Popular
(wPP),erc dirigente. De hecho, Mujca
fue el primer poltico de América del
Suren alcanzar a suprema
magistratura de su pais por a via
democrética tras haber destinado una
parte de su vida a combatir con la
subversion armada a esa misma
institucion del Estado.

Mujica, en quien casi nada es
convencional, basd su popularidad
domésticary su famai internacional en
una imagen de hombre frugal e
integro, que preferia seguir viviendo en
suhumilde chacra de la periferia de
Montevideo haciendo vida de
floricuttor cuando las
responsabilidades de gobierno se o
permitian, que era indiferente a los
oropeles y privilegios del poder, y que
donaba casi todo su salario o
inversiones sociales, por lo que fue
llamado el presidente mas pobre del
mundo’. También, por sus apelaciones
@ una ética de la "sobriedad frente al
derroche y la corrupcien de la alta
politica, por su estilo marcadamente
informal poco apegado a etiquetas y
protocolos, y por su lenguce coloquiol
n ocasiones rudo, que armastré al
Pepe, franco y esponténeo hasta el
6xabrupto, @ varias polémicas.

SOXaNY



PARTIUM | MEMORIA DEL PROYECTO

ANEXO 8: MAPAS GRAFICOS DE LOS CONCEPTOS A
TRANSMITIR EN LA IVC

partido grupo elecciones presidente
vestimenta
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Este manual recoge las herramientas badsi-
cas para el correcto uso y aplicacion gra-
fica de la identidad visual de Partium. Las
personas gque comuniquen y apliqguen la
marca en sus diferentes dmbitos deberdn
cumplir de manera obligada el uso de las
normas establecidas.

Con el correcto y consistente uso de la
marca se conseguird la unifomidad visual
grafica y se contribuird con los objetivos de
identificacion de la marca.






Partium es creado con la intecion de fo-
mentar mediante el diseno estrategias di-
dacticas que aporten conocimiento real de
la politica. A través de la experiencia de jue-
go las personas tendrdn un aprendizaje sig-
nificativo de los diferentes lideres politicos,
como se forma un partido y las diferentes
formas de gobierno e ideologias.






NAMING

Partium es una palabra traducida al latin
que significa “partido politico”, un significa-
do que representa y conecta con el pro-
ducto dada la funcionalidad del juego: for-
mar un partido politico.

Partium es un nombre sencillo de pronun-
ciar y facil de recordar perdurando en el
tiempo gracias a la simplicidad de la pala-
bra y a la carga conceptual que aporta al
propio juego.
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01/ INTRODUCCION

Una organizacién no solo proyecta su ima-
gen, sino que también la hace propia de
ella y de todos sus integrantes, por eso es
tan importante buscar un modo de comu-
nicacion anico y eficaz. El estilo, la coheren-
cia formal, la constancia en las comunica-
ciones de una compafia definen, en Gltimo
término, su personalidad, desarrollando de
esta forma criterios que marcan la diferen-
cia en una identidad corporativa. El objetivo
de este manual es poder concederle a Par-
tium una distincién simple, Gnica y recono-
cible como juego de mesa, ampliando las
distintas aplicaciones que pueda tener de
acuerdo a los soportes que se presenten.






ELEMENTOS BASICOS

Cuando se crea una identidad visual, es ne-
cesario cuidar su uso, tanto la marca como
el color y la tipografia constituyen los com-
ponentes principales que se establecerdn
en las distintas aplicaciones. Cada una de
estas partes potencian la marca y respal-
dan los conceptos que se pretenden trans-
mitir.

PARTIUM

JUEGO DE PODER

MARCA

DIN CONDENSED
ABCDEFGHAIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890

TIPOGRAFIA

COLOR

NOIJINAOYLNI
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LA MARCA

La identidad mostrada es un imagotipo que
comunica y realza los valores y conceptos
de la marca. Se logra una composicion ar-
monica y balanceada de acuerdo a la je-
rarquia de los elementos que la constituyen:
isotipo, logotipo y tagline, este dltimo dltimo
de tipo evocativo para realzar las caracte-
risticas del producto.

PARTIUM
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TIPOGRAFIAS

Se utiliza la familia tipografica DIN Conden-
sed como tipografia principal. Se propone
para titulos o subtitulos, pero no se reco-
mienda para textos corporativos, ya que es
una tipografia muy pesada para la lectura.

La familia tipografica Poppins se utiliza como
tipografia complementaria. Se sugiere para
texto corporativo ya que proporciona legi-
bilidad y claridad, dando un aire moderno y
dindmico. Se usard en textos, anuncios, fo-
lletos, catdlogos, datos informativos en pa-
peleriq, etc.

Pp

DIN CONDENSED

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnhopgrstuvwxyz
1234567890

PP
Poppins

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXY?Z
abcdefghijklmninopqgrstuvwxyz
1234567890

NOIJINAOYLNI

o
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COLORES

La paleta de colores es un elemento fun-
damental e identificador para la marca. Se
designa el negro como color corporativo y
como colores secundarios el rojo, el naran-
ja, azul y el verde, utilizados en el producto.

Se recomienda reproducir los colores cor-
porativos de la manera mds exacta posible,
tanto en sus versiones en tinta plana (Pan-
tone), como en la impresion en cuatricomia
(CMYK). Los equivalentes en RGB se deberdn
utilizar para aplicaciones en pantalla y los
hexagecimales para plicaciones web.

PANTONE P PROCESS BLACK C

C:0 M:0 Y:0K:100
R:29 6:29 B:27
#1D1D1B

PANTONE P 53-8 C
C:20 M:100 Y:100 K-0
R:197 6:26 B:27
#C51A1B

PANTONE P 20-8 C
C:0 M:50 Y:100 K0
R:243 G:146 B0
#1D1D1B

PANTONE P 106-16 C
C:100 M:60 Y:0 K:0
R0 6:92 B:169
#005CA9

PANTONE P 155-7 C
C:67 M:20 Y:100 K.0
R:102 6:155 B:49
#669B31



02/ CONSTRUCCION Y NORMAS

A continuacion, se describen las normas de
configuraciones y versiones que deben ser
respetadas a la hora de plasmar la marca.
Es necesario tener en cuenta los usos per-
mitidos para el correcto funcionamiento de
la marca grafica Partium.






El isotipo creado representa una abstrac-
cién de la forma del congreso, un concepto
que se entrelaza con el espacio donde se
desarrolla la comunicacion, el pacto y didlo-
go entre los politicos de las diferentes ideo-
logias para definir acuerdos que beneficien
el bien de la sociedad. Su construccion se
trabaja mediante lineas de 15pts a modo de
circuferencia, se extrae la parte superior con
las diagonales de 45° y se segmentan las
lineas restantes.

El valor “X" establece la unidad de medida
siendo un cuadro de la rejilla base utilizadag,
asi se asegura la correcta proporcion de la
marca sobre cualquier soporte y medidas.

SYIWYON A NOIJINYLSNOI
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Se utiliza la tipografia DIN Condensed para
la construccion del logotipo y se realizan los
respectivos ajustes de un tracking y kerning
para una mayor legibilidad de la marca.
Luego se ajusta la tipografia mediante la
rejilla base. Por Ultimo se realizan los ajus-
tes manuales necesarios para la correcta
visualizacién y armonina del logotipo.

El valor “X" establece la unidad de medida
siendo un cuadro de la rejilla base utilizadag,
asi se asegura la correcta proporcion de la

marca sobre cualquier soporte y medidas.

PARTIUM

PARTIUM
PARTIUM -

12,9x



Como tagline se decide la frase: juego de
poder. Se trabaja con la tipografia Poppins
en su versidon Regular y se ajusta el tracking
a la proporcion del logotipo, concretando
una correcta composicion entre ambos
elementos. Por Ultimo se realizan los ajustes
manuales necesarios para obtener la sime-
tria y armonia del tagline.

El valor “X" establece la unidad de medida
siendo un cuadro de la rejilla base utilizadg,
asi se asegura la correcta proporcion de la
marca sobre cualquier soporte y medidas.

sin correccion

con correccion

PARTIUM
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8,7x

JUEBEG O DE PODER
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8,7x

0,5x
0,5x

0,5x
0,5x
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Se trabaja el conjunto visual identificador
y se crea una composicion que conecte el
isotipo, el logotipo y el tagline. Ademds se
realizan las correciones visuales necesarias
para la armonia y simetria de la identidad.
Se construye tanto la version vertical como
la version en horizontal del imagotipo.

El valor “X" establece la unidad de medida
siendo un cuadro de la rejilla base utilizadag,
asi se asegura la correcta proporcion de la
mMarca sobre cualquier soporte y medidas.

3x
correccion
visual
0,6x

N
X

0,5x

__ JUEGO DE PODER 0,5x

8,7x

PARTIUM -

JUEGO DE PODER 05

MITA
LN
3%

£
*

8,7x

0,6x
correcciéon
visual



Se dispone tanto la version en vertical como
la version horizontal del imagotipo. Como
propuesta principal se presenta la version
en vertical y de esta no poder ser aplicada
se presenta la opcidn en horizontal, am-
pliando los modos de aplicacion depen-
diendo su conveniencia. Cualquier altera-
cién de estos elementos no se asociard con
la imagen visual Partium.

PARTIUM
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PARTIUM

JUEGO DE PODER
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Se establece un drea de proteccién en tor-
no al conjunto visual identificador. Este drea
deberd estar exenta de elementos graficos
que interfieran en su percepcidn y lectura
de la marca.

La construccion del drea de respeto que-
da determinada por la medida de la letra
“M" proporcionada en el logotipo. Siempre
que sea posible, es preferible respetar este
espacio separando el logotipo del resto de
elementos de la pagina (textos e image-
nes).

ARTIU




Se establece un tamano minimo de repro-
dducidn tanto para impresion offset y seri-
grafica, como para pantalla web.

Los tamanos proporcionales irdn estipu-
lados de acuerdo al soporte que se utilice,
de esta forma se presentan los tamanos
minimos de las distintas aplicaciones suge-
rentes, haciendo que la marca sea legible y
quede bien representada.
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-PARTIUM

JUEGO DE PODER

PAR

JUEGO DE PODER
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La convivencia con otras marcas seguird
una jerarquia de importancia segun el or-
ganismo a representar. El orden serd indica-
do de izquierda a derechaq, siendo la ultima
(la marca que se sitte a la derecha), la que
tomé mas relevancia. En caso de de pre-
cisar una disposicion vertical, se tomard el
mMismo criterio, y la jerarquia serd de arriba
hacia abajo, siendo la Gltima (la marca que
se sitGe abajo) la de mas relevancia. Ade-
mas se emplea una unidad de separacion
minima aconsejada basada en el drea de
reserva para una correcta identificacion.

PARTIUM
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Universidad
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Siempre que se pueda se aplicard la marca
en sus fondos principales, en fondo blanco
con la marca positiva y en fondo negro con
la marca en negativo. Para las redes socia-
les se hard uso solo del isotipo en su version
positiva y negativa.

Color: Se utilizardn los cuatro colores secun-
darios (rojo, naranja, azul y verde) en fondo
negro para la correcta ejecucion del pro-
ducto.

Se excluye la version en escala de grises y
monocromo ya que la identidad visual no
presenta medios tonos, evadiendo proble-
mas de reproduccidon como serigrafia, tam-
pografias, etc.

JUEGO DE PODER

JUEGO DE PODER

Tz

111

PSP Y

PARTIUM
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US0S CROMATICOS

Ademds de los colores de fondos principales
se anaden otras posibilidades que también
son vdalidas para su uso, utilizando la version
en negativo y los colores secundarios.

Sila marca ha de aplicarse sobre fondos fo-
tograficos, se usard la versidbn en negativo
de la identidad. Tambien se pueden formar
bitonos fotogrdficos con los mismos colores
corporativos.

PARTIUM
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FONDOS CORPORATIVOS
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Ante todo se tiene que mantener |la estéti-
ca establecida para la marca, no se permi-
te cualquier uso que no respete las normas
de cohesion establecidas a lo largo de este
manual. Se muestran a continuacion diver-
sos ejemplos de alteraciones erroneas que
queda prohibido realizar.
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03/ PAPELERIA

La papeleria corporativa es una parte in-
tegral de la construccién de la marca y el
crecimiento de la misma. Buscando ser
coherentes en la comunicacién de la iden-
tidad y sus diferentes soportes, se definen
los par@metros de elementos de papeleria
y administracién en los que puede verse
envuelta la marca.






PRIMERA OPCION PAPEL CARTA

Formato: 210 x 297mm.
Tintas: 4/4.
Impresion: Offset.

1. DIN Condensed.
Cuerpo 17pts.
Interlineado 20pts.
Alineado a la izquierda.

2. Poppins Medium.
Cuerpo 9,5pts.
Interlineado 12,5pts.
Alineado a la izquierda.

3. Poppins Medium
Cuerpo 8pts.
Interlineado Tipts.
Alineado a la izquierda.
Transparecia: 70%.

4. Poppins Light.
Cuerpo 9,5pts.
Interlineado 12,5pts.
Justificacion a la izquierda.

5. Poppins Light.
Cuerpo 8pts.
Interlineado Tipts.
Alineado a la izquierda.
Transparecia: 70%.

35

35

1----
2.

4.

3.
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” 77 " SRA. MARIA ARRATE GOMEZ

- - - - Directora de Kickstarter

- = = = De nuestra mayor consideracion,

Tenemos el honor de invitarla a participar a la inauguracion del juego de
mesa Partium, que tendré lugar entre los dias 17y 20 del presente mes, con
sede en Residento Ferial (Santa Cruz de Tenerife), en cardcter de Invitada
Especial.

Su reconocida trayectoria y gran experiencio, jerarquizaran, sin duda al-
guna, este evento y serd de gran aprendizaje para todos los colegas asis-
tentes. Serd de gran interés pueda otorgarnos una conferencia sobre La
estructura de los juego modernos, con una duracion de 30 minutos

Agradeciendo desde ya su invalorable colaboracién y a la espera de su
pronta respuesta, reciba nuestros mas cordiales saludos,

Calle la sota, 8
38204 Santa cruz de Tenerife, Espana

2021, Partium
tel: +34681180878
partium@boardgame.es
www.partium.es

Médidas en
milimetros.
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SEGUNDA OPCION PAPEL CARTA

Formato: 210 x 110mm.
Tintas: 4/4.
Impresion: Offset.

1. DIN Condensed.
Cuerpo 17pts.
Interlineado 20pts.
Alineado a la izquierda.

2. DIN Condensed.
Cuerpo 15pts.
Interlineado 17pts.
Alineado a la izquierda.

3. DIN Condensed.
Cuerpo 15pts.
Interlineado 17pts.
Alineado a la derecha.
Transparecia: 70%

4. Poppins Medium.
Cuerpo 9,5pts.
Interlineado 12,5pts.
Alineado a la izquierda.

5. Poppins Medium
Cuerpo 8pts.
Interlineado Tpts.
Alineado a la izquierda y derecha.
Transparecia: 70%

6. Poppins Light.
Cuerpo 9,5pts.
Interlineado 12,5pts.
Justificacion a la izquierda.

7. Poppins Light.
Cuerpo 8pts.
Interlineado Tlpts.
Alineado a la izquierda y derecha.
Transparecia: 70%.

20

25

35 15

35

1---4
4.

6.

2. .

REBECA FERRER
Directora Creativa
rebeferrerc@gmailcom
+34681180878

PARTIUM
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""""""" SR. LEONARDO PADRINO

.............. Comunnity Manager de Partium

""""""" Queda usted informado por medio de esta misiva, que el proximo dia 17 del
mes de septiembre, al evento anual de nuestra empresa.
Como trabajador de esta empresa, queda usted formalmente invitado al
evento. Puede usted acudir con su familia, amigos o acompanante. No ol-
vide llevar una botella de licor, asi como el/los regalos oportunos que serén

recogidos en la entrada, para posterior entrega al finalizar el evento.

Sin otro proposito, se despide,

Médidas en
milimetros.

25

26
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SOBRE AMERICANO SIN VENTANILLA

Formato: 220 x 110mm.
Tintas: 4/4.
Impresién: Offset.

1. Poppins Light.
Cuerpo 8pts.
Interlineado 1ipts.
Alineado a la izquierda.

2. Poppins Medium
Cuerpo 8pts.
Interlineado 1ipts.
Alineado a la izquierda.

51

25

43,7

32,7

Calle la Sota, 8

38204 santa cruz de Tenerif

2021, Partium
tel: +34681180878

partium@boardgame.es

www.partium.es

ife

e, Espana

Médidas en
milimetros.

26
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SOBRE AMERICANO CON VENTANILLA

Formato: 220 x 10mm.
Tintas: 4/4.
Impresién: Offset.

1. Poppins Light.
Cuerpo 8pts.
Interlineado Tlpts.
Alineado a la izquierda.

2. Poppins Medium
Cuerpo 8pts.
Interlineado Tlpts.
Alineado a la izquierda.

5]

25

437 32,7

=
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Calle la Sota, 8
38204 santa cruz de Tenerife, Espana

202), Partium
tel: +34681180878
partium@boardgame.es
www.partiurm.es

Médidas en
milimetros.
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CARPETA

Formato: 440 x 310mm.
Tintas: 4/4.
Impresion: Offset.

1. Poppins Light.
Cuerpo 8pts.
Interlineado Tipts.

Alineado a la izquierda.

2. Poppins Medium
Cuerpo 8pts.
Interlineado Tipts.

Alineado a la izquierda.

26
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PARTIUM | MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA

FACTURA

Formato: 210 x 297mm.
Tintas: 4/4.
Impresién: Offset.

1. DIN Condensed.
Cuerpo 15pts.
Interlineado 18pts.
Alineado a la izquierda.

2. Poppins Light.
Cuerpo 9,5pts.
Interlineado 12,5pts.

Justificacion a la izquierda.

3. Poppins Light.
Cuerpo 8pts.
Interlineado llpts.

Alineado a la izquierda.

Transparecia: 70%.

4. Poppins Medium
Cuerpo 8pts.
Interlineado Tlpts.

Alineado a la izquierda.

Transparecia: 70%.

20 35

PARTIUM PCTURA 1

JUEGO DE PODER FECHA:

""""""" EN REPRESENTACION DE:
_____________ Nombre:
Direccion:
Provincia:
cP
Teléfono:
"""""""" CANTIDAD CONCEPTO PRECIO IMPORTE
""""""""""""""" REST LR.PF (15%)
TOTAL
1GIC REPERCUTIDO (6,57%)
TOTAL A PAGAR

""" Caille la Sota, 8
38! ta cruz de Tenerife, Espana

Médidas en
milimetros.

26
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TARJETA DE VISITA

Formato: 210 x 297mm.
Tintas: 4/4.
Impresion: Offset.

1. DIN Condensed.
Cuerpo 15pts.
Interlineado 18pts.
Alineado a la izquierda.

2. Poppins Light.
Cuerpo 9,5pts.
Interlineado 12,5pts.
Alineado a la izquierda.

3. Poppins Light.
Cuerpo 8pts.
Interlineado 1ipts.
Alineado a la izquierda.

1---
2.

3.

8
REBECA FERRER ’/ -

Directora Creativa

155

Tel: +34681180878 *—

rebeferrer@partium.es
www.partium.es

@partium.boardgame ‘
Ny

o
!

UM

JUEGO DE PODER

Médidas en
milimetros.
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03/ DISENO DE PRODUCTO

En este apartado se especifican las dimen-
siones de cada producto y sus correctas
aplicaciones con la marca, de esta forma
se asegura una correcta convivencia y una
coherencia con la identidad visual.



PARTIUM | MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA

PACKAGING

Formato (tapa): 102 x 92 x 556mm.
Tintas: 4/4.

Impresion: Offset.

Material: Carton prensado.

343 133

4340d 3a o93Inr

WNILYYd

2o
e

PARTIUM

JUEGO DE PODER

PARTIUM

JUEGO DE PODER

Médidas en
milimetros.

55

59

92



PACKAGING BASE

Formato (base): 100 x 90 x 50mm.

Tintas: 4/4.
Impresion: Offset.

Material: Carton prensado.

1. DIN Condensed.
Cuerpo 6pts.
Alineado en el centro.

2. Poppins Light.

Cuerpo 6pts.
Interlineado 8pts.
Alineado a la izquierda.

2. Poppins Light.

Cuerpo 4pts.
Interlineado 5pts.
Alineado a la izquierda.

21

50 55 36,5 4

DESCARGA LAS REGLAS

Construye con los lideres de la historia
politica tu propio partido, escoge a tus
ministros siguiendo una ideologia, forma un
gobierno y enfréntate al caos politico
tomando decisiones y dominando a tus
oponentes.

Cada jugador tendré que construir edificios
que le proporcionen recursos para ir
adquiriendo ministros que le ayuden a crear
un partido politico con una ideologia, se podréa
cantar y formar gobierno cuando consigas a
tu presidente. La partida termina cuando un
jugador logre completar su partido politico (6
ministros + 1 presidente) y cante gobierno. En
ese momento el jugador con mas puntos de
poder politico gana la partida.

Publicado por Asmodee Group.
18 rue Jacqueline Auriol Quartier Villaroy
BP. 40119 7804] Guyancourt Cedex FRANCE

|I|I| | l it st csmodes.com
5101234567890

90 CARTAS DE DINERO ‘90 CARTAS DE EDIFICIOS

Distribuido por Asmadee Spain

o
Petroleo 74, 28513 Leganés (Madra). fspana
o] Juwasmodsass,

ddV V1 V94vIsaa

3

100 10

Médidas en
milimetros.
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CARTAS DE JUEGO

Formato: 63,5 X 88mm.
Tintas: 4/4.

Impresién: Offset.
Material: Papel piedra 420
micras.

. DIN Condensed.
Cuerpo 12pts.
Alineado al centro.

PARTIUM | MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA

312

JUEGO DE PODER

314

635

Médidas en
milimetros
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CARTAS DE JUEGO

Formato: 63,5 X 88mm.
Tintas: 4/4.

Impresion: Offset.
Material: Papel piedra 420
micras.

. DIN Condensed.
Cuerpo 12pts.
Alineado en el centro.

2. DIN Condensed.

Cuerpo 12pts.
Alineado a la izquierda.

312

!

PARTIUM

JUEGO DE PODER

21,2

PRODUCCION

63,5

Médidas en
milimetros

01Inaoyd 3a on3sia
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PARTIUM | MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA

CARTAS DE JUEGO

Formato: 63,5 X 88mm.
Tintas: 4/4.

Impresién: Offset.
Material: Papel piedra 420
micras.

1. DIN Condensed.
Cuerpo 12pts.
Alineado en el centro.

2. DIN Condensed.
Cuerpo 12pts.
Alineado a la izquierda.

3. Poppins Light.
Cuerpo 6pts.
Interlineado 8pts.
Alineado en el centro.

28,3

312

29,6

4 7 45 324

MINISTRO

MAO ZEDONG

OTodos los imperialistas son tigres de papel,
parecen poderosos pero en realidad no lo son
tanto, es el pueblo el que es realmente poderosoO

635

Médidas en
milimetros.

88



CARTAS DE JUEGO

Formato: 63,5 X 88mm.
Tintas: 4/4.

Impresion: Offset.
Material: Papel piedra 420
micras.

DIN Condensed.
Cuerpo 12pts.
Alineado en el centro.

2. DIN Condensed.
Cuerpo 12pts.
Alineado a la izquierda.

3. Poppins Light.
Cuerpo 6pts.
Interlineado 8pts.
Alineado en el centro.

28,3

312

4 7 45 324

7 10 PRESIDENTE
7] l:l 3
-

ADOLF HITLER

29,6 “Con humanidad y democracia nunca han sido

liberados los pueblos”

63,5

Médidas en
milimetros.

88
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PARTIUM | MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA

REGLAS/INSTRUCCIONES

Formato: 98 X 88mm.
Tintas: 4/4.
Impresion: Offset.

1. DIN Condensed.
Cuerpo 12pts.
Interlineado 15pts.
Alineado a la izquierda.

2. DIN Condensed.
Cuerpo 6pts.
Interlineado 7pts.
Alineado en el centro.

3. Poppins Light.
Cuerpo 6pts.
Interlineado 9pts.
Justificado a la izquierda.

Las reglas estan realizadas
para descargarse como un pdf
en el movil. En todo caso si los
jugadores o desean podrdn
imprimir las reglas y guardarlas
dentro de la caja, ya que su
formato lo permite.

w
o
N

20 PARTIUM

JUEGO DE PODER

REGLAS _ |

. S

~--RECURSOS Y CONTADORES

-~~~ Existen 6 tipos de recursos: dinero, salud, religion, ciencia, cultura, produccion y
religion. Estos se obtienen al bajar los diferentes edificios y se va sumando en el
contador del juego los puntos obtenidos en cada tipo de recurso.

******* Se cogen dos cartas de moneda y
se decide bajar el edifcio de salud
que cuesta 3 monedas y suma +3 l
puntos en el contador. El dinero
utilizado para bajar el edificio se 00 0 3 0 0
e 000000

CONTADOR =~~~ "~~~ " "7~

98
Médidas en
milimetros.

88



APLICACION MOVIL

Formato: 375 x 812px
Formato: 120 x 120px.

1. DIN Condensed.
Cuerpo 35pts.
Justificado en el centro.

120

120

41

—

:PARTIUM

JUEGO DE PODER

CONTADOR
PERSONAJES
”””””””” REGLAS

375

Médidas en pixeles.
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APLICACION MOVIL

Formato: 375 x 812px.

1. DIN Condensed.
Cuerpo 28pts.
Alineado a la derecha.

1. DIN Condensed.
Cuerpo 110pts.
Alineado en el centro.

1. DIN Condensed.
Cuerpo 40pts.
Alineado en el centro.

80

44

69

42

41 24

20 41

H—

CONTADOR |

+

- -+

+

000000

Médidas en pixeles

812




APLICACION MOVIL

Formato: 375 x 812px.

1. DIN Condensed.
Cuerpo 28pts.
Alineado a la derecha.

2. DIN Condensed.
Cuerpo 30pts.
Alineado a la izquierda.

28 91 2040 24 41
— H—H —
80 < Q_ PERSONAJES | |
34 |
ol ADOLF HITLER .
30 |
’ EVO MORALES

@ 0SIF STALIN

\
/

JOSE MUJICA

MAQ ZEDONG

MARGARET TATCHER

@@O

375

Médidas en pixeles.
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PARTIUM | MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA

APLICACION MOVIL

Formato: 375 x 812px.

1. DIN Condensed.
Cuerpo 28pts.
Alineado a la derecha.

2. DIN Condensed.
Cuerpo 45pts.
Alineado en el centro.

3. Poppins Light.
Cuerpo 15pts.
Alineado a la izquierda.

4 -
80 < PERSONAJES [ |
B JOSEMUJICA 1

Rara vez un gobernante suele ser
recordado en buenos términos mas
por sus rasgos puramente personales
o una idiosincrasia peculiar que por su
actuacion de gobierno, al margen de
que esta pueda ser valorada en
términos favorables también. José
Mujica, presidente de Uruguay entre
2010 y 2015 y un histoérico del
Movimiento de Liberacién Nacional-
Tupamaros, la guerrilla urbana que
combati6 a la dictadura militar con
meétodos terroristas, militancia que le

375

Médidas en pixeles.



04/ APLICACIONES

En este apartado se proporcionan algunas
de las posibles aplicaciones para el uso de
la marca, de acuerdo a la reproduccién en
los distintos soportes existentes.
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APLICACIONES












